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SANAL GERCEKLIK OYUNLARININ DAYANILMAZ CEKICILiGi:
ZIHNEN, BEDENEN VE RUHEN

Aisanat MAKSATBEKOVA
Isletme Anabilim Dal1 Pazarlama Bilim Dali
Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Haziran, 2019
Danmisman: Prof. Dr. Metin ARGAN

Teknolojik gelismeler bircok alanda etkili olmustur. Sanal gerceklik teknolojisi
de bu alanlardan biridir. Sanal gerceklik teknolojisi eglence alanlarinda aranan bir bos
zaman degerlendirmesi haline gelmistir. Bundan dolay1, insanlar {izerinde olusturdugu
etkiler bilimsel alanlarda arastirma konusu olmustur. Bu durumda sanal gerceklik
teknolojisine olan ilgi ve meraki arttirmistar.

Sanal ger¢eklik oyunlarina yodnelik motivasyonlart konusunda pazarlama
arastirmalarinda sinirli bir ilginin saglandigi daha once gozlemlenmistir. Bu ¢aligmada,
konu iizerine bir nitel arastirma yapilmistir. Arastirma katilimcilarina, derinlemesine
goriismeler yapilmis, elde edilen verilerin tematik kodlama analizi yapilmistir. Elde
edilen bulgular, sanal gergeklik oyun deneyimlerine iligskin igine girme/dalma, fiziksel
etkilesim, haz ve haz temelli sosyallesme, zeka gelisimi, kisisel kazanimlar ve deneyim
olumsuzluklari temalar1 ortaya ¢ikmustir.

Sonug olarak, sanal gergeklik oyunlari, oyuncuya zihinsel, bedensel ve ruhsal
ihtiyaclarin1  karsilanmasmi saglayabilmektedir. Bu ihtiyaglarin meydana gelme
nedenleri, sosyal hayatta yasanan sikintilar, giderek toplumun hareketliliginin azalmasi

ve zihinsel yorgunlugun artmasidir.

Anahtar kelimeler: Sanal gergeklik oyunlari, sanal gergeklik deneyimi, sanal

gerceklik oyun motivasyonu, tematik kodlama analizi.



ABSTRACT

THE UNBEARABLE ATTRACTIVENESS OF VIRTUAL REALITY GAMES:
MENTAL, PHYSICAL AND SPIRITUAL

Aisanat MAKSATBEKOVA
Department of Business
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, February, 2019
Adviser: Prof. Dr. Metin ARGAN

Technological developments have been effective in many areas. Virtual reality
(VR) technology is also one of these areas and has become a popular leisure activity in
entertainment areas. Therefore, the effects on human beings have been the subject of
research in scientific fields. In this case, interest and curiosity in virtual reality
technology have increased.

According to early observations, marketing research has paid limited attention to
motivations toward virtual reality games. In this study, qualitative research has been
done on this subject. In-depth interviews were conducted with the participants of the
research and the thematic coding analysis was performed. The results revealed the
following themes: immersion, physical interaction, enjoyment and communication
based on enjoyment, intelligence development, personal gains and experience negativity
related to virtual reality game experiences.

As a result, virtual reality games can help the player to satisfy his mental, physical
and spiritual needs. People need VR games because of the problems in social life, low

physical activities, and the increase in mental fatigue.

Keywords: Virtual reality games, virtual reality experience, virtual reality game

motivation, thematic coding analysis.



ONSOZ

Bu ¢alismaya baslamamin sebebi, Playstation oyunlarim oynayan kisileri izlerken
gozlemledigim bulgulardan (kisilerin oyun oynarken terlemesi, dis diinyadan
soyutlanip, oyuna kendilerini kaptirmalari sonucu bedenlerinde meydana gelen
hareketler) dolayi, oynanan oyunlarin gergekligi arttirildiginda kisiler tizerindeki
etkilerinin neler olabilecegi ve bu oyunlara yonelik motivasyonlarin nasil
saglanabilecegini merak ederek sanal gergeklik oyunlarini arastirma konusu olarak
segtim.

Bu calisma sirasinda konunun ve arastirma yonteminin belirlenmesi esnasinda
bana farkli bakis acis1 sunarak, bana her zaman destek ve fikir vererek yol gosteren
hocam Prof. Dr. Metin ARGAN’a tesekkiirii borg bilir, kendisiyle ¢alismaktan gurur
duyar ve saygilarimi sunarim.

Gerek tez, gerekse de tiim egitim hayatim boyunca bana her zaman destek olan
sevgili aileme tesekkiirlerimi sunuyorum.

Tez calisma siireci boyunca Tiirk¢e dil hatalarimi diizelten arkadasim Hande
Atay’a ve zor anlarimda bana Onerilerde bulunan ev arkadagim Hiilya Karatepe’ye; veri
toplama siirecinde goriisme transkriptlerinin yapilmasinda bana yardim eden arkadasim
Akmalzhan luldashev’a tesekkiirii bir borg bilirim.

Tezimin veri toplama asamasinda degerli diisiinceleriyle zaman ayirarak katkida
bulunan 44 katilimciya tesekkiir eder, ayrica Pokémon VR Station sanal gerceklik oyun
merkezine, veri toplama siirecinde katilimcilarin  sanal ger¢eklik oyunun
deneyimlenmesi igin ekonomik katki Saglayarak bu aragtirmaya olan katkilarindan

dolay1 tesekkiir ederim.
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ETIK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMES|

Bu tezin bana ail. dzgin bir gabyma oldugunu; ¢alismamin haziehk, veri
toplama. analiz ve bilgilerin sunumu olmak tzere tilm asamalarinda bilimsel etik ilke ve
kurallara uygun davrandifami; bu ¢ahsma kapsammda elde edilen tiim veri ve bilgiler
igin kaynak gdsterdigimi ve bu kaynaklara kaynakgada yer verdigimi; bu ¢alismanin
Anadolu Universitesi tarafindan  kullamlan “bilimsel intihal tespit programiyla
tarandh@mi ve highir sekilde “intihal igermedigini™ beyan ederim, Herhangi bir
zamanda, calismamla ilgili yaphZim bu beyana aykin hir durumun  saptanmasi

durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglan kabul ettigimi bildiririm,
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1. GIRIS

Gegmiste, sanal gerceklik (SG) donaniminin (6rnegin baga monte edilen ekran
cihazlart gibi) kullanimi; yiiksek maliyetler, bu donanimi kullanmanin uygunsuzlugu
(6rnegin agir kasklar, gerekli ¢cok sayida kablo, sinirl hareketlilik gibi) ve uygulamanin
Ozgunligii (6rnegin, yiiksek kaliteli SG sistemleri, askeri uygulamalar) gibi faktorler
nedeniyle laboratuvar arastirmalari ile simirlandirilmistir (Boas, 2013, s.2; Baumann,
1993, s.1). Sanal gergeklik (SG) uygulamalarindaki ana amaglardan biri, etkilesimli bir
deneyim ile kullanicimin duyularim yapay bir sanal ortamin i¢ine ¢ekmektir (Khor vd.,
2016, s. 254). Bu etkilesimli Ve siiriikleyici deneyimin nasil basarili olduguna dair kilit
bir faktor varlik duygusudur (Bowman vd., 1998, s. 121). Son zamanlarda, endiistri bu
tir cihazlart uygun fiyatlarla ve kiigiik form faktorleriyle (6rnegin, Oculus Rift,
Samsung VR, HTC Vive) piyasaya siiriir ve bu cihazlar1 popiiler oyunlarda ve eglence
uygulamalarinda kullanma firsatlari sunar. Sanal gerceklik teknolojisinin gelisimi ve
baglamsal farkindalik, oyun sektorii i¢cin yeni olanaklar olusturur.

Dijital oyunlar ile hedonik bilgi sistemlerinin pazar biiyiikliigi her y1l artmaktadir.
Dijital oyunlar icin bilgisayar destekli sanal ortam odalari, sanal gergeklik cihazlar1 gibi
cesitli gelisen teknolojilerden yararlanabilir. Dijital oyunlar kiltiiriin bir pargasi ve
farkli demografik 6zellikler bakimindan insanlarin tercih ettigi ana eglence tiirlerinden
biri olmustur (Késa, 2018, s. 1). Ozellikle, geng niifusun eglenceye olan ilgisi sayesinde
oyunlar yiiksek diizeyde popiilerlik yakalamistir. (Bouvier vd., 2008, s. 5). SG
sistemlerinin ayrica geleneksel ekranlardan daha zevkli deneyimler ve daha iyi
performans yarattigi (Pausch vd., 1997, s. 17) bulunmustur.

Heeter (1994) aragtirmasinda anket metodu uygulayarak sanal gerceklik
oyunlarina yonelik motivasyonlar1 incelemistir. Bulgularina gore, heyecan ve eglence,
kagis, rahatlama terapisi, arkadaslik kurma ve aligkanlik; sanal ger¢eklik oyunlarini
oynama sebeplerinden olmaktadir. Kosa (2018, s. 67) tarafindan nicel ¢alismasinda, SG
oyunlarin kullanimi1 kolay oldugunda insanlar kontrollerle miicadele etmek yerine
istediklerini yapabildikleri i¢in 6zerklik hissetme olasiliklar1 daha yiiksek olmasi
bulunmustur. Bu da oyuncularin oyuna olan akigini ve eglencesini arttirmaktadir. Sanal
gerceklik oyunlari, obezite ve seker hastaligi gibi bazi saglik problemlerine karsi bir
care olarak sunulmaktadir (Rizzo vd., 2011, s. 261).

Sanal gergeklik teknolojisinin saglik, egitim, mimarlik, turizm, imalat, {irlin ve

hizmet promosyonu gibi farkli alan ve ihtiyaclarda kullanimi arastirilmig, fakat sanal
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gerceklik oyunlari lizerine odaklanan arastirmalar yenidir ve say1 olarak simirlidir. Sanal
gergeklik oyunlarina yonelik motivasyonlar, aragtirmacilar tarafindan yeterince ilgi
bulmamisg, halbuki 6zellikle gen¢ toplumun sanal gerceklik oyunlarina olan ilgisi
giderek artmaktadir. Ote yandan, sanal gerceklik oyunlaria yonelik motivasyonlar,
tutum ve davraniglarin incelenmesi 6nemlidir, ¢iinkii sanal gerceklik oyunlar1 eglence
sektoriinde yer almaya baslamustir. Sanal gergeklik oyunlarina yonelik deneyimler
tizerinde odaklanan arastirmalarda nicel ve nitel arastirma yontemlerinin kullanildigi
goriilmektedir. Nicel yontemde arastirmacilar, olay ve olgulara disaridan ve daha ¢ok
say1sal bir perspektiften bakarken; nitel arastirma yonteminde, olay ve olgular yakindan
izlenir ve yorumlanir (Taylan, 2011, s. 70). Bu sebepten dolayi, bu ¢alismada nitel
yontemi kullamlarak Eskisehir’deki tiniversite Ogrencileri tizerinde derinlemesine
gorlisme yontemi yardimiyla asagidaki aragtirma ana problemi ve ana problemi
destekleyen alt problemler gelistirilmistir:

-Ana problem: Sanal gergeklik oyun deneyimi temelinde ortaya ¢ikan tutum,
diisiince, duygu, davranig, motivasyon ve kaygilar nelerdir?

-Alt problemler: Sanal gerceklik oyun deneyimi temelinde asagidaki sorulara
cevap aranmasi hedeflenmektedir?

- Bireylerin genel tutum, duygu ve diistinceleri nedir?

- Sanal gerceklik oyunlarinin bireylerin lizerinde yarattig1 etkiler nelerdir ve bu
etkilerin altinda yatan faktorler nasil agiklanabilir?

- Sanal gergeklik oyunlarim oynama ihtiyacimi etki eden faktdrler nasil
aciklanabilir?

- Sanal ger¢eklik oyunlarina yonelik motivasyonlart nelerdir?

- Sanal gerceklik oyunlarin yonelik olumsuz tutum ve davranislarin nedenleri
nelerdir? Sanal gergeklik oyunlarinin kabuliinde engelleyici faktorler
nelerdir?

Bu amaclara ulagmak i¢in, bu caligmada tliniversite 6grencilerin sanal gerceklik
oyunlarinin nasil algilandigi, SG oyunlarina yonelik motivasyonlar konusunda
sOylemlerinin ve diisiincelerinin, sanal gergeklik oyunlarina karsi olumsuz tutumlarin
sebepleri  betimlenmesi, yorumlanmasi ve literatiir dahilinde degerlendirilmesi
amaglanmaktadir. Daha Once yapilmis ¢alismalarda sanal gergeklik oyunlarina olan
motivasyonlara disardan bakilmis, genellemede bulunulmustur. Bu, SG oyunlar

iizerinde daha kalitatif ve deneysel bir arastirmaya ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir.



Bu arastirmada, katilimcilarin sanal gerceklik oyunlarina olan tutum ve duygularin
derinlemesine betimlenmesi, Orlintiilerin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmigtir. Ayrica, bu
arastirmada, SG oyunlarina yonelik motivasyonlara, tutumlara, duygulara ve
engellereyici faktorlere daha biitiinciil bir bakis agis1 gelistirilmeye ve goriismelerden
elde edilecek sonuglar kullanlarak sunulmaya c¢alisilmistir. Bunun yam sira,
aragtirmacinin olaya dahil olmasi, katilimcilarla daha giiglii iliski kurmasi, arastirmamn
avantajlarini olusturmaktadir. Bu ¢aligmadan edinen bulgular, arastirmacilarin SG oyun
deneyimlerinin psikolojik yonlerini daha iyi anlamalarina yardimci olabilmektedir.
Dahasi, bu ¢alismanin bulgulari, sanal gergeklik oyun tasarimcilart ve SG oyun sektorii
icin SG oyunlarina yonelik deneyim sonuglarini anlamada ve buna gore pazarlama

stratejileri gelistirmede 6nemli olabilmektedir.



2.  SANAL GERCEKLIK KAVRAMI VE OZELLIKLERI

Tarihin uzun bir doneminden beri insanlar el emegini makine emegi ile
degistirmeye calismis, gliniimiizde ise g¢aligma saatlerinin azalmasi ve bos zamana
yonelik artan ilgi nedeniyle sanal gerceklik deneyimine bir yOnelim olmaktadir.
Insanlar bu konuda zaman gectikce daha da basarili olmus; el emegi yerini mekanik
tesisler ve fabrikalarda caligmaya baslamis bu da dijital bir yonelime neden olmaktadir.
Uretimdeki, is yapma bi¢imindeki ve bos zamanlardaki bu paradigma degisimi
nedeniyle, insanlar yapay zeka ve sanal gergeklik yaratma olasiligi hakkinda sorular
sormaya baslamistir (Castells, 2002, s. 328). Sanal gergeklik kavrami, insanhigin hizl
bilgisayarlasmasiyla miimkiin kilinmistir. Asagida sanal gerceklik kavramina iliskin
tanimlamalar, 6zellikler, gelisim, teknolojiler ve uygulama ortamlar1 hakkinda bilgilere

yer verilmistir.

2.1. Sanal Gerg¢eklik Kavrami

Sanal gergeklik (SG) sistemleri, iki ticari fuarda VPL Research ve Autodesk
tarafindan 6 Haziran 1989'da halka tanitilmistir. Bu etkinlik, yaklagik dort aylik medya
kapsami ile degerlendirilmistir. O zamandan beri, SG halkin hayal giiciinii etkilemeyi
basarmistir. Akademik olarak degeri anlasilmadan Once ticari alanda fark edilmis ve
kullamlmustir. (Bricken, 1990, s.1).

Oxford sdzliigiinde sanal gerceklik terimi “I¢inde ekranl1 bir kask veya sensorler
ile donatilmig eldivenler gibi 6zel elektronik techizat kullanan bir kisi tarafindan gercek
veya fiziksel bir sekilde etkilesime girebilen ii¢ boyutlu bir gdriintiiniin veya ortamin
bilgisayar tarafindan olusturulan simiilasyonu” olarak tanimlanmustir (http-1).

Literatiirdeki sanal gercekligin tanimlamalar1 sunlardir:

e Winn ve Bricken (1992, s. 12) sanal gergekligi, bilgisayar tarafindan
tiretilen, bir katilimc1 tarafindan biligsel olarak gegerli kabul edilebilen,
cok boyutlu, kapsayici bir ortam olarak tanimlamaktadir.

e Sanal gergeklik, gercek zamanli etkilesim ile siiriikleyici, tamamen
yapay, dijital goriintii ve ortam tireten bir teknolojidir (Khor vd., 2016, s.
254).

e Burdea ve Coiffet (2003, s. 3) sanal ger¢eklik kavramini, ¢oklu duyusal

kanallar aracilifiyla gercek zamanli simiilasyon ve etkilesimleri iceren



ist diizey bir kullamci-bilgisayar araylizii olarak ag¢iklamaktadir. Bu
duyusal kanallari; gorsel, isitsel, dokunsal, koku ve tattir.

e Sanal gerceklik, katillmcinin konumunu ve eylemlerini algilayan, bir
veya daha fazla duyuya sentetik geri bildirim saglayan, simiilasyona
dalma (igine girme) veya simiilasyonda (sanal diinyada) var olma hissi
veren etkilesimli bilgisayar simiilasyonlarindan olusan bir ortamdir
(Sherman ve Craig, 2002, s. 13).

Sanal gerceklik (virtual reality) kavrami en popiiler ve en sik kullanilan terimdir,
ancak baska kavramlarin kullamldigi da goriilmektedir. Sadece en 6nemli birkagini
belirtmek gerekirse: sanal ortam (virtual environment), sentetik deneyim (synthetic
experience), sanal diinyalar (virtual worlds), yapay diinyalar (artificial worlds) veya
yapay gercekliktir (artificial reality) bunlardan bazilarini ifade etmektedir. Mazuryk ve
Gervautz (1996, s. 3) tiim bu kavramlarin benzer anlama geldigini sdylemesine karsin,
aralarinda niians farkliliklarinin olabileceginin altinin ¢izilmesinde yarar bulunmaktadir.

Bir¢ok kaynakta, sanal ortam terimi genellikle hem sanal gergeklik hem de sanal
diinya i¢in esanlamli olarak kullanilir. Bununla birlikte, sanal ortam terimi ger¢ekten
sanal gergeklik terimine gore daha fazla kullanilir. Sanal ortam kavrami, bilgisayarda
yapilan islemler i¢in de kullanilir, ayna zamanda sanal gerceklik teknolojisinde de
kullanilir. Fakat, ikisi arasinda net bir ayirima gidilmemistir. 1980'lerin ortalarinda,
NASA'min Ames Arastirma Laboratuvari'ndaki arastirmacilar, bir kisinin bilgisayar
tarafindan olusturulan bir sahneyi birinci sahis bakis acisiyla (POV) deneyimlemesine
olanak taniyan bir arayiiz olusturmadaki ¢alismalarini tanimlamak i¢in sanal ortam
terimini siklikla kullanmigtir. Giinlimiizde buna sanal gergeklik denmektedir. Sanal
gerceklik gibi interaktif bir ortamda sunulan sanal bir diinyanin 6rnegi sanal ortam
olarak ag¢iklanabilir (Sherman ve Craig, 2002, s. 16-17). Sanal diinyalar, kullanicilarin
birbirleriyle ve simiile edilmis bir ortamdaki 6gelerle etkilesim kurmasina olanak veren
cevrimici ortamlardir (Damer, 2008, s. 94-107).

Krueger ve Wilson (1985, s. 147) yapay ger¢ekligi su sekilde tanimlamaktadirlar:
Yapay bir gergeklik, bir katitlimcinin eyleminin bir grafik diinyasiyla olan iliskisi
baglaminda algilanir ve eylemlerinin o diinyada gerceklestigi yanilsamasini koruyan
tepkiler iiretir.

Simiilasyon teknikleri, kullanicilarin i¢ine daldigi ve insan duyularini aldatmak

icin sanal diinyalar ingsa etmekte Kullanilan ve boylece beyne ulasan algisal ipuglarini
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kapsayan alternatif bir gergeklikle uyumludur. Bu algisal isaretler akustik, gorsel, koku
ve hareket uyaranlar1 dahil olmak tizere farkli nitelikte olabilir (Casas vd., 2017, s. 5-7).
Sanal ortam sistemleri, geleneksel simiilator sistemlerinden farklidir; ¢iinkii, operatoriin
erigebilecegi nesneleri simiile etmek igin fiziksel maketlerden ¢ok daha az bagimlidir.
Ayrica sanal ortam sistemleri ¢ok daha esnek ve yeniden yapilandirilabilir. Sanal ortam
sistemlerin, onceden gelistirilmis bilgisayar merkezli sistemlerden farki, gercek zamanli
etkilesimin kolaylastirildig1; algilanan gorsel alanin iki boyutlu degil, ii¢ boyutlu
oldugu; insan-makine arayiiziiniin ¢ok modlu oldugu; ve operatdriin bu ortamin i¢ine
daldig1 bilgisayarlararasi ortamdir (Durlach ve Mavor, 1995, s.2).

Fuchs vd. (2011, s. 6), sanal ger¢ekligin amacini, hayali, sembolik ya da gercek
diinyanin belirli yonlerinin bir simiilasyonu olabilen, dijital olarak olusturulmus yapay
bir diinyada bir kisi (veya kisiler) i¢in bir sensorimotor (hem duygusal hem de hareki
olan — tip terimi) ve bilissel etkinligi miimkiin kilmak olarak agiklamaktadir.

Kullanict goz oniine alindiginda, diger bir alternatif gergeklik i¢ine girme / dalma
ifade edilir. Sanal ger¢ekligin basit bir tanimi, alternatif bir ger¢eklik veya bakis agisina
dalma (immersion) olabilir (Sherman ve Craig, 2002, s. 7).

Sanal gergeklik, bir¢ok durumda (6rn., Siiriis simiilatorleri) glivenlik ve risk
azaltma; maliyetlerin azaltilmasi; hasarin yoklugu; cesitli durumlarin yeniden yaratilma
olasiligi; ve olaylarin aym kosullar altinda tekrar etme olanagi sagladigi icin bir
konsolide ¢oziimdiir (Casas vd., 2017, s. 5-7). Sanal gergeklik gozliigii taktiginda,
insanin tek gordiigii sey — bu sanal diinyadir. Sanal gergeklik gozliglinii kulaklik gibi

diisiinebiliriz, ancak kulaklik g6z vazifesi goriir.

2.2. Sanal Gerg¢eklik Teknolojileri

Insanlik tarihi, fikirleri iletmek ve deneyimlemek icin kullamlan medyanin
gelisimiyle belirlenmistir. Kaydedilen tarih, magaranin duvarlarim1 boyamak ve avin ya
da kabilenin tarihini anlatan Oykiileri paylasmak igin insanlarin hikayelerini
paylasmasiyla baslar. Bu da oykii anlaticisim topluma karsi saygin bir duruma getiren
ve iletisimin 6nemini ortaya ¢ikaran bir durumu tasvir eder. Bu resimler, sanat¢inin
konseptini anlatmak i¢in ilkel bir ortamdaydi. Resimler, onlarin fikirlerini, faydali
gercekleri ve insanlar arasindaki olaylari iletmek i¢in kullandiklari bir yontemdi.
Izleyiciler daha sonrasinda ressamin anlattigi ifadeler iizerine kendi yorumlarimi da

eklemislerdir. Magara duvarlarina islenen ilk resimlerden baslayarak yeni teknolojiler
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gelismis ve gliniimiizde yeni medyaya doniismiistiir. Bu arada insanlar, fikirlerini en iyi
sekilde ifade etmek ic¢in her yeni aract kullanmanin yollarimi arasgtirmistir. Sanal
gerceklik, pratik uygulamalari ve iletisim kurmanin daha etkili yollarim1 bulmak i¢in ¢ok
fazla deneyimin yapildig1 teknolojik ilerlemelerin getirdigi yeni bir ortamdir (Sherman
ve Craig, 2002, s. 5).

Bilim ve teknoloji alaninda sanal gergeklik STIC (Science of Technology of
Information and Communication) alaninin bir pargasidir. Bununla birlikte, sanal
gercekligin kapsami sanal bir diinyada hareket etmek anlamina geldigi icin bilgi
teknolojisi ve iletisim kapsamimin Otesine gecger. Sanal gerceklik alaninda yeni
ilerlemeler kaydetmek icin bir dizi disiplin yarig halindedir. Bu ilerlemelerin belli
baglilar1 sunlardir (Fuchs vd, 2011, s.4):

+ Bilgisayar bilimi, dijital modelleri islemek ve etkilesimli sanal ortamlar
olusturmak i¢in yeni algoritmalar gelistirmeyi siirdiirmektedir;

« Insanlarla calisan yeni aktif organlar gelistirme kapasitesi sayesinde, uzaktan
kontrol operasyonlar1 ve robotik gelistirme alanlar1 etkisini arttirmaktadir;

* Fiziksel fenomenlerin dijital modellerini saglayan mekanik, optik ve akustik

alanlar1 ilerlemektedir.

2.3. Sanal Gerg¢eklik Teknolojilerin Tarihsel Siireci

Ik sanal gergeklik, 1965°te Ivan Sutherland (1965, s. 506-509) tarafindan “The
Ultimate Display” (Nihayi Goriintiileme)’de yayinlanan calismada diistinilmustiir:
"Ekran sunumunun baktigimiz yere bagli olmasi ilging bir deneyim olacaktir. Goriintii,
bilgisayarin maddenin varligim kontrol edebilecegi bir pencere olacaktir. Uygun
programlama ile bdyle bir ekran, Alice'in kesfettigi Harikalar Diyarina kadar
gotiirebilir.”

Sanal gergeklik sistemleri, 1965°te diisiiniilse de iki ticari fuarda VPL Research ve
Autodesk tarafindan 6 Haziran 1989'da halka tanitilmistir. O zamandan beri, SG halkin
hayal giiciinii ele gecirdi (Bricken, 1990, s.1). Sanal gergeklik diistincesini diinyaya ilk
kez sunan Sutherland (1965, s. 506-509): “Cergevedeki bu (sanal) diinyaya gercek
goriiniim vermek; ger¢ek duyulmasini, gergek hissedilmesini ve izleyicinin faaliyetleri
icin makul tepki vermesini saglamaktadir”. Bunun iizerine aradan uzun zaman gegcti,
cok fazla arastirma yapildi. Sanal gerceklikle ilgili yakin ge¢miste yapilan aragtirmalara

kisa bir bakis atmakta yarar vardir:



Sensorama Makinesi 1957'de kuruldu ve 1962 yilinda No. 3,050,870 patenti ile
lisanslandi. Morton Heilig ¢oklu hissedilebilir bir sistem yaratti. Golgelendirme ve
stereoda Onceden kaydedilmis bir filme, binoral ses, koku, riizgar ve titresim eklendi.
Bu siireg, sanal gerceklik sistemi yaratmanin ilk yaklagimiydi ve boyle bir ortamin tiim

ozelliklerine sahipti; fakat etkilesimli degildi (Bhardwaj vd., 2016, s.159-164).

sensorana
.

Gorsel 2 1. Morton Heilig: Sensorama 1957 (http-2)

Tom Furness un “daha énceden elbette ki hayallerimiz vardi, sadece bilgi-islem
yeterince iyi degildi” ifadesi ile durum betimlenmektedir (Steinicke, 2016, s.19).

The Ultimate Display — nihai ekran diyebilecegimiz bulusu 1965°te Ivan
Sutherland sanal gercekligin nihai ¢oziimii olarak one siirdii. Artik etkilesimli grafikler
iceren yapay bir diinya insa ediliyordu: Faaliyete gore tepki, ses, koku ve tat.

1968 yilinda (kisisel bilgisayarin icat edilmesinden birka¢c yil once), Ivan
Sutherland ARPA’nin destegi ile son derece detayli bir 6n hazirlik yapmis ve sasirtici
bir sekilde nihai ekranin vizyonunun yinelenen iterasyonunu gergeklestirmisti

(Sutherland, 1968, s. 757-764).



Gorsel 2.2. Ivan Sutherland HMD sistemi tizerinde ¢alisirken (http-3).

En tinlii HMD'lerden biri veya BOOM (Binokiiler Omni Y 6nlendirme Monitorii),
1968'de Ivan Sutherland tarafindan icat edilmis kaska monte edilen sanal bir ekrandir.
Tavana asilmak zorundaydi ¢ilinkii basa takilmak i¢in ¢ok agirdi. Bu nedenle ismini bir
Damokles Yunan hikayesindeki kiligla ilgili “kral tahtindan kil ile askiya alinmasindan”
soyleminden almaktadir (Boas, 2013, s.2).

Bilgisayar tarafindan olusturulan tel kafes modelleri, gercek diinyaya bakis agisini
gelistirmistir. Kullanici, konumu degistirip farkli goriiniimler elde edebiliyordu. Bu
yiizden de “Sword of Damocles” aslinda ilk artirilmis gergeklik ekraniydi (Steinicke,
2016, s. 27).

GROPE “1971'de Kuzey Carolina Universitesi'nde (UNC) gergeklestirilen bir
etkiye gore bildirim sisteminin ilk prototipidir.” UNC, Sutherland’in sistemini g6z
oniinde bulundurarak etkilesim cihazlar1 i¢in farkli bir sistem gelistirdi ve kullanicimin
eldiven uygulamasiyla simiile bilgisayar etki giiciinii hissetmesini miimkiin kildi. Geri
etkilesimli eldivenler ve dis iskelet manipiilatorler (tek ve ¢ift el kolu i¢in), yiiksek
kaliteli haptik arayiizleri gelistirmeye yonelik ilk girisimdir (Sturman, 1993, s.14-27).

VIDEOPLACE - Sanal Gergeklik 1975 yilinda Myron Krueger tarafindan icat
edildi ve “var olmayan bir kavramsal ortam” olarak tamimlandi. VIDEOPLACE;
bilgisayar aygitiyla kullanicilarin iligkisini ve goriintiileri grafigin faaliyet alaninda
yapay olarak denetlemesine izin vermek i¢in olusturuldu. VIDEOPLACE sistemindeki
kullanicilarin hayali golgesi, ekranda goriintiilenen kamera tarafindan belirlenir. Bu
sistemdeki kullanici diger katilimcilarla etkilesime gegebilir (Mazuryk ve Gervautz,
1996, s. 2).



VCASS — Thomas Furness IIl'iin, gorsel sunumlar olusturma iizerine 1966'ya
kadar uzanan bir geg¢misi bulunuyordu. Pilotlara verilen bilgi akisimin nasil
yonetilecegine dair bir fikri vardi. Ohio'daki Wright-Patterson Hava Kuwvvetleri
Ussii'nde gelistirilecek bir prototip sistemi igin finansman saglamay1 basardi. 1982
yilinda gorsel olarak birlestirilmis Hava Sistemleri Simiilatorii (VCASS) gosterildi. Test
pilotlar1 Darth Vader kaskimi giydi ve kokpit maketine oturdu (http-4).

VIVED - Sanal Gorsel Ortam Gostergesi- NASA Ames'de 1984 yilinda, raf 6mrii
olmayan bir stereoskopik monokrom HMD ile insa edilmistir. VIVED, bir kisinin dijital
diinyasini1 diger insanlar i¢in tanimlamasina ve 3D alani olarak gérmesine izin vermek
icin olusturuldu (Fisher, 1987, s.77-87).

VPL - VPL sirketi, HMD olarak iirettikleri popiiler DataGlove (1985) ve
Eyephone (1988) ilk ticari olarak satilan SG cihazlaridir. DataGlove bir giris aygiti
olarak Eyephone ise basa takilan bir ekran birimidir ve kullanmciya i¢ine girme hissi
vermek i¢in kullamlir (Zivkovic, 2004, s. 90-100).

BOOM - Diirbiin Omni-Oryantasyon Monitorii 1989 yilinda “Fake Space Labs”
laboratuvarinda icat edilmistir. BOOM “g6z delikleriyle goriilebilen iki CRT monitor
iceren kiiciik bir kutu” olarak gelistirilmisti. BOOM sisteminde kullanic1 goz
oryantasyonuyla kiigiik kutuyu alabilir, sanal ortamlara tasiyabilir ve kutuyu izleyebilir
(Mazuryk ve Gervautz, 1996, s. 3).

UNC Walkthrough projesi 1980'lerin ikinci yarisinda North Carolina
Universitesi'nde bir mimari drnek uygulamas: olarak gelistirilmistir. “HMD'ler, optik
izleyiciler ve Piksel Diizlemi grafik motoru” gibi SG donaniminin ¢ogu, UNC Walk-
through sisteminin kalitesini arttirmak i¢in tretilmistir (Novak-Marcincin vd., 2009, s.
100)

Virtual Wind Tunnel, Sanal Riizgar Tineli (VWT), sanal gergeklik arayiizii
teknolojisinin modern hesaplamali akiskanlar dinamigi simiilasyonlarinin sonuglarinin
gorsellestirilmesine uygulanmasidir. Sanal gercekligin ti¢c boyutlu dogasi, degisken akis
simiilasyonlarinda ortaya ¢ikan karmagik yapilarin analizi i¢in sezgisel bir kesif ortami
saglar. Sanal riizgdr tiinelinde c¢esitli standart  gorsellestirme  teknikleri
desteklenmektedir. Bu gorsellestirmeler, gorsellestirme kontrol araglariyla dogrudan

manipiilasyon paradigmas1 sayesinde kontrol edilir (http-5).
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2.4. Modern Sanal Gerc¢eklik Teknolojileri

21. ylzyill hem donamim hem de yazilim agisindan SG teknolojisinin birgok
alanda biiyiik atilimlar gerceklestirdigi bir donem oldu. Daha yiiksek ¢ozliniirliklii
gorilintiiler ve ¢ok yoOnlii hareket takibi, yeni HMD'lere uygulandi. Oyun ve ses
motorlari, SG gelistiricilerine daha siiriikleyici diinyalar yaratmak i¢in glincellendi.

Street View. 2007'de Google, diinya genelinde haritalarin gerceke¢i bir sekilde
temsil edilmesine olanak taniyan Street View uygulamasini baslatti. 2010'da, hizmete
stereoskopik 3D modu uygulandi. Street View, 360 derecelik ilk biiyiik o6lgekli
kullanimlardan biriydi. Bu, SG'nin sektordeki mevcut manzaraya giderek daha fazla
bagli hale geldigi bir teknolojiydi. Yine Google’a ait Google Earth VR ile sanal
gergeklikte istediginiz yere gidebilirsiniz (http-6 ve http-7).

Oculus Rift. 2010 yilinda, Palmer Luckey, Oculus Rift'in ilk prototipini baslatti
ve farkli bir 3D kulakligin kabuguna dayandiginda ve sadece rotasyonel kafa takibinde
olmasina ragmen, 90 derecelik bir goriis alan1 olusturdu. Geng vizyoner; oyundan tibbi
tedaviye, miithendislikten ve daha fazlasina kadar her seyi doniistiiren ev yapimi bir
kulaklik seti hayal etmisti ve bunu gerceklestirdi. 2013°te daha fazla insan Oculus Rift'i
satin aliyor, deniyor ve SG'nin sadece oyun diinyasini degil; oyunlar, filmler, seyahat,
iletisim, egitim ve benzeri tim eglence alanini degistirecegine gergekten inaniyordu
(http-8 ve http-9).

2013'te oyun devi Valve, diisiik kaliciliga sahip goriintiiler aracihigiyla SG'de
gecikme ve lekelenmeyi azaltmak i¢in bir yontem kesfetti ve teknolojiyi agikca paylasti.
Valve’nin yazilimcist Michael Abrash: “Bu donanim tiirii kesinlikle kisa vadede
gorlinecek ve bunun i¢in teknolojiyi gelistirmemizin zamani tam simdidir” ifadesini
kullanmaktadir. Daha sonra Oculus ve diger arastirmacilar, teknolojiyi kendi
ekranlarina uyarlamistir (http-10).

2014, piyasaya vuran birgok yeni mobil cihaz ile SG donammi i¢in verimli bir
yildi. Valve, sirketin piyasadaki mevcut kulakliklarimin habercisi olan Steam Sight
prototipini piyasaya siirdii. Facebook, sirketin 2012 Kickstarter kampanya birimlerinin
destekeilerine gonderilmeden once 2014 yilinda 2 milyar dolarlik Oculus'u satin aldi
(http-8).

Sony, 2014 yilinda PlayStation 4 i¢in PlayStation VR sistemini piyasaya siirecek
olan Project Morpheus'u duyurdu. Oculus Rift, sanal ger¢ekligin gelecegi igin savasan

tek sistem degildi. Sony’nin, PlayStation 4’ii Project Morpheus’a ekleyebilecegi kendi
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ekli SG kulaklig1 var ve hala gelisim asamasinda olmasina ragmen, sanal ger¢ekligin
gelecegine inandirict bir bakis agis1 kazandirmustir (http-11).

2014 yilinda Google, akilli telefonlar i¢in “kendiniz yapin” stereoskopik
goriintiileyici olan Cardboard'u duyurdu. Cardboard, SG diinyasina girmenin en kolay
ve ekonomik yollarindan biridir ve yalnizca SG uygulamalarini ¢aligtirabilen bir akilli
telefon gerektirmektedir (http-8).

2014 yilinda FOVE, ilk goz izleme SG kulakligin1 ve Kickstarter'da 250.000
dolar kazanma hedefini duyurdu. Hedef dort giinden az bir siirede asildi. FOVE,
benzersiz HMD'si i¢in 400.000 $'dan fazla bir ciroya ulasti. FOVE’un kulaklik seti, asir1
kafa hareketini azaltarak simiilator hastaligim 6nlemeyi hedefliyordu (http-12).

2015 yilmin Subat ayinda Valve ve HTC, oda olgekli izleme teknolojisini
kullanan mevcut SG teknolojisinin 6nde gelenlerinden biri olarak kabul edilen Vive
kulakhgini duyurdu (http-8).

2016 yilinda, HRTF ve binoral ses odaklanmaya ilgi; daha fazla sirketin giderek
SG sektoriine girmesini sagladi. Daha yiiksek ¢oziniirlikli ekranlarin gelistirilmesi,
kullanicilara uygun  maksimum igine girme/dalma simiilasyonunu yaratmak igin
OSSIC X gibi kulakliklarda dogru ve gergeke¢i sesin yaratilmasi amaciyla Onemini
kurmaya devam etmistir. Ossic X, diinyanin ilk ger¢cek 3D kulakliklart oldugunu ve
sesleri gergek diinyada duydugumuz gibi yansittigini belirtmektedir (http-13).

2.5. Sanal Gergekligin Ozellikleri

Burdea ve Coiffet (2003, s. 3) sanal gergeklik dzelliklerini SG’nin 3 1’si teorisiyle
anlatmistir: i¢ine girme/dalma (immersion), hayal giici (imagination) ve etkilesim
(interactivity). Sherman ve Craig (2002, s. 6) sanal gercekligi deneyimlemenin en
onemli unsurlarini igine girme/dalma ve etkilesim 6zelliklerine ek olarak, sanal diinya /
sanal ortam (virtual world / virtual environment), duyusal geri bildirim ya da baska bir
ifade ile kullanic1 girdisine cevap verme (sensory feedback) olarak agiklamistir.

Sanal gercekligin 6zellikleri su sekilde agiklanabilir:

I¢ine girme/dalma. Tipik bir SG sisteminde kullanicinin dogal duyusal bilgileri
tamamen dijital bilgilerle degistirilir. Kullanicimin bilgisayarla simiile edilmis bir ortam
deneyimine igine girme/dalma denir. Sonug olarak, SG sistemleri ger¢ek diinyadaki tiim
sinyalleri engelleyerek kullaniciyr tamamen sentetik bir ¢evreye sokabilir. Buna ek

olarak, SG simiile edilmis bir diinya her zaman dogadaki tiim yasalara uymak zorunda
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degildir. Siiriikleyici SG sistemlerinde, SG sistemlerinin en yaygin problemleri;
kullanicilarin yiiksek derecede ¢ekiciliginin yarattigi hareket hastaligi, mide bulantis1 ve
diger semptomlar da dahil olmak iizere duygusal ve psikolojik bir yapiya sahiptir
(Anderson vd, 2010, s. 14).

Icine girme/dalma iki sekilde kullamlabilir: zihinsel dalma ve fiziksel (veya
duyusal) dalma. Asagidaki gibi agiklanmaktadir (Sherman ve Craig, 2002, s. 9):

e Zihinsel dalma (mental immersion): Derin mesgul olma durumu,
giivensizlik siispansiyonu ve katilimidir.

e Fiziksel dalma (physical immersion): Bedensel olarak ortama girme,
teknolojinin kullanimiyla viicudun duyularinin sentetik uyarmmidir. Bu,
tim duyularin veya tiim viicudun daldig1 anlamina gelmez.

SG toplulugu da, bu kavrami temsil etmek i¢in “varlik” (presence) (muhtemelen
tele-varlik  (telepresence) teriminin  Onceki kullanimindan  dolayi) terimini
benimsemistir. Belki de, aktarmak istenilen anlami ortaya koymak igin basit¢e “varlik”
yerine, “varlik duygusu” daha iyi bir terim olarak ifade edilmektedir.

Varlik duygusu, zihinsel olarak daldirilmis olmak anlamina gelir (Sherman ve
Craig, 2002, s. 9).

Hayal giicii (Imagination). Bir uygulamanin belirli bir problemi ne O6lgiide
cozebilecegi, yani bir benzetimin ne kadar iyi performans gosterdigi, insanin SG'ye olan
"I"lerinden biri olan insanin hayal giicline baglidir (Burdea ve Coiffet, 2003, s. 3).

Etkilesim. Bu, sanal diinyay1 temsil etmekten sorumludur. Kullanmicmin sanal
diinyadaki nesnelerle etkilesime girmesini saglar (Sherman ve Craig, 2002, s. 10-11).
Sanal diinyadaki kullanici ve nesneler arasindaki etkilesim, kullaniciya gergek zamanli
olarak realite ortaminda hareket etme duygusu ve varlik hissini vermek igin yapilir
(Algahtani vd, 2017, s. 85).

Cok kullanicili bir ortam, etkilesime olan uzantiy1 temsil eder. Ayni sanal ortamda
veya simiilasyonda ayni anda calisan ¢ok sayida kullamiciyr igerir. Bu nedenle, ¢ok
kullanicili bir ortam, kullanicilar arasindaki etkilesime izin vermelidir, ancak mutlaka
sanal gergekligin bir pargasi degildir. Aym ortamda baskalariyla ¢alisirken, onlarin
faaliyetlerini- poz, jestler, eylemler, bakis yonii, konusma- takip etmek gerekir. Avatar
kavrami, sanal ortam igindeki bir kullaniciy1 veya gercek bir nesneyi temsil eden sanal

objeyi tanimlamak i¢in yaygin olarak kullamlmaktadir (Mihelj vd, 2014, s. 4).
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Sanal Diinya | Sanal Ortam. Bilgisayar tarafindan iiretilen bir diinyadir. Sanal
diinya ya da sanal ortam, nesnelerin ve mekanin prensiplerinden olusur. Bu nesneler ve
ilkeler, birbirlerinin arasindaki iliskilerle biitiinlesir (Sherman ve Craig, 2002, s. 6-7).

Mihelj vd. (2014, s. 2) sanal ortamin igerigini kategorilere ayirtmistir. Cevre
topolojisi; yiizey seklini, alanlarim ve Ozelliklerini tanimlar. Sanal ortamda
gerceklestirilen eylemler genellikle kullanicinin i¢inde hareket edebilecegi kii¢iik bir
alanla sinirhidir. Nesneler, sanal ortamda yer kaplayan ii¢ boyutlu formlardir. Bunlar
kullanicinin gézlemleyip manipiile edebilecegi varliklardir. Aracilar, arayiizler veya
kullanicilarin avatarlari ile kontrol edilen formlardir. Kullanici arabirimi 6geleri, sanal
ortamda bulunan arabirimin boliimlerini temsil eder. Bunlar; sanal diigmeler, anahtarlar
veya kaydiricilar gibi sanal kontrol unsurlarini igerir.

Duyusal geri bildirim. Duyusal geri bildirim, sanal gercekligin ¢ok dénemli bir
bilesenidir. Duygusal geri bildirim, bir kullamcimin diger kullanici tarafindan
olusturulan girdiye dayanarak mantikli bir sonuca ulagmasini saglar. Duyarlilik sonucu
kullanic1 yer, eylem ve gezintiye odaklanmaktadir (Sherman ve Craig, 2002, s. 10).
Genel olarak, cogu geri bildirim gorsel bilgiler yoluyla saglanir, ancak bazi ortamlarda
sadece haptik bilgiler kullanilir. Elbette, uygun geri bildirimleri saglamak icin
kullanicinin yerini takip etmek gerekir. Sistem, gercek ortamda nesnelerin konumunu ve
yOniinii otomatik olarak dlgme yetenegine sahip olmalidir (Mihelj vd, 2014, s. 4).

Craig vd. (2009, s. 40)’ne gore sanal gercekligin giicii, gergek diinyada
yapilamayanin simiile edilmis bir alanda yapilabilecek giicii temsil eder. SG; bir bina ya
da insan karacigeri gibi, 3 boyutlu bir fiziksel varlik olarak temsil edilebilecek nesneleri
gergekte goriindiigli gibi gortntiillemede genellikle yararlidi. SG’de normalde
goriilemeyen gerilmeler, sicaklik veya diger nitelikler gibi ek bilgileri gostermek icin
nesnelerin ylizeyini degistirmek miimkiindiir. Gorsele ek olarak isitsel veya diger
duyularda da benzer soyut sunular kullanilabilir.

Sanal ortam sistemlerinde koku duyusu biiyiik 6lgiide g6z ardi edilmistir. Hem
Krueger hem de Keller koku algilama sistemleri gelistirmislerdir. Kokular son derece
onemlidir. Sadece belirli maddeleri ayirt etmelerine yardimci1 olmakla kalmamiglar, aym
zamanda duruma gergeklik duygusu vermislerdir. Bir bagka 6nemli arastirma problemi,
daha sonra basa takilmig bir cihaz uygulamasinda goriintiilenen canli video iizerinde
ultrason gorilintiilerinin st iiste konulmasi ile ilgilidir. Ele alinmas1 gereken arastirma

konusu, goriintiilerin ger¢ek zamanli olarak hizalanmasidir (Negrotti, 2012, s. 132).
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Cesitli teknolojik aygitlart kullanan ve farkl islevleri gergeklestiren farkli SG
sistemleri’ne iliskin aciklamalar asagida verilmistir (Algantani, 2017, s. 84):

e cine girme/dalma Sistemleri / Tam Siiriikleyici (Immersion systems /
Full-immersive): Bu tip SG sistemi, kullanicinin sanal diinyadaki gorsel
ve isitsel algisim kapsar ve deneyimin tamamen ic¢ine ¢ekilebilmesi i¢in
tiim dig bilgileri keser.

o Siiriikleyici olmayan sistem (Non-lImmersive system): Etkileyici olmayan
sistem, genellikle herhangi bir giris aygitt olmadig1 i¢in masaiistii sanal
gercekligi olarak adlandirilir. Goriintiilenen ekranlara dayanarak sanal
diinyaya HMD gibi ek aygitlar olmadan bir pencere yaratir ve bazen
Diinyada Pencere (WoW) olarak adlandirilan sistemdir.

o Yari-Siiriikleyici sistemi (Semi-lmmersive syste): Bu sistemler ayrica
hibrit sistemler olarak da adlandirilmaktadir. Yan siirtikleyici bir
gelistirme, masaiistii sanal gergekliginin gelistirilmis hali ve Veri
Eldivenleri gibi ek cihazlar igerir. Bu sistem, masaiistii SG sisteminin
sadeligini korumaktadir; ancak yiiksek seviyede i¢ine girme/dalma ve
fiziksel modeller kullanilmaktadir.

Bilgisayar tarafindan olusturulmus gercekei bir diinya yaratmak icin bircok tist
diizey teknolojinin tek bir sanal gerceklik sistemine entegre edilmesi gerekir. Yeterli
bilgi islem hizi, giig, goriintii hizi, veri iglemcisi, genis bant genisligi ve gelismis
yazilimlar gereklidir. Diger gereksinimler arasinda, yiiksek teknoloji giris aygitlar
(eldivenleri, iztoplari, manevra kollar1 (joystickleri), asalari, kosu bantlari, harcket
sensorleri, konum izleyicileri, ses tanima araglar1 ve biyosensorler) ve ¢ikis aygitlart
(onemli gorsel ¢ikti aygitlari, basa monte edilen aygitlar, LCD'ler, projektorler ve
ekranlar), ii¢ boyutlu ekranlar, ses sistemleri ve dokunsal aygitlar (kablolu eldivenler ve

takimlar, izleme sistemleri ve gii¢ geri bildirim cihazlari gibi) yer alir (Meinhold, 2013).

2.6. Sanal Gerg¢ekligin Uygulama Ortamlar

Son yillarda "sanal gerceklik" ifadesi sik sik basinda yer alarak kulagimiza
olduk¢a tamidik hale gelmistir. Daha yakin zamanlarda bilgisayar grafikleri ile ilgili
deneyler, sanal gergeklik deneyimleri; sadece profesyoneller, dzellikle bilim adamlari
ve bilgisayar destekli tasarim, veri analizi, matematiksel modelleme ve de askeri

teknolojilerle ugrasan miihendislerin kullanabilecegi deneyimleri animsatiyordu. Bugiin
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ise herkes sanal gerceklik gozligiinii satin alabilmekte, SG-oyunu oynayabilmekte ve
hatta. 3D film bile ¢ekebilmektedir. Sanal gergeklik Oncelikle eglence endiistrisine
odaklanmis zannedilebilir. Ancak sanal gergeklik teknolojisi is, bilim ve egitim
sektorlerinde yaygin olarak kullanilip bir¢ok sorunu ¢6zmeye yardimci olmaktadir.
Sanal gergekligin pratik bir ara¢ olarak benimsenmesi diger araglarla elde
edilemeyen bazi avantajlarinin oldugunu gostermekle iliskilidir. SG; {irlin gelistirme
stirelerini azaltmaya, maliyet tasarrufu saglamaya, bilimsel anlayisa, gelismis 6grenime
ve ilgi ¢ekici eglenceye yardimei olmay1 hedeflemistir. SG'nin umut edilen bu idealleri
yerine getirip getirmedigini degerlendirmek i¢in basarinin Olgiilecegi kriterleri
tanimlamak 6nemlidir. Olgiitlerden biri insanlarin teknolojiyi kullanip kullanmadigini
gormektir. Eger Oyleyse tiiketici; teknolojinin sahip oldugu diger araglarin Gtesinde
kayda deger bir sey sundugunu varsayabilir. SG'nin yararliligi, onu kullanan kuruluslar
tarafindan kamitlanabilir. Kullanim alanlar1 arasinda otomobil ve makine tasarimi,
bilimsel ve tibbi verilerin gorsellestirilmesi, miithendislik analizi, sanatsal gorsellik,

egitim ve eglence yer almaktadir (Craig vd, 2009, s. 39-40).

2.6.1. Eglencede sanal gerceklik uygulamalari

Glinlimiiziin video oyunlari, c¢arpict1 bicimde gorsel ayrinti goriintiileme
yetenegine sahiptir. Dijital teknolojideki ilerlemeler sayesinde oyunlar artik gercekgi
yiiz ve viicut hareketlerini yansitabilmektedir. Dijital oyunlarin artan popiilaritesine
karsilik olarak hem donanim hem de yazilimdaki yenilikler, gitgide daha etkileyici oyun
deneyimlerini yaratmistir. Arttirilmis ve sanal gergeklikteki ilerlemeler yalmzca
kullanicilar i¢in etkileyici deneyimi degil, ayn1 zamanda giinlik yasamlarimizda
interaktif dijital medyanin erisimini de genisletme potansiyeline sahiptir (Park, 2018, s.
1180).
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Sekil 2.1. 2016'dan 2018’e kadar diinya ¢apinda aktif sanal gerceklik kullanicilarinin sayisi (milyon kisi)
(http - 14).

Diinya capinda sanal gerceklik kullanmicilarinin sayisit artmaktadir. Sanal gergeklik
teknolojilerini yeni kullananlarin sayis1 2017°de 58 milyon iken, 2018’de 114 milyona
kadar ulasmaktadir (Bkz. Sekil 2.1.). Ug senenin istatistigini degerlendirirsek, kullanici
sayisimin her sene 2 kat arttigin1 gérmekteyiz.

Sanal gerceklige iliskin canli yayanlar gelecek igin iimit vadetmektedir. Ornegin,
Diinya Kupasit futbol magi finalini diisiinelim. Milyonlarca kisi final magint olay
mahallinde canli izleyemiyor; fakat canli izlemeyi yeglerdi. Bu insanlar sanal gergeklik
gozIigii takarak sahanin en iyi yerlerinde oturma ve magci canli izleme imkanini bu tiir
teknolojiler araciligiyla elde edebilir. 2018 Diinya Kupasi’nda kupa iletisim sponsoru
TMS ve Megafon, turnuvamn ikinci giinii St. Petersburg’da oynanan Fas-iran
karsilagsmasinin goriintiilerini 5G teknolojisi ile 600 km uzakliktaki Moskova’ya
iletmistir. Moskova’daki 5G Zone’da futbolseverler sanal gergeklik gozliikleriyle hi¢bir
aksaklik yagsamadan yliksek ¢oziiniirliikle mag1 seyretmistir (http - 15).

2.6.2. Saghkta sanal gerc¢eklik uygulamalar

Sanal gergekligin saglikta kullanimiyla ilgili ¢ok sayida galisma bulunmaktadir.
Demirci (2018, s. 43) sanal gergeklik teknolojilerin ulusal boyutta yaygin olmasa da
uluslararas1 boyutta saglik hizmetlerinde cerrahi, tedavi, rehabilitasyon ve egitim
alanlarinda kullanilarak hastalara ve saglik calisanlarina islerini yapmada kolaylik

sagladigini sdylemektedir.
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Kiigiik bir cerrahi hata hastamn dliimiine yol agabilmektedir. Cerrah; egitiminde
ve deneysel uygulamalarinda sanal gergeklik simiilatorlerini  kullanarak beseri
becerilerle birlikte teknik uygulamalar1 gergeklestirir, hata oldugu zaman Ssebebini
ogrenebilme sansi elde eder. Bu bakimdan sanal gergeklik uygulamalari: (1) ilgili
bilginin didaktik 6gretimi (Ornegin, anatomi, patoloji, fizyoloji); (2) gorev veya
prosediir asamalar ile ilgili talimatlar; (3) ortak hatalar1 tanimlama ve gosterme; (4)
teknik beceri egitimine gitmeden 6nce ve 6zellikle bir hata yaptiginda belirleyebilmeleri
icin Ogrencinin tiim biligsel becerileri anlamasini saglamak i¢in onceki tiim didaktik
bilgilerin test edilmesi; (5) simiilatorde teknik beceri egitimi; (6) bir hata olustugu anda
geri bildirim; (7) bir denemenin tamamlanmasiyla ilgili o6zet geri bildirimi
saglanmaktadir (Gallanger vd, 2005, s. 365). Modern tibbi ekipmanla (6rnegin
bilgisayarli tomografi) elde edilen bilgiler, gercek ameliyata girmesi planlanan bir
hastanin ii¢ boyutlu bir modelini olusturmak i¢in kullanilabilir. Ger¢ek ameliyattan
once, cerrahlar gergek olanla ¢ok benzer 6zelliklere sahip sanal bir hastayla “pratik”
yapabilirler. Ameliyat simiilatorleri tim ameliyatin haptik arayiiz ve ekran iizerinden
gergeklestirilmesini saglayan cerrahi robotlarin olusturulmasi esliginde yaygin hale
gelmistir. Cerrahi robotlarla, sanal ameliyattan elde edilen deneyim daha da dogrudan

gerceklige aktarilabilir (Mihelj vd, 2014, s. 8).

2.6.3. Mimarhk ve imalatta sanal gerceklik uygulamalar:

Sanal ortamlar (virtual environments) mimarlikta kullanilmaktadir. Ornegin, isgal
edildikten sonra gergcek ortamlarda (real environments) uygulanamayan veya etkin
olmayan sistematik ¢evresel manipiilasyonlarda uygulamir. Mevcut bir binadaki
mekansal konfigiirasyonu Onemli Olgiide degistirmek zor olsa da, siirekli bina
kullanimini kesintiye ugratilmadan kullanic1 davranislari {izerindeki yeni tasarimlarin
etkisini sanal ger¢eklik yardimiyla etkin bir sekilde simiile edilebilir. Mekansal biligsel
arastirmada, 6rnegin, ana sirkiilasyon alanlarini sistematik olarak yeniden diizenledikten
sonra, performans: ve uzamsal bellegi 6lgme yolunu arastirmak igin sanal gergeklik
uygulanmistir (Werner ve Schindler, 2004, s. 461).

SG; iiretim tasarimeilart birlikteliginde gorsellestirmede, akis siirecleri ile ara yiiz
olusturmada ve tasarimcilar tarafindan cok sezgisel bir etkilesim sagladigi icin iriin

tasarimi olusturulmasinda kullanilmigtir. Kéagit ve CAD yazilimi (Computer-aided
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design software) sistemini kullanan giincel modelleme medyasinin birbirini tamamlayici
ozellikte oldugunu; fakat etkilesimin olmadigini belirtilmistir (Nee ve Ong, 2013, s. 16).

Daha once de ifade edildigi gibi sanal gerceklik, farkli makine ve nesneleri
tasarlayip test etmek i¢in kullanilabilir. Mihelj vd. (2014, s. 8)’ne gore sanal gergeklik
genellikle masrafli oldugundan dolay1 ¢ogunlukla ¢ok pahali (6rnegin, enerji santralleri,
roketler) veya biiyiik miktarlarda (6rnegin arabalar) imal edilen nesneleri tasarlamak
icin kullanilir. Bu tiir sanal ortamlar oldukca karmasiktir; ¢linkii iyi bir gorsel ekrani,
test edilen nesneyi etkileyebilecek tiim faktdrleri iceren ayrintili bir fiziksel modelle

birlestirmek zorundadirlar.

Gorsel 2.3. Ford'un FiVE Laboratuvart Sanal Gergeklik Seti (http-16).

Ford Motor Sirketi’nin {iretim hattindaki yaralanma orani, 2003'ten bu yana, sanal
tiretim ve ergonomistler kullanilarak yiizde 70 azaltilmustir. Striikleyici (immersive)
sanal gergeklik, 23 kamerali bir hareket yakalama sistemi ve basa takili ekran
aracilifiyla calisanlari denetleme olanagi tanimaktadir. Calisanin hareketleri gorev
fizibilitesi ve yeterliligini belirlemek {izere degerlendirilir. Programdaki Onemli
yatirimlar sayesinde, ¢alisanlarin yaralanma oranlarinda bir azalma saglamasinin yani
sira; agir1 hareketler, montajdaki el boslugu ve montaji1 zor pargalarla ilgili gérevler gibi
ergonomik konularda da ytizde 90'lik bir azalma elde edilmistir (http-17). Ford’un baska
bir sanal gergeklik uygulamasindaki basarisi ise FiVE (Ford immersive Vehicle
Environment) laboratuvarindaki uygulamalardir. Ford’un FIVE Laboratuvarit 2013’ten
beri var ve diinyanin farkli yerlerinde ¢ok sayida lokasyona sahiptir. FIVE laboratuvart,
bir arabanin tiretilmeden yillarca once tasarimcilarin tam boyutlu bir sanal araba insa

etmelerine olanak saglamistir. Sanal Gergekligin kullanildigi bu yenilikler, Fordun
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daha fazla sanal model olusturma avantaji sayesinde, daha az fizik modele ihtiyag

duyulmus bu da biiyiik bir zaman ve maliyet tasarrufu saglamistir (http-18).

2.6.4. Egitimde sanal gerceklik uygulamalar:

Sanal gerceklik egitim alaninda da kullamlabilir. Egitimde ¢ogu zaman anlatmak
istenilenler konu gostermeden iyi anlasiimaz. Ogrencinin sanal gerceklik yardimiyla
kendini gelistirmesi de onun egitiminde efektif olabilir. Ornegin, sanal gerceklik
yardimiyla cerrahlar tedavi yapmayz, pilotlar ise ugmayi pratik edebilmektedir.

Kaleci vd. (2017, s. 684)’nin calismasmin bulgularina gére sanal gergekligin;
egitim uygulamalar1 yasayarak 6grenmenin ezber bozucu, daha eglenceli, 6grenime ilgi
arttiric1 ve maliyeti diisliriicli olumlu sonuglar bulunmaktadir.

Bayram (1999, s. 53)’a gore egitimde sanal gergekligin kullanimi ile yaratici
diigiince, dinamik problem ¢oziiciiliik ve etkin iletisim saglanabilir. Sanal gergeklik
teknolojisi farkliligini ortaya koyan: gergeklikteki hassaslik (ses, goriintii), aktif katilim
(menii kontrolii, fiziksel ve psikolojik katilim ile karsilikli etkilesim) ve gosterimin
dogrulugu (gercegin kopyasi, aynadaki goriintii) gibi li¢ ana tanimlayicist vardir.

Bunlar, su sekilde aciklanabilir (Bayram, 1999, s. 51):

o Gergeklikteki hassaslik: Ogrenciler nesneleri tutup, bu nesnelerle dogal
yolla etkilesimde bulunduklari zaman, ders dinamik olarak islenecektir
ve bilginin iki boyutludan {i¢ boyutluya zihinsel gegisi kolaylasacaktir.

o Aktif katilim; fiziksel ya da psikolojik olmak tizere, 6grenmeyi daha
eglenceli ve etkin hale getirir. Ornegin, 6grenim nesneleri ile etkilesimin
tic boyutlu olusu 6grencinin pasif olmasini engeller.

e Gosterim  dogrulugu; Ogrenciler sanal gerceklik uygulamasinda
ogrenecegi nesneleri inceleyip istedikleri opsiyona tekrar donebilir. Bu
yiizden, sanal gerceklikteki goriintii gercegi temsil edebilecek kadar
dogru olmaldir.

Jang vd. (2017, s. 164)’nin ¢alismasinda ii¢ boyutlu sanal gergeklik ortaminda
anatomiyi 0grenmenin etkisi incelenmistir. Calismanin sonuglari, katilimcilarin sunumu
kontrol edebilecekleri durumlarda i¢ anatomik yapilarin sanal temsillerini basarili bir
sekilde somutlastirabildigini géstermektedir. Bu bulgular, tip egitiminde SG teknolojisi

icin umut verici bir gelecek oldugunu gostermektedir. SG ve bilgisayar modelleri, genel
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olarak tip 6grencilerine ve profesyonellere hastalara veya kadavralara erigsimin sinirli
oldugu durumlarda egitime devam etme firsat1 sunar.

SG, oOgrencilerin SG sahnelerine tamamen dalmig hissetmelerini saglayan bir
deneyim sunar. Bu, 6grencilerin ekranda goriintiilenen goriintiilerini izleyebildikleri ve
dogrudan nesnelerle etkilesime girebildikleri durumdur. Sonu¢ olarak ogrenciler
O0grenme ortaminin bir parcasi olduklarini disiiniirler (Yang vd, 2010, s. 1354).

Huang vd. (2010, s. 1181) egitimde sanal gergekligi uygulamanin stratejilerini
asagidaki sekilde aciklamaktadirlar:

e yer Ogrenme

e rol yapma oyunu

o isbirlike¢i / isbirlik¢i 6grenme
e probleme dayali 6grenme

e yaraticilik 6grenimi

Eger sanal gergekligin egitimde arag olarak kullanmldigini diisiiniirsek sanal egitim
kullanic1 igin pozitif etki saglayabilir. Ornegin, tip dgrencisinin anatomi dgrenmesini
kolaylastirir. Eger diger insanlar1 diisiiniirsek, belki gelecekte sanal gerceklik her yerde
kullanilmaya basladiginda, negatif etki de yaratabilir. Toplum sosyal medya, akilli cihaz
ve bilgisayara ¢ok baghdir. Bugiin teknolojisiz yasami hayal dahi edemiyoruz. Eger
sanal gerceklik ayni sekilde yasamimizla siki bag kurabilirse belki de biz disar1 ¢ikmak
yerine evimizde sanal yasamu siirdiirme; uzaktan sanal olarak eglenmeyi saglayabilirsek
eglence i¢in de disarda daha az vakit gecirmeyi tercih edebiliriz. Boylece sanal

gerceklige asir1 derecede bagimlilik gdsteren sanal tiiketicilerin yeni nesli olusabilir.

2.6.5. Arkeoloji ve kiiltiirel miraslarin 6greniminde sanal gerceklik uygulamalar:

Sanal gercekligin kullaniciyr tamamen kaybolmus veya kismen yikilmis olan
tarihi mekanlara sokmasi, bu iki alana gore farkli amaclarla kiiltiirel miras ve arkeoloji
icin vazgecilmez bir arag haline getirmektedir. Arkeoloji tarafindan bilimsel
metodolojide daha fazla vurgu yapilmaktadir. Sanal arkeoloji, 1990°da Reilly (1990, s.
133) tarafindan: “Sanal arkeoloji, arkeolojik formasyonun bir tasviri veya simiile
edilmis formasyonla iliskilidir” denilerek tanitilmistir.

Sanal gergeklik uygulamalari, baslangigta multimedya teknolojileri kullanilarak
kaz1 kaydi ve sanal kazi i¢in sunuldu. Benzer sekilde Krasniewicz (2000, s. 168),

arkeologlara arastirma c¢alismalarinda yardimci olmak amaciyla 360° gorsellestirme
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altyapis1 6nermistir. Bu durumda, “sanal arkeoloji bilgiyi geri kazanmak i¢in degil, yeni

bilgi edinmek i¢in kullanilmali” seklinde degerlendirilmektedir.

Gorsel 2.4. Sanal gergeklik panorama goriintiisii (http-19).

Mihelj vd. (2014, s. 8)’ne gore sanal gergeklikteki nesnelerin tasarlanmasi, gercek
diinyaya aktarilabilecek kavramlarin test edilmesiyle sinirli olmak zorunda degildir.
Siire¢ bagka bir yoldan da gecebilir ve ger¢ek diinyada var olan nesneler sanal ortama
aktarilabilir. Ornek olarak sanal ortamlarda olusturulan {inlii binalarin taklitlerini
gosterebiliriz. Kullanict sanal bir tarihi binay1 inceleyebilir, i¢indeki esyalar1 kullanarak
oynayabilir ve binay1 hi¢ ziyaret etmeden tarihi gercekleri dgrenebilir. Sanal ortam,
binanin tarihsel ¢agindan itibaren sanal insanlara da yer verebilir ve kullanicinin
bunlarla etkilesime girmesine olanak tanir.

Anderson vd. (2010, s. 255)’ne gore Oyunun eglence amagh yaygin kullanimu iyi
bir sekilde belgelendirilmis olsa da tarihsel egitim ve 6grenim gibi kiiltiirel mirasin
desteklenmesi veya miize ziyaretlerinin artirilmasi i¢in oyunlarin kullanimi daha az
dikkate alinmistir. Arastirmacilar, turistik, kiiltiirel ve sosyo-ekonomik igerikli eglence
ve de egitim uygulamalart i¢in Artirtlmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik teknolojilerine
dayanan etkilesimli bir sistem gelistirmistir. ilgili prototip, San Sebastian'daki Museo
del Monte Urgull'da sunulmustur. Ayrica Geevor miizesi, essiz ziyaretgi sunumu ve
ziyaret¢i deneyimini gelistirmek i¢in en son teknolojilerle donanimla yazilimlar

araciligiyla hedef kitlenin ilgisini gekmeye ¢alismaktadir (Jung vd, 2016, s. 627).

22



SG sadece turizm deneyiminin bir alternatifi olarak goriilebilirken, Jung vd.
(2016, s. 632-633) calismalarinda Ingiltere’deki Geevor Teneke Maden Miizesinin
ziyaretcilerine sanal ve arttirilmis gerceklik uygulamasimin etkilerini incelemis; sonug
olarak hem sanal gerceklik hem de arttirilmis gercekligin, turistlerin deneyimini
arttirmak i¢in faydali bir ara¢ oldugu ve ziyaret etme niyetine katki sagladigim ortaya
koymaktadir. SG ve AG'den gelen eglence deneyimi, genel turist deneyiminin artmasini
miimkiin kilabilir. Turistlerin deneyimini zenginlestirerek onlar1 destinasyona ¢ekmek
icin turistlerin sosyal varliklarina, SG ve AG ortamlarindaki deneyimlerine daha fazla
odaklanmalar1 gerekiyor. Ayrica turistlerin genel deneyiminin ve hedefi tekrar ziyaret
etme niyetinin onemli faktorleri olan turistlerin eglence deneyimini gelistirmek ig¢in

avatarlar ve 3D animasyonlar gibi biiyiileyici faktorler saglamayi diistinmelidirler.

2.6.6. Pazarlamada sanal gerceklik uygulamalar:

Sanal gerceklik teknolojisi sadece eglence i¢in degil, ayn1 zamanda pazarlama i¢in
de kullanilabilir. SG teknolojisinin pazarlamada kullanimu, {irliniin 6zelliklerine iliskin
bir hikdyeden markanin misyonunu agiklamaya kadar farkli hedeflere ulasabilir.

Sosyal medya ile kiyaslandiginda, SG sadece tiiketicilerle etkilesime girmez; aym
zamanda sanal gerceklik ile etkilesimi daha insancil kilar ve insan yagamina dahil eder
(http-20).

Sanal gercekligin pazarlama alanindaki islevsel uygulamalari farklidir. Onemli bir
uygulama alan1 marka yonetimidir. SG; marka bilinci olusturmak, tiiketiciyi bir marka
hakkinda egitmek, marka degerlerini gliglendirmek ve ilgilenim olusturmak ve miisteri
sadakati olusturmak icin bir ara¢ olarak degerlendirilebilir. Daha genis anlamda, SG
marka farkindaligi ve iliski kurma igin kullamlabilir (Barnes, 2016, s. 22). Sanal
diinyalarda, marka olusturma; tiiketicilerin sanal bir prototipin incelenmesini
kolaylastirarak markayr veya {riinii sanal olarak deneyimlemelerini saglayarak
gerceklestirilebilir (Van Kerrebroeck vd., 2017, s. 179). Ornegin, peynir iireticisi
Boursin, diger iiriin kombinasyonlar1 ve yemek tarifi fikirlerini sergilemek icin yaratilan
sanal buzdolabn ile tat duygusuna katki yapmay1 hedeflemistir. Amaci marka bilincini
arttirmak, peynirlerin sira dis1 lezzetini ve Ingiliz halki arasinda genis iiriin yelpazesini
arttirmakti (http-21).

Ug boyutlu sanal diinyalar, turizm pazarlamasinda organizasyonlarinin hedef

pazarlarla ve potansiyel ziyaretgilerle iletisim kurmasina; aym zamanda da zengin bir
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ortamda hedef bilinci olusturmasina olanak saglar (Guttentag, 2010, s. 641; Huang vd.,
2016, s. 116). Tussyadiah vd. (2018, s. 151)’nin arastirma sonucuna gore varlik
duygusu, destinasyonlara yonelik tutum degisikligine katkida bulunur. Yani, SG
deneyimleri sirasinda daha yiiksek bir varlik hissi, hedeflere yonelik daha fazla ilgi ve
begeniye yol agmaktadir. Bu nedenle, SG'nin kullanicilarin pazarlama uyaranlarina
tepkisini etkilemede etkinliginin teorik a¢iklamasini saglar.

Barnes (2016, s. 24) SG’nin, satin almadan 6nce ¢ok daha fazla tiiketici denemesi
ve lriin deneyimi sagladigini soylemektedir. Bir dizi otomotiv iireticisi, Audi ve Lexus
dahil olmak iizere araclarini test etmek i¢cin uygulamalar gelistirdi. Test siiriisleri halen
yeni bir araba satmamn en etkili yontemi olarak degerlendirilmektedir. SG araba test
stiristi, kisisellestirilmis triin deneyimlerini her zaman, her yerde potansiyel olarak
etkinlestirir. Topshop ve Tommy Hilfiger dahil olmak {izere birgok giyim
perakendecisi, moda sovlarina yonelik sanal podyum deneyimleri yaratmak i¢in SG’yi
kullanmiglardir.

Pazarlama uygulamasinda sanal gercekligin kullanimi1 hala oldukg¢a simirhdir.
Bununla birlikte, uygun fiyatli sanal gergeklik aletleri (6rnegin, Samsung Gear VR,
Oculus Rift) tiiketici pazarlarina ulagsmaktadir. Disiik fiyatlar, aletleri ¢ok sayida
tilketiciye finansal olarak erisilebilir kilmaktadir (Van Kerrebroeck vd., 2017, s. 179).
Pazarlama iletisimi firsatlart heniiz kesfedilmemis olsa da, bazi 6nemli uygulayici
ornekleri mevcuttur:

IKEA Sanal Gergeklik perakende uygulamasi, kullanicilarin ev diizenini
se¢melerine, ger¢ek dlcekte sunmalarina ve daha sonra referans kodu ve fiyat listesiyle
secilen tiim 6gelerin listesini almalarina firsat tanir (http-22).

Patron markasi, 1989'dan beri Premium tekila tretmektedir. 2015’te tekila
iretiminin asamalarim anlatan The Art of Patron adli filmi piyasaya stirmiistiir (http-
23).

2014 yilinda Topshop, Oculus Rift kullanarak Londra magazalarindan birinde
magaza ziyaretcilerine sanal gerceklik gozliigii araciligiyla Londra Moda Haftasi'ndan
canli bir yaym izlettirdiler (http-24).

SG teknolojisi, iletisgim siirecini gelistirir ve ayni zamanda, reklami yapilan
tirlinlerin yani sira pazarlama mesajinin daha iyi algilanmasini saglar (Grudzewski vd.,
2018, s. 40). Diger bir deyisle, SG’nin pazarlamada uygulanmasi ciddi bir sekilde

diistiniilmesi gereken 6nemli bir konudur.
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3. SANAL GERCEKLIK DENEYIMIi

3.1. Deneyim Kavrami

Deneyim kavrami, Cambridge sozliigiinde “Bir sey yapma, gérme veya
hissetmeye benzer bilgi veya beceridir; hislerinizi etkileyen bir seydir” seklinde
tanimlanmistir (http-25).

Bir deneyim, sekilsiz bir yap1 degildir. Bu, herhangi bir hizmet, mal veya emtia
gibi gercek bir tekliftir. Giiniimiiziin hizmet ekonomisinde bir¢ok sirket geleneksel
teklifleri etrafinda deneyimlerini daha iyi satmak i¢in ¢alismaktadirlar. Ancak
deneyimlerin faydasim gerceklestirmek i¢in isletmeler bir {icret talep eden ilgi gekici
deneyimleri tasarlamalidirlar (Pine ve Gilmore, 1998, s. 98).

Boylece deneyim, hizmeti gelistirmek i¢in kullanilan veya kendisine ait bir varlik
olarak yaratilmis bir {iriine asilanabilir. Bu perspektiflerin farkli olmasinin yani sira
genel olarak iki ortak konu vardir: Birincisi, deneyimler bir kisinin katilimini veya
ilgilenimini gerektirir. Olas1 bir misafir, Hawaii sahilinin nefes kesen giizelligini, bir
video veya brostiriin bulundugu oturma odasinda otururken gergekten deneyimleyemez.
Bagkalar1 i¢cin deneyimlerimizi gorsellestirmeye calisirken, “Orada olmalisiniz” diye
bahsederiz. ikincisi, deneyimler dogada icseldir ve dolayistyla bireysellestirilir. Bu,
deneyim pazarlamasini ve yonetimini olduk¢a zor kilar. Her bir deneyimci duruma
farkli bir arka plan, deger, tutum ve inang getiriyor; ‘“pembe gozlikleri”
bireysellestirerek “deneyimliyor” (Knutson vd., 2007, s. 32-33). Olaylar sirasindaki
olumlu 6znel deneyimler, agizdan agiza reklam, tekrar ziyaret, algilanan deger,
algilanan kalite ve miisteri sadakati gibi istenen sonuglar1 verebilir (Stricklin, 2018, s.
353).

Deneyim kavrami, coklu anlamlaryla is diinyasinda da kullanilmaktadir.
Pazarlamadaki kullammlarindan bazilar1 birikmis bilgi anlaminda (6rn. “Tecriibe
egrisi”’) deneyime atifta bulunur; diger kullanimlar ise, dogrudan gozleme isaret
etmektedir (6r. “deneyim mallari”). Miisteri deneyimi; bir miisteri ile bir {irlin, bir sirket
veya kurulusun bir par¢asina olan bir tepkiyi kiskirtan bir dizi etkilesimden kaynaklanir.
Bu deneyim kesinlikle kisiseldir ve miisterinin farkli seviyelerde katilimini (rasyonel,
duygusal, duyusal, fiziksel ve ruhsal) ima eder (Scmitt, 2011, s. 60-63).

Pine ve Gilmore (1998, s. 99), deneyim tiiketicileri, deneyim-ekonomi onciisii

Walt Disney 6rnegini takip edip onlar1 "misafir" olarak adlandirmaktadir. Onceden
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ekonomik teklifler- emtia, mallar ve hizmetler- alicinin disindayken; deneyimler
yalnizca duygusal, fiziksel, entelektiiel veya manevi bir diizeyde calisan bireyin aklinda
olan, dogustan kisiseldir. Bu nedenle, iki kisi aym deneyimi birlikte yasayamaz; ¢iinkii
her deneyim sahnelenen olay (tiyatro oyunu gibi) ve kisinin akil durumu arasindaki
etkilesimden kaynaklanir. Deneyim, bir sirketin bireysel miisterileri ¢ekmek igin
unutulmaz bir etkinlik yaratacak sekilde hizmetin ‘“yaratma” (sahneleme) olarak
kullanildig1 ve iiriinlerin bir gere¢ (sahne donanimi) olarak kullamldigr durumlarda
ortaya ¢ikar. Emtia karsilanabilir, iirlin dokunulabilir, hizmet dokunulmaz, deneyim ise

hatirlanabilir olmaktadir (Bkz. Tablo 3.1.).

Tablo 3.1. Ekonomik Farkliliklar (Pine ve Gilmore, 1998, s. 98)

SLIIELS Emtia Uriin Hizmet Deneyim
Sunu
Ekonomi Tarimsal Endiistriyel Hizmet Deneyim
Ekono_ml k Dogadan elde Uretme sunma Yaratma
Fonksiyon etme
Surjunun Karsilanabilir Dokunulabilir Dokunulmaz Hatirlanabilir
Dogasi
SN < Istege ..
Temel Ozellik | Dogal Standartlastirilmis Kisisel
Uyarlanmg

Tedarik Yignsal Uretim sonrast Talebe bagh Be lirl bir

. . . stirede ortaya
Y ontemi Depolama stoklama tedarik

¢ikan

Satici Tiiccar Uretici Saglayan Ortaya koyan
Alica Pazar Kullanict Miisteri Misafir
T""'e'? . Nitelikler Ozellikler Yararlar Hisler
Faktorleri

Deneyimin boyutlar1 Pine ve Gilmore (1998, s. 101-102) tarafindan anlatilmigtir.
Katilm boyutu aktif katilim ve pasif katilm olarak ikiye ayrilir. Miusterilerin
performanst hi¢ etkilemediginde pasif katilim olmaktadir. Miisterilerin deneyime
katkida bulunan performansi veya etkinligi yaratmada kilit rol oynadiginda aktif katilim
olmaktadir. Diger boyutu ise misterileri etkinlikle birlestiren baglanti veya ¢evresel
iliskiyi ag¢iklar. Etkilesim spektrumunun bir ucunda igine ¢ekme, diger ucundaysa,
dalma yatiyor.

Miisterilerin faaliyetlerinin performansini ne derece etkiledikleri, pasif veya aktif
katilimda bulunup bulunmadigina karar verirken, igine ¢ekme ve dalma deneyimlerle
mesgul olma arzusuna isaret eder. Bir yandan, i¢ine cekme sadece bazi bilgi veya uyari

alan miisteriler i¢in gegerlidir; diger yandan, dalma miisterilerin deneyime tamamen
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dahil oldugu anlamina gelir (Yuan ve Wu, 2008, s. 389-390). Ornegin, sinemada film
izleyen biri pasif olurken, restoranda yemek yiyen biri aktif olur. Benzer sekilde, otel
balkonundan geg¢it torenine benzer bir turizm gosterisini izleyen biri, altinda meydana
gelen olay1 igine ¢ekerken, sokaktaki biri manzaralari, sesleri ve onlart gevreleyen

kokularla daldirilmistir (Williams, 2006, s. 487-488).

Icine cekme

Eglence

Pasif katilim Aktif katilim

Dalma

Sekil 3.1. Deneyimin dort boyutu (Pine ve Gilmore, 1998, s. 102)

Pine ve Gilmore (1998, s. 102), katithm ve etkilesim boyutlardan yola ¢ikarak
deneyimi dort kategoriye (Bkz. Sekil 3.1.) ayirmaktadir: eglence (pasif katilim / igine
cekme), egitsel (aktif katilim / igine ¢ekme), kagis (aktif katilim / dalma) ve estetik
(pasif katilim / dalma).

Eglence deneyimine Ornek olarak, televizyon izlemek veya sov izlemek
verilebilir. Bu deneyimde misteriler duygulart araciligiyla pasif olarak cesitli uyarilar
alirlar (Yuan ve Wu, 2008, s. 390). Bu deneyimlerde olayla olan baglari, dalmadan
ziyade igine ¢ekmedir (Pine ve Gilmore, 1998, s. 102). Ogrencilerin aktif olarak
katilarak 6grenebilecekleri yiizme dersi almak bir egitim deneyimi 6rnegidir (Yuan ve
Wu, 2008, s. 390). Egitim etkinlikleri aktif katilimi gerektirir, ancak Ogrenciler
(miisteriler) eylemin igine dalmis olmaktan ziyade olayin disindadirlar. Bu bdlgede,
katilimcilar yeni beceriler edinirler ya da sahip olduklarini arttirirlar (Williams, 2006, s.

488). Kagis deneyimler, eglence deneyimleri kadar eglendirebilir. Egitim etkinlikleri
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kadar da ogretebilir, ancak daha ¢ok miisteri dalma siirecini igerir (Pine ve Gilmore,
1998, s. 102). Kagis deneyimleri hem aktif katilimi hem de faaliyet ortamina dalmay1
iceren deneyimlerdir. Ornegin, Yeni Zelanda’daki vadiden bungee jumping yapma gibi
aktiviteler, kacis deneyimdir. Su sporlar1 veya golf gibi tatildeyken spor faaliyetlerine
katilim, acik¢a kagig deneyimlerini temsil etmektedir. Aktivite unsuru dogada daha
pasif hale geldiginde, olay estetik hale gelir. Katilimcilar aktiviteye dalmislardir, ancak
cevre iizerinde ¢ok az etkisi vardir. Omegin Yeni Zelanda'daki vadiye bakarlar ve
sadece manzaraya hayran olurlar (Williams, 2006, s. 488).

Schmitt (1999, s. 60) yoneticilerin miisterilerine farkli tiirde miisteri deneyimleri
olusturmak icin kullanabilecekleri stratejik deneyimsel modiilleri ag¢iklamigtir.

Modiillerin farkli yapilar1 ve siiregleri vardir. Bunlar:

e Duyusal deneyimler (sense); duyu deneyimleri yaratma amaciyla gérme,
dokunma, tat ve koku yoluyla duyulara hitap eder.

e Duygusal deneyimler (feel); bir markayla baglantili nese duygularina
giiclii bir sekilde olumlu duygudurumlardan gelen duygusal deneyimler
yaratma amaciyla miisterilerin i¢sel duygularina hitap eder.

e Bilissel deneyimler (think); miisterileri yaratici bir sekilde mesgul eden
bilissel, problem ¢6zme deneyimleri yaratma amaciyla aklin ilgisini ¢eker.

e Davramgsal deneyimler (act); miisterilerinin hayatlarin1  fiziksel
deneyimlerini hedefleyerek onlara farkli seyler yapma yoOntemleri,
alternatif yagam tarzlar1 ve etkilesimler gostererek zenginlestirir.

o [liskisel deneyimler (relate), bireyin kisisel ve 6zel duygularinin Stesine
gecerek bireyi daha genis bir sosyal sistemle (alt kiiltiir, iilke vb.)
iliskilendirir.

Bu 5 deneyim modiillerini dogru bir bigimde kullanarak isletmeler, tiiketicilerine
hos ve unutulmaz deneyimler saglamay1 amaglamaktadir (Kabaday1 ve Alan, 2013, s.
208).

Deneyim goriintiisiinii  inceleyen c¢alismalarda, bireylerin  hafizalarindaki
deneyimleri Ozetle degerlendirdiginde, deneyimleri tim siraya goére ortalama olarak
degerlendirmediklerini veya birlestirmediklerini géstermistir.  Aksine, bireyler bu
dizilerin belirli tammlama 6zelliklerini (veya algilanan 6zelliklerini) ¢ikarirlar (Schmitt,

2011, s. 78).
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3.2. Sanal Gergeklik Deneyimi

Deneyimler her zaman eglence isinin merkezinde olmustur: Walt Disney ve
kurdugu sirket yaratici bir sekilde eglence piyasasini somiirmiistiir. Ama bugiin bir
eglence deneyimi satma kavrami, tiyatrodan ve eglence ve macera parklarina kadar
genisleyerek isletmelerde kok salmaktadir. Ozellikle yeni teknolojiler; interaktif
oyunlari, internet sohbet odalarini, ¢ok oyunculu oyunlari, harekete dayali simiilatorleri
ve sanal gerceklik gibi yeni deneyim tiirlerini tesvik eder. Artik daha siiriikleyici
deneyimler yaratmak icin gerekli olan artan islem giicii, bilgisayar endiistrisinin mal ve
hizmetlerine yonelik talebi artirmaktadir. COMDEX bilgisayar fuarinda Kasim 1996'da
yapilan bir konusmada, Intel baskan1 Andrew Grove sunlari sdylemistir: “Isimize,
kisisel bilgisayarlarin insa edilmesinden ve satilmasindan daha fazlasi olarak bakmamiz
gerekiyor. Isimiz, bilgi ve gergekci interaktif deneyimlerin teslimatidir” (Pine ve

Gilmore, 1998, s. 99).

3.2.1. Hikaye anlatiminda sanal gerceklik deneyimi

Dumlu (2018, s. 60)’nun calismasinda sanal gerg¢eklik hikdye anlatiminda
kullanict1  deneyimini  incelemistir. ~ Katilimcinin ~ ekran  kayit  videolarinin
karsilastirilmasindan sonra sonuglarin birbirleri arasinda farklilastigini géstermis, bu
nedenle herkesin kendi deneyimlerini yarattigi sonucuna varilmistir. Bu, kullanicimin
yoOnetmen, hatta belki senarist oldugu anlamina gelmektedir.

SG araciligiyla hikdaye anlatiminin bir 6rnegini New York Times (NYT)
uygulamigtir. NYT, SG filmleri izlettirmek i¢in tiim abonelerine birka¢ kez Google
Cardboard gozliikler ve daha sonra farkli filmler gondermistir. Bu gozliikler sadece en
sadik miisterilere teslim edilmis, bu ylizden de marka sadakati i¢in bir tesvik veya 6diil
olmustur. Filmler, NYT Kkitlesinin muhtemelen odiillendirilecek entelektiielleri ve
hayirseverleri i¢in tasarlanmigtir. “Pluto’nun Buz Kalbi Arayisinda” (Seeking Pluto’s
Frigid Heart), gezegeni yakindan ve sahsen kesfetmek icin firsat yaratt1 ve belgesel
“Yerinden edilenler” (Displaced), diinyadaki c¢ocuklarin savastan dolay1r nasil
yerlerinden edildigini goézler Oniine seren Samimi bir filmdir. Bu deneyimin
gorlintiileyenlere sagladigi duygusal yogunluk, ii¢ liriinlin tiimii (gozlikler, New York

Times ve 6ne ¢ikan filmler) i¢in marka sadakatini giiclendirdi (http-26).
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3.2.2. Pazarlamada sanal gerceklik deneyimi.

Tiiketiciler iiriinleri ii¢ sekilde deneyebilir: dogrudan, dolayli ve sanal olarak (Li
vd. 2001, s. 14). Tiketici deneyimleri, fiziksel veya ger¢cek denemeler (yani dogrudan
deneyim), reklam veya etiket gibi ikinci el kaynak bilgileri aracilifiyla (yani, dolayl
deneyim) veya SG kullanarak sanal iiriinlerin deneyimi (yani, sanal deneyimi) olarak
degismektedir. Sanal deneyimlerde iki duyu (yani vizyon ve isitme) kullanilir, fakat
koku, dokunma duyular1 kullanilmamaktadir (Suh ve Lee, 2005, s. 678).

Hem sanal deneyim hem de dolayli deneyim medyadan ve aracili bir deneyimden
kaynaklanmaktadir. Ancak ¢ogu durumda, 3 boyutlu sanal ortamlar gibi etkilesimli
ortamlardan elde edilen sanal deneyim, geleneksel reklamciliktan elde edilen dolayl
deneyimden daha zengin olmaktadir. Birgok 3 boyutlu sanal iiriin ve aligveris merkezi,
sadece fiziksel {irlin ve aligveris merkezlerinin bir temsili degildir; bunun yerine tiikketim
deneyiminin simiilasyonlaridir (Li vd. 2003, s. 15).

Suh ve Lee (2005, s. 673)’ye gore iriin incelemesi i¢in gerekli ve kullanilan
duyusal yontemler agisindan iki tiir iirlin, yani olduk¢a yiliksek deneyimsel (virtually
high experiential- VHE) ve diisiik deneyimsel (virtually low experiential - VLE) iiriinler
arasinda ayrim yapilmistir. Bu kavramlarla ifade edilen ayrimlardan dogan hipotez ile
eserler bir laboratuvar deneyiyle test edilmistir. Sonuglar, SG arayiizlerinin, triinler
hakkinda genel tiiketici 6grenimini arttirdigi ve bu etkilerin VHE iirlinlerine VLE
iiriinlerinden daha 6nemli 6l¢iide artti1 tahminlerini desteklemektedir.

Tiiketiciler, zaman ve para kaybetmeden gitmek istedikleri yerlere gitmeden once
sanal gergeklik teknolojisini kullanmak istemektedir. Satin alma Oncesi alternatifleri
degerlendirmek icin satin almadan 6nce iirlinler hakkinda (6rnegin, satin alabilecek
evler, mobilya ve dekorasyon iiriinleri, kiyafet) bilgi aramak uygundur. Daha spesifik
olarak, tiiketiciler gergek zamanli deneyim yasayabilirler. SG deneyimi satin almadan
once genellikle bilgi edinme imkaninin sinirli oldugu destinasyon pazarlamasinda karar
vermede yardime1 olmaktadir. Ornegin, otel, tatil destinasyonu segimi, tarihi yerler ve
miizelere gitmeden once SG deneyimi yapilabilir. SG deneyimi, market alisverisi
yaparken {riin se¢imi ve fiyat degerlendirmesinde kolaylik saglayacak gibi
goriilmektedir. Ayrica bir etkinlige bilet alirken, koltuk numarasinin sahneye yakinligi
veya acist hakkinda bilgi edinmek ve karsilasabilecek riskleri azaltmak i¢in de yararli

olacagi SG deneyimcileri tarafindan belirtilmistir (Yolcu vd, 2017, s. 6-7).
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Kullanicilara kapsamli bir deneyim sunmak, bir iiriinle farkli bir sekilde baglanti
kurmalarma ve daha Once hi¢ sahip olmadiklar1 deneyimle yeni bir cagristirma
kurmalaria olanak saglamaktadir. Bir kisi 6nceden Merrell yiiriiyiis ayakkabisinmi kis
hava kosullarina dayanikli botlar oldugunu diisiiniiyorsa, simdi onlar1 bir émiir boyu
yirliylis gezisi ile ¢agristirabilir. Aym sekilde, Volvo arabasim macera ile
iligkilendirilebilir. Bu o6rneklerin hepsinde SG, izleyicilere essiz ve unutulmaz bir
deneyimi yasatmakta; tiiketicilere sundugu deneyim yardimiyla iriinle ilgili
deneyimlerini yeniden tanimlama firsati sunar. Giiniimiiziin SG temelli kampanyalari;
her zamankinden daha fazla yenilik¢i pazarlama stratejilerinin bir gesit benzersiz,
stirikleyici bir deneyim, yani insanlarin hayatlarina ve kalplerine yepyeni bir sekilde

dokunan bir sey sunmay1 gerektirdigini kanitlamaktadir (http-26).

3.2.3. Sanal gerceklik oyunu deneyimi

Sanal gergeklik, oyun atmosferi yaratir ve oyuncularin bu oyun atmosferine
girmesini saglar. Sanal gerceklik ve standart oyun arasindaki fark, oyuncularin bu oyun
ortamlarinda fiziksel varligi hissetmeleridir. Bu nedenle, basimizi dondiirdiigiiniizde,
oyun atmosferinde baska bir yer gorebilirsiniz, oyundaki fiziksel hareketleriniz ve
ogelerinizle etkilesime girebilirsiniz. Bunlar, oyunlarin gercek hayat gibi goriinmesini
saglar (http-27).

Gelistiriciler, sanal gergeklik deneyimcisinin siirlikleyici deneyimini 6l¢gmek i¢in
varh@ kullanir. Sanal gergeklik ortami insa etmek i¢in gelistiriciler sanal bir diinyaya
girdikleri illiizyonu saglamaya calisirlar. Sonugta, gelistiriciler varliklart o kadar
giivenilir ve ikna edici bir sekilde tasarlayabilmelidir ki, oyun {ireticileri bu diinyalara,
tasarlanmigs diinyanin ikna edici bir sekilde tasarlanmasindan ziyade siiriikleyici
deneyime Onciiliikk edebilmektedirler (Zyda, 2005, s. 30).

Dalma aslinda bir oyunla ilgilenim derecesini tamimlamak i¢in kullanilir. Bu
ilgilenim, tiim zaman boyunca hareket eder ve engeller tarafindan kontrol edilir. Bazi
engeller, sadece konsantrasyon gibi insan aktiviteleriyle giderilebilir; digerleri ise
sadece oyunun kendisi tarafindan olusturulabilir. Katilanlarin ti¢ katmani bulunmustur:
kanlim (engagement), dikkatini verme (engrossment) ve sonunda tamamiyla dalma
(total immersion). Katilim, bir oyunla ilgili en diisiik katman diizeyini temsil eder ve
bagka herhangi bir seviyeden Once gerceklesmelidir. Bu seviyeye gelip engelleri

azaltmak i¢in oyuncunun zaman, ¢aba ve dikkat sarf etmesi gerekiyor. Bu, oncelikle
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oyunun tercihine baghdir, eger belli bir oyun tarzindan hoslanmiyorlarsa, bununla
ugrasmaya bile kalkismazlar. Katilimdan, kullanict oyunla daha fazla ilgilenebilir ve
dikkatini verebilir. Buradaki engel, oyun insaatidir. Tamamiyla dalma, bu varliktir.
Varligin oniindeki engeller empati ve atmosferdir. Empati, baglanma ve atmosferin
biiyiimesi ve de oyun yapimmin gelismesidir. Empati bir ana karaktere veya takima
bagli hislerdir. Tamamiyla igine girme/dalma hissetmeyen oyuncular, empati ve biling
aktariminin eksikliginden bahsetmislerdir (Brown ve Cairns, 2004, s. 1298-1299).

Sanal gergeklik oyununa Ornek olarak bonus oyunu, bir oyuncunun fiziksel
etkilesimi seviyesine orantili bonus veren interaktif bir fiziksel beceri oyunudur.
Etkilesimli fiziksel beceri oyunu, bu Onceden belirlenmis aktiviteye yanit olarak
baglatilir ve ilgili fiziksel etkilesimle orantili olarak oyuncuya bonus verilmektedir.
Fiziksel becerilere uygun bir interaktif oyunun ek bir drnegi de atis oyunudur. Bonus
oyunu hedef ekran iizerinde hedeflerin gosterilmesi ile baslar ve oyuncu oyun
tabancasini hedefleri vurmak i¢in kullanir. Hedefler 151k algilama elemanlarini igerebilir
ve sabit olabilir, ancak tercihen daha fazla zorluk saglamak icin hareket ederler.
Oyuncular, farkli bonus ddiilleri seviyelerinde oynamak igin farkli hizlari, bir veya daha
fazla siriis yoOniinii, hedef sekli veya boyutu vb. segebilmektedir (McClintic ve
Williams, 2003, s. 5).

Puan kazanmaya dayali (bonus) sanal gerg¢eklik oyunlarinda, kullanicilar istenen
hareketleri yapmadik¢a yiiksek puan alamazlar. Lewis ve Rosie’e (2012, s. 1884) gore
cocuklar igin sanal gerceklik oyunlarinda rekabet firsati, ¢cekici olma ve motivasyonu
artirma olasilig1 yiiksektir. Yetigkinler i¢in, bireyler arasi rekabet secenegi sunma, yasin
rekabet edebilirlik tizerindeki belirgin farkliligin1 tatmin etmenin bir yolu olabilir.
Oyunlarda sunulan ortamlar agisindan, cogu kullanici i¢in daha az tanidik olan ortamlari
veya gercek yasam beklentileriyle dikkat daginikli§iyla catismay1 dnlemek icin kasith
olarak gergek olmayan ortamlarin segilmesi Onerilir. Ses, hareketleri yonlendirmek igin
ek bir yararli geri bildirim kaynagi1 saglayabilir; ancak gereksiz giiriiltii, oyun ve amag
ile dogrudan ilgili degilse, kullanic1 i¢in rahatsiz edici olabilir.

SG ve interaktif dijital oyun teknolojileri alanlarinda devrim niteliginde
ilerlemeler yasanmaktadir. Bu, ge¢cmiste miimkiin olmayan sekilde, énemli toplumsal
diizeydeki saglik hizmeti zorluklarim hedef alan arastirma ve gelistirmeyi
desteklemistir. Bu tiir bilgi islem, goriintileme ve etkilesim, sosyal ilgilenimi ve

etkilesimi kaldiran saglikla ilgili faaliyetlerin tegvik edilmesine hizmet edebilir. Boylece
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pozitif tutum ve davranis degisikligi icin baska bir temel bilesen saglayabilmektedir.
Altyap1 ve erisimdeki bu ilerlemelere dayanarak, exergaming kavrami artik obezite ve
diyabet riski tastyan giderek aktif olmayan bir popiilasyonda saglikli fiziksel aktiviteyi
motive etmek i¢in dijital firsatlar sunabilmektedir (Rizzo vd., 2011, s. 261).

Cocuklarin basta elektronik oyunlar olmak iizere artan bilgisayar kullanimi
normal motor gelisimi ve fiziksel aktiviteye katilim i¢in gerekli olan biiyiik hareket
faaliyetlerini azaltabilir. Cocuklar1 bilgisayar oyunlari birakma konusunda ikna
edilemeyecek gibi goriinmektedir. Ancak, oyun oynarken kullandiklari hareketlerin
dogasint degistirme, olumsuz etkileri azaltabilir ve ¢ocuklar igin genel fiziksel aktivite

seviyesinde potansiyel olarak olumlu bir artig saglayabilir (Straker vd., 2011, s. 10).
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Gorsel 3.1. SG oyunu deneyiminin kalori yakma derecelendirmesi (http-28)

Sanal Gergeklik Saglik ve Egzersiz Enstitlisii 2017'nin basinda son teknoloji
laboratuvar ekipmanlarini kullanarak SG deneyimlerinin insan viicudu iizerindeki kalori
yakma etkisini daha iyi anlamak tizere kurulmustur. SG Saglik ve Egzersiz Enstitiisi,
video oyunlarimin saglikli bir fiziksel aktivite kaynagi olarak tartisilmasi i¢in somut ve

objektif veriler saglamaya yardimei olmaktadir (http-28).

3.2.4. Sanal gerceklik deneyiminin avantajlari

Sanal gergeklik oyunlar1 birgok acidan kisilere fayda saglamaktadir. Fayda
sagladig1 kisiler, kigisel gelisimine katkida bulunmak isteyenler ve arastirma yapan
arastirmacilardir. Bunlardan birkacim sayacak olursak ilk akla gelen kisitli zaman1 olan

kisilere ortam olusturmada zaman tasarrufu saglamaktadir. Ornegin, arastirma yapacak
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kisilere deney ortami hazirlanmasinda hizli bir sekilde olanak saglar. Modelin
hazirlanmasi1 ve her tiirlii sonraki degisikligin dijital ortamda yapilmasi nedeniyle hi¢bir
fiziksel hammadde kullanilmamaktadir. Dahas1 degisiklik eski siirtimii silip modeli yeni
bir tasarimla giincelleyerek saglanmaktadir (Loomis vd, 1999, s. 559). Ayrica, daha
fazla para kaybma yol acabilecek olasi tehlikeli kosullar1 6ngdrmektedir (Topcuoglu,
2018, s. 38-39; De Winter vd., 2012, s. 47-48).

Loomis vd. (1999, s. 563)’ne gore SG teknolojisi, psikolojide temel deneysel
arastirmalar i¢in olduk¢a umut verici bir aragtir. Bu teknoloji bir¢ok psikoloji alanina
fayda saglayabilmektedir. Rothbaum vd. (2000, s. 1020-1021) ugak korkusu olanlar
tizerinde sanal gerceklik uygulama terapisinin etkilerini arastirmigtir. VR'y1 sadece bir
multimedya sisteminden veya interaktif bir bilgisayar grafik ekranindan ayiran 6zellik
varlik hissidir. Bu terapiyi gergeklestirmek igin bir varlik hissi de gereklidir. Terapi,
duygusal islemeyi kolaylastirmay1 amacglamaktadir. Terapide deneyimcinin korkulan
uyaranlarla kars1 karsiya biraktigi maruziyet terapisi, korkulu tepkileri ortaya ¢ikaran
uyarilan korkularla yiizleserek korku yapisimi etkiler. Uyarilan korku aligkanlik
stirecinden gegerek artik endiseleri azaltmakta ve bdylece, korku yapisint daha az tehdit
edici olarak degistirmektedir. Korku yapisini aktive edebilen ve degistirebilen herhangi
bir yontemin, endiselerin belirtilerini iyilestirecegi varsayilmaktadir. Bdylece, sanal
gerceklik terapisi, bu tiir hastaliklarin tedavisi igin yeni bir ortam olarak 6nerilmistir.

Sanal gerceklik terapisi geleneksel terapiye gore bir dizi avantaj sunmustur:
Maruz kalma, terapistin kendi ofisinin i¢inde uygun ve giivenli bir ortam i¢inde
gerceklestirilebilir; terapist, icerik ve maruz kalma hizin1 daha iyi kontrol eder, maruz
kalma gerektigi kadar tekrarlanabilir, maruz kalma belirli bir hasta i¢in belirli bir
dereceye kadar 6zellestirilebilir (Opris vd., 2012, s. 91).

Sanal gergeklik, motor koordinasyonu ve entelektiiel engelli insanlarin yam sira
diger tiir bozukluklarin tedavisinde etkili olma potansiyeline sahiptir (da Cubha vd.,
2018, s. 77-79). Sanal gerceklik, laboratuvarda paranoyayi incelemek igin giivenli ve
kabul edilebilir bir yontemdir. Kendisiyle ilgili kaygi, depresyon, endise, kisilerarasi
duyarhlik ve olumsuz diisiincelere sahip olan dernekler, duygusal bir endise paranoyaya
ornek verilebilir. Paranoid diisiincenin nedenlerini tanimlamak i¢in sanal gergeklik
kullanilabilmektedir (Freeman vd, 2008, s. 262).

Ayrica, sanal gergeklik; fiziksel aktiviteyi motive etmek icin sanal gergeklik

oyunlar1 gibi dijital firsatlar sunabilmektedir (Rizzo vd., 2011, s. 261).
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Arastirmact yoniinden bakilinca, SG teknolojisi tarafindan saglanan avantaj,
arastirmacilarin  deneyleri uygulayabilmeleri ve gergeklestirebilmeleridir. Ornegin,
gorsel algilama alaminda, SG teknolojisi alan algisini, renkleri, dokular1 ve sekillerin
kenarlarinin ve kdselerinin yaricap degerleriyle bile tam boyutlarda iletebilir. Boylece
bu, SG’yi, tiim tasarim ayrintilarini deneyimciye ileten verimli bir sunum ortami
yaratmaktadir (Topguoglu 2018, s. 94-95; Loomis vd, 1999, s. 559). Arastirmacilar
laboratuvarda 6zel olarak tasarlanmis dogal ortamlar yaratabilmesine ragmen, bu tiir
yaraticilik ¢cok fazla zaman ve masraf yatirnmi gerektirmektedir.

SG'yi diger tim degerlendirme araglariyla karsilastirmak igin baska bir avantaj
gozlenmistir. VR, bilgisayar ekranindaki SG gozliiklerinin gosterim izleme sistemi
sayesinde, arastirmaciya, kullanicinin goriisiinden an1 yasama olanagi sunar. Bu olasilik,
kullanicinin nasil goriindiigi gibi, kullammm senaryosu yaklasimini gozlemlemek ve

anlamak agisindan da avantajlidir (Topguoglu 2018, s. 95; Loomis vd, 1999, s. 559).

3.2.5. Sanal gerceklik deneyiminin dezavantajlari

Sanal gerceklik teknolojinin avantajlar1 oldugu kadar da dezavantajlar1 da vardir.
SG teknolojisi deneyimi bazi durumlarda deneyimcilere bedensel ve psikolojik
rahatsizliklar olusturabilmektedir.

Bu dezavantajlardan bahsedecek olursak, sanal diinyalar, gercek zamanl olarak
veya gercekci bir hizda gosterilmeli, bdylece etkilesimli kontrol saglayabilir ve
nesnelerdeki degisiklikleri yansitilabilir. Yaygin olarak kullamlan bilgisayarlar, gergek
zamanl olarak karmasik 3 boyutlu goriintiileri islemek ic¢in yeterince gii¢lii degildir.
Insan hareketlerini sanal diinyalara sahip bilgisayarlara aktaran izleme-takip cihazlarinin
etkilesimini daha iyi koordine etmek gerekir; c¢iinkii kullanicimn hareketlerini
gostermedeki gecikme, insan metabolizmasinda istenmeyen sorunlara neden olabilir.
Uzun siireli kullanimiysa, insanlarda bas donmesi ve mide bulantisina neden olmaktadir
(Bayraktar ve Kaleli, 2007, s. 5-6). SG deneyiminde simiilator hastaligi sik
yasanilmaktadir. Simiilator hastali§inin belirtileri, denge bozuklugunu ve el-goz
koordinasyonunu, uyusuklugu ve hatta "geri doniisler" bellek Orneklerini igerir. Bu
etkiler, katilimcilarin 6zelliklerine ve SG uygulamasinin spesifik 6zelliklerine biiyiik
Olgiide bagl olmaktadir. (Loomis vd, 1999, s. 560). SG'teki deneyimi genellikle
isinlanma, yoldaki hareket veya aractaki hareket ile sinirlidir. Bu, simiilator hastaligin

azaltmak igindir. Ozetle, simiilatdr hastalig1 deniz tutmas: gibidir; fakat insam inciten
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fiziksel hareketler yerine, SG'de gordiigii gorsel yanilsamalar ve hareketler sebebidir.
Manevra kollar1 (joystickler), sanal diinya ile kullanici aralarinda farkli bir arayiiz
olusturur (http-29).

Gorsel ve isitsel duyularla ilgili uygulamalar, ger¢ege yakin benzer bir deneyimi
simiile etmek i¢in en basarili olanlardir. Bu yiizden bir¢ok SG uygulamasi 360 derecelik
3D goriis ve stereo seslere odaklamr. Ote yandan, dokunma duyusuna iliskin
deneyimler, bazi1 6zel sekillerde kismen simiile edilebilir. Ancak, kullanici sanal
ortamda ellerini  gorebilmesine, ulasabilecegi ve dokunabildigi mesafeyi
hissedebilmesine ragmen gercek dokunma hissini deneyimleyemez. Dolayisiyla, goz
projeksiyonu ve izleme sistemleri ile SG'nin durum haptik geribildirimden yoksunluk
gibi temel bir dezavantaja sahip oldugunu sdylemek miimkiindiir (Grajewski vd., 2013,
s. 300). Bu deneyimi gelistirmek i¢in sanal el aletlerinde manevra kolu (joystick) ve
haptik eldivenlerde oldugu gibi haptik titresimler kullanilmaktadir; ancak gercek bir gii¢
geri bildirimi yaratmak veya farkli dokularin, yumusakliklarin, sertliklerin,
kayganliklarin vb. gergek hislerini hissetmek miimkiin degildir. Baska bir 6rnek vermek
gerekirse, kullanicinin bulundugu SG ortami algisal olarak sicak, soguk, nemli veya
riizgarli bir ortami taklit edebilir ancak kullanici dokunma hissi ile bunu algilamaz.
Ayrica, tat ve koku duyular1 heniiz sanal teknoloji tarafindan basarili bir sekilde taklit
edilmemektedir (Topcuoglu, 2018, s. 40).

Bazi deneyimciler tarafindan SG'nin boyutlarin algilanmasi agisindan yaniltict
olabilecegi belirtilmistir; ¢ilinkii baz1 deneyimciler VR'de algiladiklari seyin gilivenilirligi
konusundaki kuskularin1 goz ardi edemezler (Topcuoglu, 2018, s. 95; Rothbaum vd,
2000, s. 1025). Heniiz SG i¢in iyi bir adayin ne tiir bir kisi olusturdugu konusunda bilgi
sahibi olunamaz. Tabii ki, herhangi bir bilgisayar uygulamasi ile arada sirada bilgisayar
hatalar1 veya goriintiide zorluklar olabilir. Deneyimci, bir bilgisayar aksaklig1 yasarsa,
deneyimi zor veya sinir bozucu bulabilir (Rothbaum vd., 2000, s. 1025). Teknolojideki
kusurlar, ister izleme ve sergileme donanimiyla; isterse modelleme yazilimi ile iliskili
olsun, teknoloji gelisene kadar belirli arastirma tiirlerini engellemeye devam etmektedir
(Loomis vd, 1999, s. 560).

Ayrica, SG sistemlerinin pahali olmas1 da bagka bir dezavantajdir (Munz vd,
2004, s. 486). Bu nedenle, 6zellikle oyunlar ve eglence diinyasinda, uygulama i¢in daha
fazla firsat bulmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007, s. 6). Fakat eglence amaciyla

olusturulan korkung SG ortamlari, bazi hasta insanlari rahatsiz edebilir veya sanal dar
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oda alani, klostrofobisi olan bir kisiyi rahatsiz edebilir. Kullanici bu tip durumlar sz
konusu oldugunda kullanimdan 6nce de bilgilendirilmelidir. SG'nin bir baska psikolojik
sonucu, deneyicilerin sanal diinyayr gercek yasam yerine tercih etmesi ya da
duyarsizlagtirma hissinden dolay1 ger¢ek deneyimleri algilama ve tepki verme
yetenegini yitirmesidir (Topcuoglu, 2018, s. 42).

Son olarak, SG’i uzun siireli kullammda, terleme, yorucu gozler ve yiizdeki baski

hissi gibi bazi kisisel rahatsizliklara yol agabilmektedir (Topcuoglu, 2018, s. 96).
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4, SANAL GERCEKLIK  OYUNLARINA YONELIK TEORIK
YAKLASIMLAR

Sanal gergeklik oyunlarini ortaya koyan teorik yaklasimlar kullanici/oyuncularin
oyun oynama motivasyonlari/nedenleri hakkinda yararli ¢erceveler ¢izmektedir. Bu

teorilerle ilgili agiklamalar farkli bagliklar altinda asagida degerlendirilmistir.

4.1. Akis Teorisi

Akis teorisi (Csikszentmihalyi ve Csikszentmihalyi, 1975, s. 36), akis deneyimi
olarak adlandirilan igsel motivasyonun prototiptik bir deneyimini tamimlar. Akis teorisi,
insanlari “ototelik akticitelere” katilma sebebini agiklar. “Ototelik” Yunancadan “auto”
= kendi ve “telos” = amag kelimelerden ortaya ¢ikmis, ve kendini tatmin etme anlamina
gelir (Csikszentmihalyi ve Csikszentmihalyi, 1975, s. 10).

Akis, en optimum yasam deneyimlerini yasadiginda psikolojik durum olarak
tanimlanabilir (Csikszentmihalyi ve Larson, 2014, s. 147-148). Oyunlar, akis
aktivitelerdir (Csikszentmihalyi ve Csikszentmihalyi, 1975, s. 37). Lazzaro (2004, s.
18); bir¢ok oyuncunun, oynarken akis deneyimini tanimladiklarim séylemektedir. Akis
deneyimleri oyuncunun dikkatini ¢ekiyor, net hedefler ve ulasilabilecek isler sunuyor.
Deneyim, eylemlere hizli bir sekilde cevap vererek ve ilerleme hakkinda net ve aninda
geri bildirim saglayarak kontrol hissinden zevk yaratir. Bu zirve deneyimleri sirasinda
0z farkindaligi azalir, zaman duygusu uzar ya da daralir ve ilgisiz diigiinceler ve

endiseler kacar.

Anksiyete

Oyun
Zorlugu

Can sikintisi

v

Beceri Diizeyi

Sekil 4.1. Oyunlardaki akis teorisi (Snyder ve Lopes, 2009, s. 196)
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Chen (2007, s. 32), video oyun baglaminda akisin en belirgin 6zelligi genellikle
oyunun sagladigi en optimal zorluk seviyesi olarak tanimlanir. En optimal zorluk, can
sikintis1 (zorluk seviyesi ¢ok diisiik) ve anksiyete (cok zor seviyesinde) arasinda yatan
akis deneyimini yaratir (Bkz. Sekil 4.1.). Lazzaro (2004, s. 18, s. 43)’ya gore, oyuncular
zorlama, strateji kurma ve problemleri ¢6zmeyi saglayan oyunlardan zevk alirlar.
Zorluktan saglanan mutluluk zihinsel akis olarak agiklamaktadir. Kosa (2018, s. 67)
dijital oyunlarin kabuliinde akisin roliinii de incelemistir. Bulgularina gore, 6zerklik
memnuniyeti, SG oyunlarindaki akis deneyimine 6nemli dl¢iide katkida bulunmustur.
Kosa’ya gore, yeterlilik ihtiyaglarimin karsilanmasi, SG oyunlar1 igin diger dijital
oyunlara kiyasla daha az Onemli olabilir, ¢linkii SG oyunlar1 oyuncuya meydan

okumaktan ziyade siiriikleyici bir deneyim sunmaya yonelik olmaktadir.

4.2. Oz-Yeterlik Teorisi
Oz-yeterlik teorisi Bandura (1977, s. 191) tarafindan gelistirilmistir. Oz-yeterlik,

bireyin davranis kalitesini ve yasamini etkileyen olaylar etkileyebilme becerisine olan
inanc1 olarak tanimlanir (Bandura, 2006, s. 310). Oz-yeterlilik, sosyal psikolojide
onemli bir yapidir (Compeau ve Higgins, 1995, s. 198). insanlarin, belirli tiirdeki
performanslart elde etmek icin gereken eylem kurslarini diizenleme ve yiiriitme
yeteneklerine iliskin yargilar1 vardir. Bu kisinin sahip oldugu becerilerle degil, sahip
oldugu becerilerle ne yapabileceginin yargilartyla ilgilidir (Bandura, 1986, s. 359). Oz-
yeterlik beklentilerinin, basa ¢ikma davranisinin baslatilip baslatilmayacagini, ne kadar
caba harcanacagini, engeller ve Onleyici deneyimler karsisinda ne kadar siire
siirdiiriilecegini  belirledigi varsayilmaktadir. Onerilen modelde, kisisel etkinlik
beklentileri dort ana bilgi kaynagindan tiiretilir: performans bagarilari, glivenilir
deneyim, s6zlii ikna ve fizyolojik durumlar. Deneyimsel kaynaklar ne kadar giivenilir
olursa, algilanan 6z yeterlikteki degisiklikler de o kadar biiyiik olur (Bandura, 1977, s.
191). Yiiksek derecede 6z-yeterlige sahip insanlar, kendilerini karmasik gérevleri yerine
getirebileceklerini disiiniirken, diisiik 6z-yeterlik derecesine sahip kisiler kendilerinin
yalnizca basit davramis bigimlerini uygulayabileceklerini goreceklerdir (Compeau ve
Higgins, 1995, s. 192).

Bir birey bir gorevle karsilastigi zaman, kendi 6z-yeterlik konusundaki inanglari
karar alma siirecini etkiler. Diger medya eglence bigimleriyle karsilastirildiginda,

bilgisayar oyunlar1 birgok gorevi ve stresli olaylari igerir ve eglence igin etkin bir
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sekilde kullanilmasi i¢in ¢esitli beceriler gerektirir. Oyuncu, basaramadigi zaman oyun
eglenceli olmayabilir; hayal kirikligi ve diger olumsuz duygulari yasayabilmektedir
(Klimmt, 2005; akt. Klimmt ve Hartmann, 2006, s. 140). Bilgisayar oyunlar1 ya da
degerlendirilen bir oyunu oOynama motivasyonu, bireyin 6z-yeterlik konusundaki
gorlismelerinden etkilenir. Yeteneklerine inanan insanlar, bir oyunda basarmak ve
oyunda ustalagmak i¢in daha fazla ¢aba harcarlar; oysa becerilerinden siiphe eden
oyuncular, oynamaya ¢ok fazla enerji ayirmak konusunda isteksiz davranirlar (Klimmt
ve Hartmann, 2006, s. 141).

Lin vd. (2018, s. 3227) gore, video oyunlari baglaminda, birinin belirsizlikle
basaril1 bir sekilde basa c¢ikabilecegi ve acil tehditlere karsi etkili bir sekilde miicadele
edebilecegi inanci, gorevlere “coziim” olarak goriilebilir. SG oyunlarinda korku
icerigini basarili bir sekilde siirdiirmek “biligsel Oforiye” yol agarsa, seyirciyi
uyandirma, oyun bittiginde dnceki bekleme yogunlugunu zevke doniistliriir. Bu, tehdit
hakkinda tatmin edici bir sonuca varilmis olup olmadigina bakilmaksizin olugabilir. Lee
ve LaRose (2007, s. 637), bir video oyununda yiiksek derecede zorlukla karsilasan
yiiksek 6z-yeterlige sahip oyuncularin, optimum 6z-yeterlik ve zorluk seviyesine sahip
olmayanlara (6rnegin yiiksek 6z-yeterlik gibi ve diisiik zorluk; diisiik 6z-yeterlik ve
yiiksek zorluk; ve diisiik 6z-yeterlik ve diisiik zorluk gibi) gore daha fazla keyif aldigim
bildirmektedirler.

Son yillarda, oyuncularin fiziksel aktivite gerektiren bircok oyun ortaya ¢ikmustir.
Bu tiir oyunlarin ana hipotezi, insanlarin egzersiz yapmasinin ilging olacagidir. Su anda
sporla ugragsmayan insanlar1 basarili bir sekilde motive etmek icin oyunlarin diisiik 6z-
yeterlik problemlerini ¢6zmesi gerekiyor. Bu sorunlar, oyunculara gii¢lii bir liderlik
saglayarak ve destekleyici ve korkutucu olmayan SG oyunlari gibi bir ortam yaratarak

yardimci olmaktadir (Yim ve Graham, 2007, s. 172).

4.3. Basar1 Hedefi Teorisi

Basar1 hedefleri, meydan okuyan bir davranis1 benimseme motivasyonu veya
insanlarin basar1 durumlarini nasil algiladiklar1 ve tepki gosterdigi olarak tanimlanabilir
(Maehr ve Zusho, 2009, s. 77). Basarmin hedefleri, bir gérev veya faaliyeti
gergeklestirmek i¢in yetkin davranma veya iyi caba gosterme (veya kotii davranmama)

motivasyonuna odaklanir (Elliot vd., 2015; s. 193).
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Urdan ve Maehr (1995, s. 213)’e gore, basar1 hedefi teorisi; bireylerin neyi
basarmaya c¢alistigiyla daha az ilgilenir ve bunun yerine nedenini anlamaya odaklanir.
Ornegin, ogrenciler, akademik basariya ulasmak icin ¢ok cesitli nedenler
algilayabilirler. S6z gelimi, bir 6grenci okulda basarili olmanin amacinin, ne kadar akill
oldugunu gostermek olduguna inanabilir; veya, akademik bagari yeni ve ilging bilgiler
ogrenme firsatin1 temsil edebilir. Bu genis ¢esitliligin disinda, 6grencilerin akademik
calismalara katilmanin nedenleri olarak algilayabilecekleri ¢ok sayida 6zel sosyal amag
vardir. Bir 6grenci, basarili olmak i¢in toplumun tiretken bir tiyesi (sosyal refah hedefi)
olabilmesi icin basarili olmasi gerektigine inanabilir. Ya da bir 6grenci, akademik
basarinin amacinin, kendi ailesine (sosyal dayanigsma hedefi) bir dereceye kadar seref
kazandirmak olduguna inanabilir. Bagka bir 6grenci, okulda basarili olmanin amacinin
meslektaglarin veya Ogretmenlerin onaymm almak olduguna (sosyal onay hedefi)
inaniyor olabilir. Akademik olarak basarili olmaya caligmak i¢in algilanan bu farkli
nedenlerin hepsi, Ogrencilerin basart durumlarinda takip ettigi hedefler olarak
diistiniilebilir ve bu farkl hedefler 6grencilerin farkli dillerdeki bilislerini, davranislarini
ve motivasyonunu etkileyebilir.

Oyun kavraminda, Heeter vd. (2011, s. 4) tarafindan oyun basarisi hedeflerinin
basariya bagli dort oyun tercihi ile iliskisi incelenmistir. Basari ile motive olan
oyuncularin, kolay oyunlara gore zor tercihleri tercih etmeleri, sadece eglence icin
oynamak yerine en iyi puami kazanmak i¢in rekabet etmeleri, zaman simrlarina
miidahale etmekten ziyade zaman sinirlarinin tadini ¢ikarmalari, ve yalniz degil de
bagkalariyla oynamayi tercih etmeleri s6z konusu olmaktadir. Yim ve Graham (2007, s.
168-169), SG egzersiz oyunlarinda, oyunda kisa ve uzun vadeli hedefleri temsil eden
aktiviteler saglamakta ve birgok oyun bunun nasil yapilabilecegine dair dersler
vermekte oldugunu ifade etmektedir. Ornegin, World of Warcraft, gérevler etrafinda
yapilandirilmistir. Oyuncular ilerledikge, seviyeler kazamr ve yeni gorevlerle yeni
bolgelere erisirler. ilk gorevler kolaydir ve birka¢ dakika i¢inde tamamlanabilir.

Gelismis gorevlerin tamamlanmasi saatler alabilir.

4.4, Bilissel Gelisim Teorisi
Jean Piaget, biligsel gelisim igin asama teorisini ortaya koymustur. Bu teori,
zihnin gelistikce Ongoriilebilir bir “asamalar” serisi boyunca ilerledigini temsil

etmektedir. Piaget; bilissel gelisimi dort agamaya ayirmistir: (1) sensorimotor — iki yasa
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kadar, (2) preoperasyonel - iki ila yedi yas , (3) somut operasyonel - yedi ila on bir yas
ve (4) resmi operasyonlar - on bir. Bu gelisim asamasinda, gelisim odagi yavas yavas
basit duygular ve hareketlerden temsili (sembolik) diisiinceye, mantiksal diisiincenin
baglangicina ve son olarak da tam Olgekli mantiksal diisiinceye dogru ilerler. Tiim
bebekler sensorimotor asamada baslarlar ve sonraki iki asamada ilerlerler, ancak tim
cocuklar resmi operasyon asamasina gelmemektedir (Johnson, 2014, s. 7).

Kandalaft vd. (2013, s. 34); sanal gergeklik platformunun, sosyal becerileri ve
biligsel gelisim i¢in umut verici bir ara¢ oldugunu one siirmektedirler. De Freitas ve
Oliver (2006, s. 250), ogretime yonelik oyunlarin ve simiilasyonlarin kullanimina
yonelik egilim, 6grenmeyi hizlandirmak, st diizey biligsel gelisimi desteklemek ve
becerilere dayali 6grenmedeki motivasyonu giiglendirmek i¢in informal ve orgiin
ogrenmenin birbirini nasil destekleyebilecegini ve gii¢lendirecegini anlamada 6nemli
etkileri oldugunu sdylemekteler. Huang vd. (2010, s. 1174), sanal gerc¢ekligin oyuncular
arasindaki ilginin artmasi ve kritik diisiinmenin desteklenmesinin 6grenmenin en biiyiik
yarar1 oldugunu séylemektedir.

Oyuncu, ilgili ve en uygun cevresel kosullari sunan bir alanda etkilesime
girdiginden, ¢evre, oyuncunun sonug iiretme yetenegini arttirmak ve bdylece oyuncunun
SG etkinliklerine katilma motivasyonunu artirmak i¢in merkezilestirilir. Sanal gergeklik
uygulamalari; oyuncunun, ¢evrenin isitsel ve gorsel uyaranlarini (ritim, ses, 151k ve renk

gibi) gerceklestirmesi i¢in heyecan verici bir oyun konsepti sunar (Harris ve Reid, 2005,
S. 28).

4.5. Oz Belirleme Teorisi

Oz belirleme teorisi, Deci ve Ryan'in, insan motivasyonuna ve kaynaklarina ve
insan motivasyonuna yonelik ¢evresel etkilere odaklamr. Oz-kararli insanlar,
bagkalarinin giicii olmadan bu hedeflere ulagsmak i¢in kendi hedeflerini belirlemek ve bu
hedeflere ulagsmak i¢in ne gerekiyorsa yapmak i¢in sorumluluk alir ve yasamlar
hakkinda segimler yaparlar. Oz belirleme teorisi, her insamin kendisini daha iyi bir
benlige dogru siirekli gelistirmeye egilimli oldugunu iddia etmektedir (Ryan ve Deci,
2000a, s. 68-69). Temel olarak, teori digsal motivasyon ile igsel motivasyon arasinda
acik bir ayrim yapar; burada eski olan aktiviteden sonra kazammlar icin bir aktivite
yapmay1 ifade eder ve aktiviteden ayrilir ve ikincisi islemden hoslandigindan kendi

iyiligi i¢in bir seyler yapmay1 ifade eder.
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Ryan ve Deci’ye (2000b, s. 59) gore, eger bir kisinin 6z-belirlemesi yiiksek ise, bu
demek ki, bu kisi daha yiiksek diizeyde 6zerklige sahip olmaktadir. Bu nedenle, 6z-
kararli bir kisi, herhangi bir konuda igsel motivasyona agik olacaktir. Kisinin
motivasyonu 0z-belirleme prensibinden kaynaklandigi zaman, serbestce davranmasi
daha olasidir. Aksi halde, eger bir kisinin motivasyonu, &z-belirlemesinden
kaynaklanmazsa, digerinin bu kisinin davraniglarim kontrol etmesini deneyimleme
olasilig1 daha yiiksek olacaktir.

Video oyunlart baglaminda kendini belirleme teorisi incelenmistir. Yetkinlik,
ozerklik ve iligskinin, algilanan zevk ve gelecekteki oyun niyetinde oldugu bulunmustur
(Ryan vd., 2006, s. 361). Ayrica, bu yapilarin video oyunlarinin ¢ekiciligi ve refahi
etkileri ile iliskili oldugu 6ne siiriilmiistiir (Przybylski vd., 2010, s. 154). Oyunlarin
kullammi kolay oldugunda insanlar kontrollerle miicadele etmekten ziyade istediklerini
yapabildikleri i¢in kendilerini 6zerk hissetme egilimindedirler. Benzer sekilde, bu ayni
zamanda ustalik duygusu saglamakta, yetkinlik ihtiyaglarmi karsilamaktadir. Bu, dijital
oyunlarin engelsiz arayiizler saglamasi gerektigini gosteriyor, bdylece oyuncular
niyetlerini kolayca eylemlere aktarabilmekteler. Aksi takdirde, zevk almak i¢in gerekli
olan yetkinlik ve ozerklik duygular1 hayal kirikligina ugrayacak gibi goériinmektedir

(Kosa, 2018, s. 67).

4.6. Ciddi Bos Zaman ve Kayitsiz Bos Zaman Teorisi

Robert Stebbins bog zaman aktivitelerini “ciddi (serious) bos zaman” ve “kayitsiz
(casual) bos zaman” olarak ikiye aymrmistir. Ciddi bos zaman, katilimcimin 6zel
becerilerinin, bilgisinin ve deneyiminin bir kombinasyonundan olusan ve Kisinin bir
kariyer bulmasi i¢in yeterince 6nemli ve ilging bir amator, hobi veya gonilli bir
faaliyetlerdir (Stebbins, 1997, s. 17)

Ciddi bos zaman ile kayitsiz bog zamamn, ilk ayirt edici 6zellik- bos zamanlarinda
gerceklestirilen faaliyetlerde sebattir. Bos zaman katilimcilar1 siklikla katildiklar
etkinliklerin mutlu ve hos anilarma sahip olurken, ayn1 zamanda anksiyete, korku,
utang, yorgunluk vb. olumsuz seyler de hissedebilir. Bu nedenle, herhangi bir eyleme
bagli kalmak, bu eylemin zorluklariyla miicadele etmek ve olumlu duygular stirdiirmek
demektir. Ciddi bos zamanlar1 kayitsiz bos zamandan ayiran 6zellik budur (Akyildiz,
2013, s. 49).
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Masa tenisi gibi kayitsiz fiziksel bos zaman etkinlikleri, insanlarin yasamlarinin
onemli bir pargasidir. Bos zaman etkinliklerinin kisisel refah tizerindeki faydalari genis
bir sekilde tartisilmistir: zihinsel saglik agisindan, bos zamanmin olumlu ruh hallerini
tesvik ederek psikolojik iyi olus {izerinde olumlu bir etkiye sahip olduguna
inanilmaktadir ve yalmzligin listesinden gelmeye yardimcei olabilecegi diisiiniilmektedir.
Fiziksel saglik agisindan bakildiginda, atletik bos zaman etkinlikleri daha saglikli bir
viicuda katkida bulunmakta, obezite, kalp-damar hastaliklari, diyabet ve diger riskleri
azaltmaktadir (Mueller ve Gibbs, 2007, s. 144). Fiziksel egzersizleri yaptiran SG
oyunlar1 da fiziksel bos zaman etkinlikleri arasina girebilir.

Cline (2005, s. 160), sanal gergekligin giinliik hayata ve aktiviteye entegre
edilebilecegini savunmustur. Benzer sekilde, E-eglence c¢evrimdisi eglence ile

biitiinlestirilebilir.

4.7. Korunma Motivasyonu Teorisi

Korunma motivasyonu teorisi (protection motivation theory), baslangicta korku
nedenlerini netlestirmek i¢in olusturulan bir teoridir. Korunma motivasyonu teorisi
(KMT), insanlarin kendilerini dort faktore dayanarak korumalarini agiklar. Bunlar:
tehdit edici bir olayin algilanan siddeti; algilanan olayin olasilifi; onerilen Onleyici
davranigin etkinligi (Rogers, 1975, s. 93) ve algilanan 6z-yeterliktir (Maddux ve Rogers,
1983, s. 470). KMT modelinde, Rogers (1975, s. 99) iki gesit tehdit degerlendirme
yapisinin (algilanan ciddiyet ve algilanan yaralanabilirlik) ve iki ¢esit basa ¢ikma
degerlendirme yapismin (miidahale etkinligi ve 6z-yeterlik) korunma motivasyonuna
yol agtigim sdylemektedir. Algilanan ciddiyet, bir bireyin tehdidin kendi hayat1 i¢in ne
kadar ciddi olduguna inandigim ortaya koymaktadir. Algilanan yaralanabilirlik ise, bir
kisinin iletisim tehdidine karsi ne kadar hassas oldugunu hissettigini gostermektedir.
Miidahale etkinligi, bir bireyin basa ¢ikma eyleminin tehdidi engelledigine ne kadar
etkili inandigini gostermektedir. Oz-yeterlik ise bir kisinin basa ¢ikma eylemini
gerceklestirebilecegine inancinin ne kadar etkili oldugunu degerlendirmektedir (\WWong
vd., 2016, s. 31).

Korunma motivasyonu hem tehdit degerlendirmesi hem de basa ¢ikma
degerlendirmesinden kaynaklanmaktadir. Teori ayn1 zamanda ustaliga ya da etkili basa
cikmaya iligkin beklentilerin, iki bagimsiz beklenti olarak goriilebilecegini de

belirtmektedir. Bunlardan birisi, sonucu bekleme, yani bu davranisin belli sonuca yol
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acacagmna ya da agmayacagina inanmaktir. Ikincisi ise, beklenen o6z-yeterlik, kisinin
gerekli davramigi gerceklestirebilecegine veya yapamayacagina duydugu gilivenidir
(Maddux ve Rogers, 1983, s. 470).

Sanal risk deneyimlerinde 6z-yeterlik onemlidir. Bu deneyimler tehdit edici
olabilir ve korunma motivasyonu teorisi, insanlara kendi sagliklar iizerindeki olumsuz
sonuglari1  hakkinda bilgilendiren simiilasyonlarin  basaris1  i¢in  6z-yeterlik
degerlendirmesinin ne kadar énemli oldugunu gostermektedir. Aslinda, simiilasyonun
kisiyi tehdit etmesi, ancak Onerilen eylemleri gerceklestirme konusunda kendisini
yetenekli hissetmemesi durumunda, korunma motivasyonu teorisine gore, kisi ikna
edilmek yerine, tehlikenin nedeni oldugu olumsuz duygular: risk reddetme ve savunma
reaksiyonlarini yoluyla azaltmaya ¢alismaktadir (Chittaro, 2012, s. 216).

Lin vd. (2018, s. 3228), etkililik (effience) ve korku iligkisine gelince, 6z-
yeterliginin korkuyla etkilesime girerek eglenceyi etkiledigini sdylemektedir. Fakat
korkusu diisiik olan oyuncularin eglencesi 6z-yeterlikten etkilenmez. Bununla birlikte,
oyunda karsilasilan biiylik tehditlerin yaratti§i korkuya katlanmak i¢in algilanan giiven
eksikligi nedeniyle, 6z-yeterligi daha az fakat korkusu yiiksek olan oyuncular, yliksek
0z-yeterligine sahip olan oyunculara gore daha az haz almaktadirlar. SG oyunlarindaki
korkung uyarilar, “kontrolii kaybetmis” ve korkmus olan bir oyuncuyu kusattiginda,
korku SG deneyimin olumsuz bir sekilde degerlendirilmesine yol agmakta, boylece SG
deneyiminde korku hisseden ancak yiiksek 0z-yeterlige sahip olan oyunculara gore
eglencenin diisiik olmasina neden olmaktadir.

Ciddi oyunlar, egitim ve 6gretim hedeflerini amaglayan video oyunlaridir. Egitim
amaglt kullanilan SG oyunlar1 buna 6rnek olabilmektedir (Zyda, 2005, s. 26). Ciddi
oyunlarda, titiz bir degerlendirmenin yapilmamasi, herhangi bir alandaki ciddi oyunlar
icin giincel bir konudur. Bu; 6grenme, duygular veya motivasyon gibi maddi olmayan
onlemleri degerlendirirken ortaya c¢ikan karmasiklikla ilgili olabilmektedir. Fizyolojik
onlemler (6rnegin, elektrodermal ve kardiyovaskiiler onlemler) ciddi oyunlarin
degerlendirilmesinde yeni ve Uimit verici bir ara¢ olarak kabul edilebilmektedir.
Ornegin, fizyolojik uyarilma gostergeleri, kullamcimin oyun stresinin ve kaygmin bir
gostergesi olarak ve ayrica gergek¢i oyun siireglerine igine girme/dalma olarak

kullanilabilmektedir (Chittaro ve Sioni, 2015, s. 509).
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5. SANAL GERCEKLIK OYUNLARINA YONELIK MOTiVASYONLAR

5.1. Sanal Gergeklik Oyunlarmma Yonelik Motivasyonlar1 Olumlu Etkileyen
Faktorler

SG kullanim1 i¢in temel motivasyon, “fiziksel olarak erisilemeyen” durumlari

yasama ve deneyimleme firsati vermesidir (Freina ve Ott, 2015, s. 133):

e Zaman problemleri: zamanda seyahat etme imkam saglar;

o Fiziksel erigilemezlik: gezegenlerin etrafinda serbest dolagsma imkani

saglar (Detlefsen, 2014, s. 16);

o Tehlikeli durumlar: 6rnegin, fiziksel ve psikolojik streslerin canli yangin

sondurme durumlarina benzer bir durumda karar verme siireci konusunda

itfaiyecileri egitir (Williams-Bell vd., 2015, s. 560-563).

Egitim alaninda kullanilan oyun bazli SG sisteme olan grencilerin

motivasyonunu Yang vd. (2010, s. 1354-1355) su sekilde agiklamiglardir:

Haz: SG’te fiziksel olarak etkilesim ilging ve zevklidir.

Cevrede olma duygusu: Sanal ortamina son derece igine girme/dalma ve
sonu¢ olarak, kullanicinin kendisini o ortamin bir parcasi oldugunu
hissetmektedir.

Basar:: Gorevleri basartyla tamamladiktan sonra bir basari hissi duyma.
Bu nedenle, kullanicinin giiveni artmakta ve aktiviteye aktif olarak
katilmaya tesvik edilmekte.

Kontrol: Kullanicinin arayiizii kendi fiziksel hareketleriyle kontrol
etmenin kolay ve sezgisel olmasidir.

Cevrenin gercek¢i olarak algilanmasi: Kullanicinin sanal ortamin bir
pargast oldugunu, gercegi yansitacak sekilde hissetmesidir. Kullanicinin
fiziksel hareketlerine eslik eden bu cihazlar, kullanicinin bir zorlukla
mesgul olduklar hissini desteklemeye yardimci olmakta ve etkilesimin
gercekligini vurgulamaktadir.

Deneyim sirasindaki konfor seviyesi: Kullanicinin deneyim sirasinda SG
cihazlarin kullaniminda konforluk hissiyatidir. Ek olarak, yorgunluk, bas
agrisi, goz yorgunlugu, bulanti, bas donmesi veya bas donmesi gibi ilgili

semptomlardir.
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SG ortamda ¢evrede olma duygusu ve ¢evrenin gercekci olarak algilanmasi, yani
bir benzetimin ne kadar iyi performans gosterdigi, kullanicinin hayal giiciine baghdir
(Burdea ve Coiffet, 2003, s. 3). SG, kullanicty1 SG sahnelerine tamamen dalmis
hissetmelerini  sagladigi igin kullanicilarin  ekranda goriintillenen  goriintiilerini
izleyebildikleri ve dogrudan nesnelerle etkilesime girebildikleri durumu yaratir. Sonug
olarak kullanicilarin sanal ortaminin bir pargasi olduklarini diistinmelerini saglar (Yang
vd, 2010, s. 1354).

e FEtkilesim: Sanal diinyadaki kullanict ve nesneler arasindaki etkilesim,
kullaniciya gercek zamanli olarak realite ortaminda hareket etme duygusu
ve varlik hissini vermek i¢in yapilir (Algahtani vd, 2017, s. 85).

Cogu SG sistemlerinde, kullanict sahnenin farkli gériiniimlerini gérmek icin ¢evre
tizerinde etkili bir sekilde hareket edebilmelidir. Bu, 3-boyutlu alanda bir variik
duygusunu veya icine girme/dalma hissinin kurulmasinda 6nemli bir unsurdur. Bu
nedenle, SG uygulamalarinin basarili olmasi i¢in “seyahat” tekniklerinin 1yi tasarlanmis
olmasi ve iy1 anlasilmas1 6nemlidir (Bowman vd., 1998, s. 121).

o Varlik duygusu — Sanal ortamda olmadigina dair kesin bilgiye ragmen 0
yerde olmanin gii¢lii yanilsamasi (Slater, 2009, s. 3551).

Sanal gerceklik, kullanici ve sanal ortam arasinda siiriikleyici bir etkilesim
gerektirdiginden, bircok dokunsal cihaz gelistirilmistir. Bu nedenle, SG oyunlar1 i¢in
titresimli veya geri besleme elemanlarini igeren ¢esitli araglar tasarlanmistir (Bouvier
vd., 2008, s. 6).

Yee (2006, s. 773) tarafindan c¢evrimi¢i oyunlari oynama motivasyonu
incelemistir ki, bu oyunlar da sanal ortamda gergeklestigi i¢in bazi bilesenleri SG
oyunlarina olan motivasyonu da yansitmaktadir. Bunlar basari, icine girme/dalma ve
sosyallesme bilesenleridir:

e Basari: Glig kazanma, hizla ilerleme, miicadele etme ve rekabet etme
arzusudur.
e Icine girme/dalma bilesenleri olarak kesif, kacis ve rol oynama olmaktadir:
- Kesif: Bagkalarin bilmedigi seyleri bulma ve bilme
- Kagis: rahatlamak, gergek hayattan ve gergek hayattaki sorunlar
disiinmekten kaginmak i¢in sanal ortami kullanmaktir.

- Rol Oynama: Arka plan hikayesi olan bir kisi olusturma.
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e Sosyallesme: Bagka oyuncularla sohbet etme, iliski kurma arzusu ve takim
calismalarindan memnuniyet elde etmektir.

Yang vd. (2010, s. 1354) ve Yee (2006, s. 773)’nin ortak bulduklar1 sanal oyun
motivasyonunun etkileyen faktorler, dalma ve basari ile ilgilidir. Sanal gergeklik
oyununda baska oyunlarda oldugu gibi basar1 faktorii ortaya ¢ikmaktadir. Dalma faktorii
de siirtikleyici SG ortamlarinda ortaya ¢ikmaktadir (Burdea ve Coiffet, 2003, s. 3).

Dijital oyunlar1 oynama, bilgisayar tarafindan olusturulan sanal gerceklige girerek
gercek diinyadan kagis yontemidir. Oyuncular, gercek hayattan kagis yaratan farkli
eglence bicimlerine dalmaktadirlar (Messerly, 2004, s. 29). Bir SG ortaminin yaygin
goriisli, gdzlemcinin ylizde yiiz sentetik bir diinyaya tamamen daldirdigr bir gériintiidiir
(Milgram vd., 1995, s. 283) ki, bu durum daha ¢ok dis diinyadan soyutlamaktadir.
Kagis, birincil ¢ekiciliktir. Grafikler daha iyi hale geldik¢e ve oyun daha karmasik bir
hale geldikce, oyun daha da etkileyici hale gelir. Insanlarin zor ve karmasik gercek
diinyadan kagmak ve canli, gekici bir oyun ortamina diismek isteme sebebini anlamak
kolaydir. Kullanici orada, siradan diinya ile ¢ok az etkilesimde bulunarak yasayabilir
(Messerly, 2004, s. 29).

Slater (2009, s. 3554)’e gore fiziksel gerceklik ve sanal gergeklikte, kullanicinin
varligint fiziksel olarak tespit etmek igin yapilabilecegi ¢ok basit bir sey vardir.
Ornegin, kullamc1 bir SG gozliigi taktigi zaman sanal bir beden gercek fiziksel
bedeniyle birlikte goriintiilenebilir. Kullamic1 fiziksel gergeklikte yapacagi hareketleri
yaptiginda, fiziksel bedenini gérmek yerine sanal bedenini goriir. Kullanict normal
eylemleri kullanarak, duyusal simiilasyonunu eylemlerininin bir fonksiyonu olarak nasil
degistirecegini bilir. Kullanici bacak ve kollari hareket ettirince bu sanal bedenin bacak
ve kollar1 senkronize olarak hareket ettigini goriir (Slater, 2009, s. 3554). Cocuklarin
elektronik oyunlar olmak {izere artan bilgisayar kullanimi normal motor gelisimi ve
fiziksel aktiviteye katilim igin gerekli olan biiyiik hareket faaliyetlerini azaltabilir. SG
oyunlarda kullandiklar1 hareketler bu olumsuz etkileri azaltabilir ve ¢ocuklar i¢cin genel
fiziksel aktivite seviyesinde potansiyel olarak olumlu bir artig saglayabilir (Straker vd.,
2011, s. 10). Sanal gergeklik oyununa 6rnek olarak bonus oyunu, bir oyuncunun fiziksel
etkilegimi seviyesine orantili bonus veren interaktif bir fiziksel beceri oyunudur
(McClintic ve Williams, 2003, s. 5). Bu tiir oyunlar Obezite ve diyabet riski tagiyan,
aktif olmayan bir popiilasyonda saglikli fiziksel aktiviteyi motive etmek igin dijital
firsatlar sunabilmektedir (Rizzo vd., 2011, s. 261).
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5.2. Sanal Gerg¢eklik Oyunlarmma Yoénelik Motivasyonlar1 Olumsuz Etkileyen

Faktorler

SG sistemlerinin pahali olmasi bir dezavantajdir (Munz vd, 2004, s. 486). Bazi
eglence amaciyla olusturulan korkung SG ortamlar1 kullanicty1 korkutabilir veya sanal
dar oda alani, klostrofobisi olan bir kisiyi rahatsiz edebilir. (Topcuoglu, 2018, s. 42).
269 lisans Ogrencisinden olusan bir anket (Lynch ve Martins, 2015, s. 310), video
oyunlar1 i¢indeki en korkutucu unsurlari one ¢ikardi. Rapor edilen korku unsurlari
sunlardir :

e Karanlik,

e Korkung insanlar, zombiler,

o Etkilesim,

¢ Bilinmezlik ve beklenmeyen sonug,

e Soyut tehditler (biyolojik ve / veya kimyasal savas gibi),

e Siddet, kan ve avatarin / oyuncu olmayan karakterin 6liimi,
e Hayal giicli ve tezahiir etmis ger¢ekeilik.

“Sanal ortamda olmadigina dair kesin bilgiye sahip olmasina ragmen 0 yerde
olmanmin gii¢lii yanilsamas1” olarak tanimlanan yer illiiziyonu (PI), oyuncularin sanal
ortami gergeklik olarak algilamasimi saglar (Slater, 2009, s. 3553). SG ortaminin gergek
olarak algilandig1 yer illiizyonuna ek olarak, gercege benzeme illiizyonu (PSI) tasvir
edilen olaylara gercek olarak odaklanir. PSI, “bir seyin ger¢ek olmadigmi bilmenize
ragmen gerceklesen seyin gercek oldugu yanilsamasi” olarak tamimlanabilir (Slater,
2009, s. 3561). Ornegin, hayatta kalma korkusu, SG oyununda kullanic1 zombilerin
gercek olmadigini biliyor olsa bile, ona dogru yiiriidiiklerinde, kullanicinin bedeni ve
beyni sanki ger¢ek oldugu gibi tepki vermektedir (Lin, 2017, s. 352)

Mekansal farkindalik SG ortaminda seyahat i¢in kullanicinin seyahat sirasinda ve
sonrasinda cevresiyle ilgili bir farkindaligi muhafaza etme kabiliyeti anlamina gelir.
Mekansal farkindaligin zidd1 seyahat nedeniyle oryantasyon bozuklugudur. Kullanicilar
yanlis hareket ipuclarindan, seyahat kontroliiniin yetersizliginden veya biiyiik hiz veya
ivmelere maruz kalmaktan dolay1 rahatsiz olabilirler (Bowman vd., 1997, s. 50).

Son olarak, SG’yi uzun siireli kullammda, terleme, yorucu goézler ve yiizdeki

baski hissi gibi baz1 kisisel rahatsizliklara yol agabilmektedir (Topcuoglu, 2018, s. 96).
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6. YONTEM

6.1. Arastirmanin Amaci ve Problemi

Teknik ilerlemenin kagimlmaz sonucu olarak sanal gergekligin yeni ve
gelistirilmis eglencelere yol acacagina inanilmaktadir. SG oyunlari, hareketsiz
insanlarin koltuklarindan kalkip daha aktif, zorlayici ve ddiillendirici eglence yollarini
kullanmalarimi tesvik edebilir. SG oyunlari, televizyon izlemekten ya da bilgisayar
video oyunlarindan daha eglenceli olabilmektedir. Sanal ger¢eklik ve standart bilgisayar
oyunlar1 arasindaki fark, oyuncularin bu oyun ortamlarinda fiziksel etkilesimde
bulunmalaridir (Yang vd., 2010, s. 1354). Bu zamana kadar arastirmacilar, neden
insanlar televizyon izlemeye, bilgisayar oyunlar1 oynamaya ihtiya¢ duyar? diye sormus;
gliniimiizde ise, koltukta sabit oturarak oynama yerine fiziksel etkilesimde bulunarak
hareket ederek oynanan SG oyunlarina olan yonelim 6n plana ¢ikmistir.

Yukarida ifade edilen sanal gergeklik ve sanal gergeklik temelli oyunlarin gelisimi
temelinde bu caligmanin amaci bu oyunlart deneyimleyen kisilerden elde edilecek
bulgular ¢ercevesinde literatiire katki saglayarak sektdre de Onemli geribildirimler
sunmaktadir. Bu baglamda ve literatiir taramasindan ve dnerilen kavramsal ¢ercevede
ortaya ¢ikan onemli bilgi ve bulgulara dayanarak (Bolim 2—4), asagidaki arastirma
problemi ve alt problemler gelistirilmistir:

-Ana problem: Sanal gergeklik oyun deneyimi temelinde ortaya ¢ikan tutum,
diisiince, duygu, davranig, motivasyon ve kaygilar nelerdir?

-Alt problemler: Sanal gerceklik oyun deneyimi temelinde asagidaki sorulara
cevap aranmasi hedeflenmektedir?

- Sanal gerceklik oyunlari oynayanlarin genel tutum, duygu ve diisiinceleri

nedir?

- Sanal gerceklik oyunlarinin bireylerin lizerinde yarattig1 etkiler nelerdir ve bu

etkilerin altinda yatan faktorler nasil agiklanabilir?

- Sanal gergeklik oyunlarimi oynama ihtiyacini etki eden faktorler nasil

aciklanabilir?

- Sanal gergeklik oyunlarina yonelik motivasyonlart nelerdir?

- Sanal gerceklik oyunlarin yonelik olumsuz tutum ve davranislarin nedenleri

nelerdir? Sanal gergeklik oyunlarmin kabuliinde engelleyici faktorler

nelerdir?
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Arastirma amacint  gergeklestirmek icin, bu c¢alismada sanal gercekligi
deneyimleyen Kkisilerin sanal gergeklik oyunlarinin nasil algilandigi, SG oyunlarina
yonelik motivasyonlar1 konusunda sdylemleri, oyunla ilgili fikir ve diisiinceler, sanal
gerceklik oyunlarina yonelik olumsuz tutumlar gibi bir dizi konuda derinlemesine bilgi
elde edilmesi ve yorumlanmasi amaglanmigtir. Calismada elde edilecek bulgu ve
sonuglacrin, sanal gergeklik oyununa yonelik deneyimler konusundaki literatiir katki

saglamasi arastirmanin hedefi dogrultusundadir.

6.2. Arastirma Modeli

Sanal gergeklik oyunlarina yonelik elde edilen deneyimler konusunda pazarlama
arastirmalarinda sinirli bir ilginin oldugunu ifade etmek olasidir. Arastirmalar ve
alandaki gozlemler dogrultusunda, bu ¢alisma i¢in en uygun yontemin nitel arastirma
modeli oldugu sdylenebilir. Nitel yontemler aragtirmacilarin katilimec1 bilgilerini ve
uygulamalarimi kesfedici bir sekilde incelemelerine olanak saglar, boylece karmasik
insan deneyimlerinin yenilik¢i bir anlayis ile yorumlanmasina olanak verir (Flick, 2009,
S. 113). Arastirmamin SG oyun deneyimleri kapsaminda motivasyonlari, tutumlari,
fikirleri, engelleyici faktorleri ortaya koyma amacinin uygun olarak, bu kavramlar
arasindaki iligkileri anlamak ve kesfetmek i¢in nitel arastirma tasarimi uygulanmaistir.
Nitel arastirma tasarimi 6zellikle bir konu ya da olgu hakkinda az sey biliniyorsa veya
derinlemesine anlagilmasini hedefleniyorsa uygundur. Bu baglamda konunun 6zgiin
dogasinin derin olarak anlasilmasi ve kesfedilmesinde (Strauss ve Corbin, 1998, s. 292)
nitel aragtirma tasariminin uygun bir cevap olacagini sdylemek olasidir. Goriismeye
katilanlarin SG oyun deneyimlerini anlamlandirmalarina dair i¢ gorii elde etmek i¢in
yar1 yapilandirilmis goriismelerden olusan bu aragtirma ¢alismasi i¢in nitel bir yaklagim
benimsenmistir Dolayisiyla deneyim arastirmalarimin ¢ogunda oldugu gibi, derin bir
bilgi elde etmek i¢in bu arastirmada da nitel bir aragtirma yonteminin uygun oldugunu
sOylemek yanlis olmayacaktir. Bu bakimdan sanal gergeklik oyununu deneyimleyen
kisiler arasinda duygular, korku, motivasyon ve tutumlar1 belirlemeye yonelik nitel

arastirma tasarimindan yararlanilmistir.

6.3. Orneklem

Pek ¢ok nitel arastirmada arastirmanin amaclari dogrultusunda veri toplamay1 ve

toplanan verinin arastirma problem ve amacint en iyi temsil edebilecegi ongoriisiinden
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hareketle amacli 6rneklem kullanilmaktadir. Bu bakimdan, niteliksel arastirmacilarin,
calisilan alanda deneyime sahip olan temsili bir katilimec1 grubu se¢melerine olanak
sagladig1 i¢in, bu calismaya katilanlar1 arastirmaya dahil etmek icin amacgli bir
ornekleme teknigi kullanilmigtir (Flick, 2009, s. 123).

Aragtirma Eskisehir ilinde sanal bir gergeklik oyununu (Beat Saber SG oyunu)
deneyimleyen kisilerle gerceklestirilmistir. Arastirmanin  gergeklestigi donemde
Eskisehir’de sadece bir tek SG oyun merkezi (Pokémon VR Station) bulunmaktaydi.
Oyun merkezinin sahibi veya yoneticileri ile yapilan goriismelerde verilen bilgilere
gore, bu SG oyun merkezini ayda 350-400 miisteri ziyareti edilmektedir. Sanal
gergeklik oyunlarimin 6nemli tiiketici kitlesini 18-30 yas arasi gengler olusturmaktadir.
Diinyadaki pek ¢ok bilgisayar oyunu, online oyun ve sanal ger¢eklik oyununun hedef
kitlesinin genglerden olustugu bilgisinden hareketle, arastirmanin 6rneklemi evreni de
temsil edecek sekilde 18-35 yas grubundan olusmustur (Argan, 2007; Argan, Ozer ve
Akin, 2006, s. 6). Sonugta, arastirmaya katilan tim Ogrenciler Beat Saber sanal
gerceklik oyunu denemislerdir. Toplam 44 katilimci olmak iizere, 41 katilimci Beat
Saber oyunu ilk defa denemistir. Arastirmaya katilan kisilerin cinsiyet bakimindan
birbirine yakin oranlarda oldugu (kadin % 47.7 ve erkek 52.3), yarisinin (% 50) 22-25
yas grubundan olustugu, ¢ogunlukla lisansiistii ve fakiilte 6grencilerinden olustugu (%
40.9 ve 45.4 sirasiyla), son olarak da arastirmanin gergeklestirildigi tarih itibariyle 1000
TL veya daha diisik (% 54.6) bir gelire veya aylik har¢lhiga sahip oldugu tespit
edilmigtir. Katilimcilarin demografik 6zelliklerine iliskin frekans ve ylizde ayrintilar:
Tablo 6.1.’de verilmistir. Ayrica, katilimcilarin demografik 6zellikleri EK-2’de detayli
olarak gosterilmistir.

Bu arastirmanin amacini gergeklestirmek i¢cin danisman ve yiiksek lisans 6grencisi
tarafindan derinlemesine goriisme sorulari ve uygulama bakimindan da bir uygulama
kilavuzu gelistirilmistir. Gorlisme sorular1 belirlendikten sonra, bu kilavuzun birinci
boliimiinde katilimcilara c¢alismanin amaci ve isim vermeme hakki ve calismadan
istedikleri zaman geri c¢ekilme konusunda haklar1 baglaminda bilgi verilmistir.
Kilavuzun ikinci bolimiinde katilimcilara yapilacak goriismelerle ilgili soru sorma
firsati verilmistir. Uygun bulunmasinin ardindan goniillii olarak katilmak isteyen
bilgilendirilmis olanlar, riza gosteren katilimcilar SG oyunu oynamaya ve akabinde
goriismeye yapmaya devam edilmistir. SG oyunlarin1 deneyimleyenlerle yapilacak nihai

goriismelerden once, kilavuzdaki konular1 ve sorularin anlagilirligini test etmek icin
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daha 6nce bu oyunu oynayip deneyime sahip bir kisi ile pilot goriisme yapilmistir. Bu
pilot goriisme, goriigmecinin goriisme becerilerini ve tekniklerini de iyilestirmesini
saglamistir.  Gergeklestirilen bu pilot ¢alisma sayesinde katilimcilarin  6znel
deneyimlerinden daha fazla yararlanabilmek i¢in ek agiklama ve detaylandirmanin

gerekli olduguna karar verildi (Ritchie ve Lewis, 2003).

Tablo 6.1. Orneklemi olusturan katilimcilarin demografik ozellikleri

Demografik Ozellikler N %
Cinsiyet
Erkek 23 52.3
Kadin 21 47.7
Yas
18-21 12 27.3
22-25 22 50
26-30 8 18.2
30-35 2 4.5
Akademik birimi
Fakiilte 20 454
Yiiksekokul 5 114
Meslek Yiiksekokulu 1 2.3
Enstitii 18 409
Aylik gelir durumu
1000 TL’den daha az 24 54.6
1001 — 2000 TL 12 27.3
2001 - 3000 TL 4 9
3001 — 4000 TL 3 6.8
4001 TL’den daha fazla 1 2.3

Arastrmaya Anadolu Universitesi ve Eskisehir Osmangazi Universitesi’nde
Ogrenim goren yaslar1 18-35 yas arasi olan, 23 erkek ve 21 kadin olmak iizere toplam 44
tniversite 6grencisi katilmigtir. Bagkale (2016, s. 27), derinlemesine goriisme metodu
kullanilan arastirmalar i¢in Orneklem biiylikliigiiniin yaklasik 30 kisi olmasim
onermektedir. Gomiilii teori (grounded theory), fenomenoloji (phenomenology) nitel

arastirma yontemlerinde yukarida belirtilen rakamlara yakin veya bu rakamin altinda
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kisilerle gerceklestirilecek goriismelerin yeterli oldugundan s6z edilmektedir. Esas olan
nokta goriismelerde doyum noktasina ulasmaktir. Bu bakimdan bu arastirma
kapsaminda goriisiilen kisi sayist olan 44’1n nitel arastirmalar i¢in belirtilen rakamlar
bakimindan yeterli oldugu sdylenebilir. Gorisiilen kisiler amaghi 6rnekleme yoluyla
secilmis olup ve gorlisme doygunluga ulasilincaya (yeni bir gozlemin arastirma icin
katki saglamadig1 noktaya) devam ettirilmis ve nihai kisi sayisina bu yaklagima gore

karar verilmistir.

6.4. Beat Saber SG Oyunu

Arastirmanin ornekleme boliimiinde de belirtildigi gibi arastirma katilimcilar1 SG
oyun merkezinde Beat Saber adli sanal gergeklik oyununu bilfiil oynayarak
deneyimlemislerdir. Oyunla ilgili deneyimin ger¢eklesmesinin veya tamamlanmasinin
ardindan bu oyun Ozelinde sanal gergeklik oyunlart tizerinde goriismeler yapilmistir.
Deneyimin tamamlanmasinin ardindan arastirmacilarca yapilacak degerlendirmelerin
biitiinsel deneyimin sonucunu daha iyi yansitacagi ongoriisiinden hareketler boyle bir

yaklagim sergilenmistir.

Gorsel 6.1. Beat Saber SG oyunu (http-32)

Beat Saber SG oyunu tamamen ritim uyumu ve hedefleme ile ilgili bir oyun
kategorisinde degerlendirilebilir. Oyunu oynayan kisi bir elinde mavi diger elinde ise
kirmizdan olmak {izere toplam iki adet 1s1n kilicim tutmaktadir. Miizik basladiginda, her

biri tizerinde renkli bir ok bulunan kiigiik kiipler oyuncuya dogru kaymaya baslar ve
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oyuncu kiipleri ok ile gésterilen yonde kesmek zorundadir. Oyuncu viicudu ve kiliciyla
birlikte kaginmasi gerekmektedir. Oyunu oynayan kisinin yoluna ¢ikan engeller de
bulunmaktadir (Bkz. Gorsel 6.1 ve 6.2). Burada isabet, koordinasyon ve dikkat
gerekmektedir. Ayrica zamanlama da burada onemlidir ve basariyla gelen kiipleri
kesmek puan getirmekte, combo c¢arpani da nihayetinde final puani yiikseltir. Oyun
nispeten kolay goriinmekle birlikte, ancak bazi oyun videolarinda da kanitlandigi gibi,
oyuncuyu heyecanlandirabilmektedir. Oyundaki her sarkinin veya miizik pargasinin,
yeni baglayanlarin atlamasim kolaylastirmasi ve uzmanlarin bir miicadeleden zevk

almasi i¢in bir¢ok zorluk seviyesi bulunmalidir (http-31).

Gorsel 6.2. Arastirma katilimcilari, Beat Saber SG oyunu denerken.

6.5. Veri Toplama Yontemi ve Siireci

Bu yiiksek lisans galismasinda nitel arastirma veri toplama tekniklerinden biri
olan yar1 yapilandirilmis miilakat sorularindan faydalanilmistir. Edwards ve Skinner
(2009, s. 107)in belirttigi gibi, yari yapilandirilmis goériismeler katilimcilarin

belirsizligin oldugu yerlerde daha fazla bilgi edinmesini ve arastirmacilarin gerektiginde
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daha fazla ayrinti i¢in goriisme yapmalarim saglamasina olanak tanimaktadir. Yari
yapilandirilmis  goriisme  sorularinin  olusturulmasi  i¢cin  kavramsal c¢ergeve
tamamlandiktan sonra, icerige gore literatiirdeki bilgiler kullanilarak goériisme sorulari
hazirlanmistir. Sorularin tespit edilmesi ve oyuna iliskin ayrintilara deneyimlenmesi
amactyla arastirmay1 gergeklestiren yiiksek lisans 6grencisi de sanal gerceklik oyununu
deneyimlemis ve oyunla ilgili gerekli notlar1 almistir. Bu deneyim ve notlar da
goriismelerde rehberlik etmistir. Miilakat sorularinin tamami Tablo 6.2.°de yer
almaktadir. Yapilan miilakatlarda ac¢ik uglu sorular sorulmus ve katilimcilarin sanal
gergeklik oyunu deneyimi ile ilgili duygu ve diisiinceleri alinmaya caligilmistir. Yart
yapilandirilmis gorligmelerin dogas1 geregi arastirmact arastirma amag ve problemine
bagli olarak sorular1 belirlemekte, miilakat esnasinda gerektiginde sondaj sorularimi da
goriismecilere yoneltebilmektedir. Miilakat siirecinde katilimecilara 6nceden hazirlanmis
miilakat sorular sirasiyla sorulmus, gerektiginde ilave olarak sondaj sorularindan

yararlanilmistir.

Aragtirma kapsaminda 44 katilimci Eskisehir’de bulunan Pokémon VR Station
oyun merkezinde en az 15-20 dakika “Beat Saber” adli sanal gergeklik oyununu
oynayarak deneyimlemislerdir. Oyun deneyimlemesinden Once katilimcilardan kayit
alinmasi igin izin alinmistir. Izin veren katihmcilarin goriintiileri oyun esnasinda
arastirmacinin cep telefonu ile kameraya kaydedilmistir. Goriismelerin derinlemesine
analiz edilmesi ve higbir noktamin atlanmamasi i¢in miilakat esnasinda katilimcilara
kisisel verilerinin sadece bu akademik c¢alismada kullanilacagina iliskin giivence
verilmis ve onaylart alinarak aragtirmacimn cep telefonu ile ses kaydi alinmistir. Oyunu
deneyimlendikten sonra, oyun merkezinin bulundugu yere yakin olan kafelerin birinde
(katilimcinin istegine bagl olarak) goriisme yapilmistir. Goriismenin yapilacagi
mekanin veya ortamin rahat bir ortama alinacak bilginin kalitesini olumlu ydnde
etkileyebilmektedir. Bunun temel kriterlerinden biri kiginin miilakat esnasinda kendini
rahat hissetmesidir. Ortamin rahat ve gerginlik saglamayacak bir yapida olmasi veri
kalitesini olumlu yonde etkilemekte, ayrica arastirmacinin goriisme yalpasim da
kolaylastirabilmektedir. Bu yaklasimlardan hareketle goriigmecilerin  tercihleri
dogrultusunda belirlenen Kkafelerde goriismeler yapilmistir. Goriismelerin yapildigi
saatlerin yogun saatler olmasina dikkat edilmistir. Bu faktor giiriiltii olgusunun
minimum (olabildigince) oldugu saatleri isaret etmektedir. Her bir gériisme minimum

20, maksimum 42 dakika siirmiistiir. Ortalama goriisme siiresi 29.91 dakika olup
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(Standart Sapma =4.07), biitiin miilakatlarin tamamlanmasi yaklagik 2 ay siirmiistiir
(18.01.2019-.29.03.2019).

Tablo 6.2. Derinlemesine goriismede katilimcilara sorulan sorular

Sorular

1. Budeneyimin sonunda ne hissettiniz, a¢iklar misiniz?

2. Bu deneyimin sizde yarattig1 psikolojik etki hakkinda bilgi verebilir
misiniz?

3. Neden sanal gerceklik oyunlarini oynama ihtiyaci hissedersiniz? Biraz bilgi
verebilir misiniz?

4. Budeneyim size ne katt1? Biraz bilgi verebilir misiniz?

5. Bu deneyimin size kattign psikolojik faydalar oldu mu? Oldu ise bu
faydalardan bahseder misiniz?

6. Sanal gerceklik oyunlarmin saglik yoniinden faydalart hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?

7.  Sanal ger¢eklik oyunlarinda eksik buldugunuz taraflar var mi1? Varsa bunlar

hakkinda bilgi verebilir misiniz?

6.6. Coziimleme (Transcription), Tematik Kodlama ve Analiz

Nitel arastirma Miles ve Huberman (1994, s. 44) tarafindan Onerilen ve benzer
yaklagimlara dayali prosediirlerin faydali bir cergeve c¢izdigi goriilmektedir. Nitel
arastirmalarda yaygin olarak yararlanilan bu ¢ergevenin bes asamasi bulunmaktadir. Bu
asamalar ve 6zelliklerine iliskin bilgilere asagida yer verilmistir:

-Tammma - Ham verilere dalma; kayitlar1 dinlemek, yaziya ge¢mek, notlar
okumak, verilerden haberdar olmak ve temalar1 ortaya ¢ikarmak.

-Tematik bir ¢er¢evenin belirlenmesi - Verilerin kodlanip referans alinabilecegi
tim ana temalar1 ve kavramlari belirleme siireci. Nihai iiriin, kapsamli bir kodlama
endeksidir.

-Endeksleme - Tematik gergeveyi tiim transkriptlere sistematik olarak uygulamak;
metinsel verileri dizindeki kodlarla agiklamak.

-Grafik Olusturma - Her bir tema i¢in ayr1 ayr1 matris gelistirme ve kodlanmis

metin boliimlerini (art1 tanimlayicilart) uygun tablolara girme siireci.
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-Yorum - Yanitlarin araligini ve niteligini haritalamak, tipolojiler olusturmak,
temalar arasindaki iligkileri tammlamak ve agiklamalart denemek igin ¢izelgeleri
kullanmak.

Veriler icerik ve tematik kodlama yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Tematik
analiz, veri i¢cindeki kaliplar1 (temalar1) tantmlamak, analiz etmek ve raporlamak i¢in bir
yontemdir. Minimal olarak ayarlanmis verilerinizi (zengin) ayrintili olarak diizenler ve
aciklar (Braun ve Clarke, 2006, s. 79).

Yukarida ifade edilen bu c¢erceve yaklasimi, kapsamli, sistematik ve
tekrarlanabilir bir analiz siirecini ortaya koymasi bakimindan bu tez ¢alismasi igin de
temel niteligindedir. Cerceve temelli bu yaklasimdan elde edilecek sonug, bulgularin
giivenilirligini arttirir ve 6zellikle nitel pazarlama arastirmasi igin faydalidir.

Yukaridaki ¢erceveye paralellik gosterecek sekilde, niteliksel arastirma
yontemlerinden derinlemesine goriisme tekniginin kullanildigi bu calismada, veri
analizi “tematik kodlama” yontemi ile yapilmistir. Tematik analizin amaci, arastirma
olgusunu agiklamaya ve arastirma sorusunu cevaplamaya yardimci olan verilerdeki
temalar1 belirlemektir. Gortismeler, katilimeilar tarafindan Pokémon VR Station oyun
merkezinde oyun oynandiktan sonra, bu merkeze yakin giiriiltiili olmayan kafede
birebir gergeklestirildi. Yedi esas soruyla diyalog siiresince kapsamli sekilde veri elde
edilmeye calisilmigtir. Tiim gorlismeler ses cihazina kaydedilmistir. Daha sonra
goriismelerin  ses kayitlart yaklagik 195 sayfa olarak bilgisayara metin olarak
(transkripsiyon) aktarilmstir.

Arastirmaci, Braun ve Clarke (2006, s. 87) tarafindan Onerilen, Miles ve
Huberman (1994, s. 44) tarafindan ifade edilen prosediire benzer sekilde, tematik analiz
rehberini takip etmistir. Tematik analiz siireci, ilk 6nce toplanan verileri iceriklerine ve
anlamlarina gore kodlamak ve daha sonra da daha yiiksek bir soyutlama seviyesini
temsil eden temalar veya kategoriler halinde kodlar1 kiimelemektedir (Bell vd., 2007, s.
565). Bu yaklagima paralel bi¢imde bu yazarlar (Braun ve Clarke, 2006, s. 87) alti
adimli bir rehber gelistirmistir. Bu asamalar sunlardir: Verilere agina olmak, ilk kodlart
olusturmak, temalar1 aramak, temalar1 incelemek, temalar1 tamimlamak ve
isimlendirmek ve son olarak raporu hazirlamak (Tablo 6.3). Her bir asamaya iligkin
ayrintili agiklamalar gergeklestirilen aragtirma 6zelinde asagida verilmistir.

Ilk asamada, nitel veri analizinin endiiktif prensiplerine uygun olarak (Pope vd.,

2000, s. 114), arastirmaci temalar1 belirlemek igin verileri okunmus ve hatalardan
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kacinmak i¢in, dogru gruplama icin arastirmaci tarafindan tekrardan okunmustur. Bu
durum belirli ifadelere, olaylara veya davrams tiirlerine odaklanmanin altini

cizmektedir.

Tablo 6.3. Tematik kodlama analizin asamalar

Asama Prosediirler
1. Verilere asina olmak
2. [k kodlar olusturmak
3. Temalar1 aramak
4. Temalari incelemek
5. Temalari tanimlamak ve isimlendirmek
6. Rapor hazirlamak

Ikinci asamada onerildigi gibi, analiz “kavramlarin tanimlandig1 analitik bir
stireg ve verilerdeki oOzellikleri ve boyutlar1 kesfeden” agik kodlama kullanarak
baglatilmistir (Strauss ve Corbin, 1998, s. 101). Nitel sorgulamada bir kod, ¢ogunlukla
dil tabanlt veya gorsel verilerin bir kismi1 i¢in 6zetleyici, géze ¢arpan, 6zii yakalayan
ve/veya uyarici nitelikle atanan bir kelime veya kisa ifadedir (Saldana, 2015, s. 4).
Kodlanan verinin biiyiikliigii tek bir kelimeden tam cilimleye, tiim metin sayfasina,
hareketli goriintii akisma kadar degisebilir. Ornek bir yaklasimda, Auerbach ve
Silverstein (2003, s. 44), alan notlarinda kodlama yapmak i¢in genel bir soru listesi
onermektedir. Bu yaklasimlar1 arastirmamiza uyarlayarak vermeye c¢alistigimizda
asagidaki sorular 6n plana ¢ikmistir:

» Sanal gerceklik oyunculari ne yapiyor? Neyi basarmaya ¢alistyorlar?

* Bunu tam olarak nasil yapiyorlar? Hangi 6zel araglar1 ve / veya stratejileri
kullantyorlar?

* Oyuncular oyunla ilgili neler olup bittigini nasil betimler, karakterize eder ve
anlar?

* Hangi parametreleri kullanarak degerlendirme yapar?

* Oyunda neler oldugunu goriiyorum? Bu notlardan ne 6grendim?

* Onlar1 neden dahil ettim?

Analizin bu agamasi acik ve eksenel kodlama dahil iki diizeyde gergeklestirilir.
Acik kodlar, birka¢ kelimeden paragrafa kadar degisen uzunluktaki metinden

gelistirilmistir. Acik ve eksenel kodlama, yinelemeli bir islemi temsil eder; baslangicta
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acik kodlama kullanilarak tanimlanan temalar, eksenel kodlama asamasinda daha
derinlemesine incelenir. A¢ik kodlama, genellikle nitel veri analizinin ilk asamasidir.
Acik kodlamay1 tamamladiktan sonra, eksenel kodlama yapilir (Khandkar, 2009, s. 5).
Acik kodlar, analist i¢in ilging goriinen verinin bir 6zelligini tanimlar ve “fenomenle
ilgili anlaml bir sekilde degerlendirilebilecek ham veri veya bilginin en temel segmenti
veya elemanim ifade eder. (Boyatzis, 1998, s. 63). Graneheim ve Lundman (2004, s.
107) kodlama siirecini anlam birimin yogunlastirilmig anlam birimine doniistiirerek,
kodu ortaya cikartma yolunu gostermislerdir. Bu arastirma i¢in aym ydntem
kullanilmisgtir. Aragtirmanin anlam birimleri, yogunlastirilmis anlam birimleri ve kodlar

ornekleri, Tablo 6.4.’te gosterilmektedir.

Tablo 6.4. Anlam birimleri, yogunlagtirilmis anlam birimleri ve kodlart ornekleri.

Anlam Birimi Yogunlastirilmis anlam birimi Kod
Oyunda beynimin iki tarafi da | Katilimc1 beynin sag ve sol | Beynin verimli
calistigimi fark edebilirim. Yani | lobunun ¢aligtigim gérmiis. calismasi

her seyi sag elimle yaptigim i¢in
sol elim ¢ok pasif kaliyor. Ama
bu oyunda ise hem sag elim
calistyor hem sol elim calistyor.

Bu oyunu oynamak i¢in fazla | SG ortamu mekan kavramina | Mekan yanilgisi

bliylik alan gerekmiyor, zaten | uymuyor. Sinirh mekan

gozligl taktiginda goriis alanin | icindeyken SG gozliigi takinca

biiyliyor hemen. goriis alamt biiyliyebilir ya da
kiigiilebilir.

Anlam birimin anlamini, Graneheim ve Lundman (2004, s. 107) literatiire
dayanarak su sekilde 6zetlemislerdir: Aym merkezi anlamla ilgili olan kelimelerin veya
ifadelerin takimyildizidir; bir igerik birimi veya kodlama birimi, bir fikir birimi, bir
metin birimi, bir anahtar kelime ve kelime 6begi, bir analiz birimi ve temadir. Baglam
gdz Oniine alindiginda, anlam birimleri metne yakin bir aciklamaya, acik icerige ve
miimkiinse temel anlamin gizli igeriginin yorumlanmasina yogunlastirilmistir (Bkz. Ek-
3).

Uciincii asamada, kavramlar kategorilere ayirilmistir. Bu asama, Strauss ve
Corbin (1998, s. 113)'in onerdigi gibi incelenen birim sayisini azaltan “kategorileri
kesfetme” siireci temel alinarak gerceklestirilmistir. Bu siiregte, kodlarin birbirileri ile

iliskilerine gore kavramlar gruplandirilmistir. Ac¢ik kodlar eksenel kodlama siireci
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sonunda alt kategorilere ve/veya kategorilere yogunlastirilir. Eksenel kodlama, kodlar
bir kategoriye baglama islemidir. Birka¢ adim igeren, endiiktif ve tiimdengelimli
diisiinme siirecidir. Bunlar, agik kodlamada oldugu gibi, karsilastirmalar yaparak ve
sorular sorarak gerceklestirilir. Bununla birlikte, eksenel kodlamada bu prosediirlerin
kullanim1 daha odaklidir ve paradigma modeli agisindan kategorileri kesfetmeye ve
iliskilendirmeye yoOneliktir. Bir kategori ise; bir olguyu, yani bir soruyu, sorunu, olay1
veya yanitlayanlar i¢in 6nemli olarak tammlanan bir olay1 ifade eder (Strauss ve Corbin,
1998, s. 124). Bu asamada, kodlar analiz edilmeye baslanir ve farkli bir kodun genel bir
tema olusturmak i¢in nasil bir araya getirilebilecegini degerlendiriliyor. Bu asamada,
arastirmacinin farkli kodlar1 temalar halinde siralamasina yardimci olacak gorsel
gosterimleri kullanmak yardimci olabilir. Bu asamada tablolar veya zihin haritalar
kullamlabilir veya her kod (ve kisa bir agiklamasini) ayr1 bir kagida yazilabilir ve bunlar
tema y1ginlar1 halinde diizenleyerek bunlarla oynanabilir (Braun ve Clarke, 2006, s. 89).

Tematik kodlama stireci Sekil 6.1.’de asamali olarak gosterilmektedir.

Somut » Soyut

Katigori

Temalar / Kavramlar

A 4

, v
Kategori
: / SOt Alt Kategori
>+ Alt Kategori
Detayli » Genel

Sekil 6.1. Tematik kodlama analizi siireci (Saldana, 2009, s. 12)

Dérdiincii asamada, bulgular arasgtirmaci tarafindan incelenmis olup, yorumlar

yapilmis ve degisikliklere iliskin 6nerilerde bulunulmustur.
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Besinci asamada, tez danismamnin yorumlari ve Onerileri dikkate alinarak,
bulgular bir daha incelenip kodlar ve temalar yeniden degerlendirilmis ve kategorilerde
literatiirdeki yaklagimlar ve isimlendirmeler temelinde degisikler yapilmistir.

Altinc1 asamaya gegilmeden Once goriismelerde elde edilen bulgular 1s181nda, bes
arastirma katilimcis1 ile elde edilen sonuglar, bulgular, kodlar ve temalar hakkinda
gorlismeler yapilarak geri bildirim saglanmistir. Bu yaklasim gegerlilik bakimindan
onerilen katilime1 teyidini temsil etmektedir. Katilime1 teyidi, arastirmacimin katilimciya
arastirma sonuclarinin goriislerini dogru yansitip yansitmadigini sormasini ifade
etmektedir (Baskale, 2016, s. 24). Katilimci teyidi sunan katilimcilar, bulgulari
degerlendirmis, yorumlar yapmis ve onerilerde bulunmustur.

Son asamada, katilimcilardan gelen yorumlar 6neme dikkate alinmis ve nihai
kategorilerin listesi bu geribildirim, damsman teyidi, kuramsal cerceve ve literatiir
terminolojisi kapsaminda sonuglar raporlanmistir. Arastirma katilimcilari tarafindan
ortaya ¢ikan kategoriler bulgular boliimde agiklanmaktadir. Gergeklestirilen bu tematik
kodlama stireci sonucunda, 6 ana tema ve 19 alt temaya bulunmustur. Her ana tema
altindaki alt temalar teker teker degerlendirilmistir. Bu temalar en sik veya 6zglin olan

ifadelerden secilmis, diizenlenmis, yorumlanmis ve alint1 yapilarak verilmistir.

6.7. Arastirma Gegerliligi (Validity)

Nitel arastirma yontemlerinde giivenilirlik kadar tizerinde durulmasi gereken
onemli konulardan biri de gegerliliktir. Nitel arastirmada kullanilan model ve yontemler
gecerlilik i¢in Onemli bir temel olusturmasina karsin, gecerlilik icin yeterli
olmayabilmekte ve bu yapisiyla da gecerliligin garantisi olmayabilmektedir. Bu nedenle
ozellikle goriisme ve gozlem tekniklerinin kullanildig1 nitel arastirmalarda gegerliligin
saglanmast 6nemli bir konudur. Maxwell (2005, s. 109-114) gecerliligi tehdit eden
unsurlar olarak sekiz adet strateji belirlemis olup, bu stratejilerin uygulanmasi
durumunda gegerlilik problemlerinin asilabilecegini isaret etmektedir. Bu sekiz strateji
su unsurlardan olugmaktadir: yogun ve uzun donemli ilgililik, zengin veri, yanitlayici
giivenilirligi, miidahale, farkli kamit ve negatif 6rnekleri arastirma, yontem cesitleme,
istatistik benzeri yontem ve analoji ve karsilagtirmadir. Gegerlilik i¢in ifade edilen bu
sekiz stratejinin her birinin kendine has ayirt edici 6zelligi bulunmaktadir. Asagida,
sekiz gecerlilik stratejisinin (Maxwell, 2005, s. 109-114; Korkankorkmaz, 2006,

39-41) kisa tanimlamasi verilmis olup gergeklestirilen bu ¢alisma kapsaminda bu
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stratejilerin nasil kullanildigina iliskin ilave agiklamalar verilmistir (Maxwell, 2005, s.
109-114; Korkankorkmaz, 2006, s. 39-41).

1. Yogun ve Uzun Dénemli Ilgililik: Arastirmacinin nitel arastirma yontemi olarak
goriismedeki ve gozlemdeki uzum donemli ilgililik ve katilimdaki yogunluk, diger
yontemlere kiyasla veri gegerlilik bakimindan daha yararl bir gerceve ¢izer. Bu
strateji sadece daha fazla bilginin elde edilmesini saglamaz, ayn1 zamanda daha
dogrudan ve ilgili verilerin de elde edilmesini saglar. Tekrarlanmis gozlem veya
gorlismeler aragtirmacinin arastirmanin i¢inde daha fazla dahil edilmesiyle
teorilerle daha iyi baglanti kurulmasina yardim edebilir. Gergeklestirilen bu
arastirma kapsaminda arastirmacinin danigmaninin arastirma konusundaki uzun
donemli ilgililik durumu ve arastirmacinin konu ve arastirma i¢indeki yogun

katilim1 nedeniyle bu stratejinin gergeklestirildigi sOylenebilir.

2. Zengin Veri: Yukanda alti ¢izilen arastirmacinin yogun katilimi ve arastirma
konusundaki background zengin verinin elde edilmesine aracilik edebilmektedir.
Zengin veri ile calisan arastirmaci, arastirmadaki resmin tamaminin daha iyi
tanimlanmasini saglayabilir. Gorlismenin kullanildigi arastirmalarda goériismenin
harfi harfine transkripsiyonunun (¢oziimleme) yapilmasi bulgulara zenginlik
katar. Bu kapsamda 44 katilimci ile gergeklestirilen goriisme kapsaminda gozlem
formlarimin  olusturulmus olmasi, saha notlari, fotograf (Bkz. Ek-4.) ve
videolardan yararlamlmis olmasi zengin verinin bir gdstergesi olarak
degerlendirilebilir. Katilimcilarin sanal gergeklik oyun deneyimine iliskin
aragtirmaci tarafindan gozlem yapilmis, gézlem ve saha notlart alinmistir, izin

alinarak deneyimin videosu ¢ekilmis ve goriismeler kayda alinmistir.

3. Yanulayict Gegerliligi: Arastirmacinin ¢alistigi insanlardan veri ve sonuglarla
ilgili sistematik tesvik edici geribildirim, yamtlayic1 gegerliligine isaret eder.
Aragtirma konusu ile baglantili yanitlayicilarin secilmesi, yanitlayicilarin konu ile
ilgili igerigi en iyi sekilde temsil etme potansiyeli bu kapsamda degerlendirilir. Bu
strateji  katilimcilarin tam olarak ne sdyledikleri veya yaptiklarimin yanlis

anlasilma olasiligim azaltmada Onemli araglardan biridir. Bu baglamda,
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gerceklestirilen goriismelerde SG oyunlarint oynaylp deneyimleyen kisilerin

goriislerinden yararlanilmis olmas1 bu stratejinin altini ¢izmektedir.

Miidahale: Bazi nitel arastirmacilar deneysel manipiilasyonu kalitatif
yaklagimlara uygun gérmemesine karsin, informal miidahaleler geleneksel nitel
calismalarda kullanilmaktadir. Miidahaleci yaklagimlar goriigme esnasinda
acikligt kavusturulmasi gereken noktalar konusunda daha derin verilere
ulagilmasini saglamaktadir. Derinlemesine goriismelerde yari yapilandirilmis bir
yaklagimla  agikliga  kavusturulmasi  diisliniilen  konularda  sondajlar
gergeklestirilmistir. Bu sondajlar ile verilmek istenenin derinligine ulagilmasi

hedeflenmistir.

Farkli Kanit ve Negatif Ornekleri Arastirma: Farkli kamt ve negatif 6rnek veya
vakalar1 analiz etme ve belirleme, Nitel aragtirmada gegerliligi test etmenin bir
diger yolu, farkli kamt ve negatif vaka, ornek, goriismelerin analiz edilmesi ve
belirlenmesidir. Bu yaklasim gegerlilik mantiginin altini ¢izmektedir. Ozel yorum
veya aciklamalar icin hesaba katilmayan oOrnekler onemli eksiklikleri isaret
edebilir. Nitel arastirma kapsamindaki marjinal 6rnekleri ortaya koyarak marjinal
olmayan genel hakkinda dolayli kamtlar1 ortaya koymak miimkiin olabilmektedir.
Bu arastirma kapsaminda sanal ger¢eklik oyun merkezinde calisanlarin sundugu
farkli kanitlardan yararlamlarak, gdriismelerin yorumlanmasi daha olanakli hale

gelmistir.

Yontem Cesitleme: YOntem c¢esitleme (triangulation) nitel arastirma
yontemlerinde gegerliligi sinamada en sik kullamlan stratejilerden biridir. Denzin
ve Lincoln (1998, s. 3-5)’e gore niteliksel arastirma, briket olarak adlandirdigi bir
yontem olan ¢oklu yontemleri (triangulation) uygular. Yontem cesitleme, ¢oklu
yontem veya ticgenleme olarak da zaman zaman kullanilan bu yaklasima gore,
farkli veri toplama teknikleri tarafindan iiretilen bilgilerin tutarliligini ile aym
toplama teknigi ile toplanan farkli verileri incelenerek karsilastirilir. Ydntem
cesitleme, genel olarak, hedefin yanlis anlasilma olasiligini azaltmanin, bir
aciklamanin veya bir gbzlemin veya yorumlamanin tekrarlanabilirligini

dogrulamak ve netlestirmek igin bir yol olarak diisiiniiliir (Stake, 2000, s. 148).
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Birden fazla yontem kullanarak, 6rnegin, ayni konudaki farkli tiirde veriler,
bdylece arastirmanin kalitesini artiracak daha fazla veri ortaya c¢ikacaktir
(Denscombe, 1998, s. 346). Yontem cesitlemenin ilk amaci nitel arastirmanin
gecerliligini test etmek olsa da, son zamanlarda anlasilirhigi saglamak ve verilerin
daha yansitict bir analizini tesvik etmek i¢in de uygulamaya konmaktadir (Mays
ve Pope, 2000, s. 51). Bu strateji kendi igerisinde veri g¢esitleme, arastirmaci
cesitleme, veri ¢Oziimleme cesitliligi seklinde ortaya g¢ikabilmektedir. Y ontem
cesitleme bir arastirma Oriintiisii icinde aynm1 anda birden fazla yontemin
kullamlmasini ifade eder. Soyle ki, yukarida da ifade edildigi gibi SG oyunu
oynayan bireylerle gorlismeler yapilirken goézlemlerden yararlanilmasi, saha
notlarinin  tutulmasi, destekleyici unsurlar olarak fotograf ve videolardan
yararlanma yontem ¢esitlemede en yaygin kullanilan araglar olarak goze
carpmaktadir. Diger bir ifadeyle, yontem cesitleme farkli yontemleri kullanarak
birey ve olgulardan veri toplanmasini ortaya koyar. Sozgelimi anketi
desteklemede goriisme yOnteminden yararlanma veya goriismeyi desteklemede
gozlem yonteminin kullanilmasi yontem c¢esitlemesidir. Bu strateji 6zel bir tek
yontemin ortaya cikaracagi sistematik eksiklik veya Onyargi riskini azaltir.
Arastirma  kapsamindaki veri toplama siirecinde, verilerin analizi ve

yorumlanmasi asamalarinda da yontem cesitleme stratejilerinden yararlamilmstir.

Istatistik Benzeri Yontem: Nitel calismalarm sonuglarmin biiyiik bir kismi
¢ikarimsal nitel sonuglara dayamr. Ozel bir olgunun tipik, nadir veya yaygm
oldugunu nitel olarak belirtmek yetersiz olabilir. Bu bakimdan, bu olgulart basit
sayisal ifadelerle (frekans veya yiizde gibi) desteklemek bulgularin
yorumlanmasina katki saglayabilir. Basit niimerik sonuglar nitel verilerden
kolaylikla tiiretilebilmektedir. Arastirmadaki alt kodlarin/kodlarin belirlenmesinde

istatistik benzeri tanimlayici frekanslardan yararlanilmistir.

Analoji ve Karsuastirma: Gegerlilik tehdidini degerlendirmek amaciyla yapilan
acik kargilastirmalar (6rnegin, deney ve kontrol gruplar1 arasinda) nitel
arastirmalarda yaygim bi¢imde kullanilmaktadir. Ancak ozellikle ¢coklu vaka ve
yerlerdeki ¢alismalarda ¢ok sayida karsilastirma yontemi kullanilmaktadir. Kendi

baglaminda benzerlikler tasiyan olgularla karsilagtirma yapma glivenilirlikte

65



kullamlan diger stratejilerden biri olarak degerlendirilir. Arastirma sonucunun
degerlendirilmesinde ve yorumlanmasinda analojiler ve karsilagtirmalar

yapilmustir.

Yukarida ortaya konan sekiz stratejiden (Maxwell, 2005, s. 109-114;
Korkankorkmaz, 2006, s. 39-41) farkli diizeylerden yararlanilarak arastirmanin

gecerliligine iligkin gerekliliklere riayet edilmeye ¢alisilmistir.

6.8. Arastirma Giivenilirligi / inamhrhg (Trustworthiness)

Arastirmacilar, nitel arastirmanin kalitesini degerlendirmek i¢in ¢esitli kriterler
belirlemistir. Bu tiir aragtirma kriterlerini kullanarak, arastirmacilar nitel arastirma
bulgularinda hem arastirmact hem de uygulayici giivenini olusturabilir (Porter, 2007, s.
83). Lincoln ve Denzin (1985, s. 169) giivenirlik ve gegerlilik gibi geleneksel
kriterlerin, nitel arastirmalarda aksiyomlar1 ve prosediirleriyle uyusmadigim iddia eder.
Diger bir ifade ile nicel arastirma paradigmalar1 bakimindan gegerlilik ve gilivenilirligin
degerlendirilmesi ger¢ek¢i olmayabilecektir. Bunun yerine, Lincoln ve Denzin (1985, s.
172), “dogal arastirma” i¢in kendi dort nokta kriterler listesini 6nermektedir. Bu yeni
kriterlerin en onemlisi, giivenilirligi/inanilirlig1 (trustworthiness) saglamak i¢in en
onemli teknik olarak katilimer teyididir (member check) gosterilmistir. Katilimer teyidi
prosediirii kullanilarak olusturulabilecek olan giivenilirlik/inanilirliktir (trustworthiness)
(Porter, 2007, s. 84). Tematik analizi sonunda bulgularin “inanilirligini” arttirmak igin
toplanan verilerin ilk analizinin rapor halinde 5 katilimciya gosterilerek katilimeilarin
teyidi alinmistir. Bu nedenle, temalarin dogru olup olmadigini, yani uygunluk derecesini
degerlendirmek ve iiyelerin bakis acilarini ¢aligmamin bulgularina dahil etmek icin
rastgele secilen 5 arastirma katilimcisina arastirma sonuglari gosterilmis, bdylece
cevaplayici gegerliligi saglanmis oldu.

Yorumlarda, ilgili caligmalar ile ilgili literatiir arasinda tutarlilik saglamaya
calisilmis, ilgili literatiir detayli olarak incelenmis ve c¢alismada benzer ve farkli
sonuglar1 bulma girisimleri gerceklestirilmistir. Buna ek olarak, katilimcilarin sanal
gerceklik oyunu deneyimi sirasinda arastirmaci tarafindan gozlemler yapilmistir, ilgili
notlar alindi, bu notlar da degerlendirildi veri analizi sonunda. Guba (1981, s. 85)
giivenilirligi/ inanilirli@i (trustworthiness) saglamak i¢in Onerilen tekniklerden birisi
“stirekli gozlem”dir (persistent observations). Siirekli gézlem, atipik 6zelliklerin yam

sira yaygin nitelikleri tanimlamak i¢in kullanilir. Bir durumla veya ortamla olan
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genisletilmis etkilesim, arastirmacinin neyin temel veya karakteristik oldugunun
anlasilmasini saglar. Ayrica ilgisiz Ozellikleri de ortadan kaldirabilir. Bu nedenle
arastirmaci uygulama esnasinda arastirma konusuna iliskin yorumlarimi destekleyecek
ol¢lide sahada vakit gecirmelidir.

Bunun yanisira, Sonuclar hem hiyerarsik icerik agaclari hem de dogrudan alintilar
kullamlarak sunuldu, boylece okuyucular ortaya ¢ikan gesitli temalar1 karmasikliklariyla
birlikte degerlendirebilir ve bulgularin diger ortamlara ve baglamlara uygulanabilirligini

degerlendirebilir.
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7. BULGULAR VE YORUM

Arastirmada 44 katimci ile yliz ylize yarnn yapilandirilmis goriismeler
gergeklestirilmistir. 7 esas soruyla diyalog siiresince kapsamli sekilde veri elde
edilmeye ¢alisilmis, verilerdeki yanitlar kodlanarak, birbirileri arasindaki iliskiler
degerlendirilip 6 ana tema ve 19 alt temaya gore c¢Oziimlenerek betimlenmistir. Bu
temalar, “icine girme/dalma”, “fiziksel etkilesim”, “haz ve haz temelli sosyallesme”,
“zeka gelisimi”, “kisisel kazammlar” ve “deneyim olumsuzluklar1” olarak
adlandirilmistir. Her tema ve alt temalar asagidaki unsurlar ve detaylardan

olusmaktadir:

e lcine girme/dalma: varlik duygusu, kacis, hayal giicii, akis;

e Fiziksel etkilesim: kontrol, saglikli fiziksel aktivite;

e Haz ve haz temelli sosyallesme: haz, teknoloji kesfi, sosyallesme;

o  Zeka gelisimi: motor gelisimi, biligsel coklu gérev antrenmant,

e Kisisel kazamimlar: sanal ortamin olanaklari, bagar1 temelli 6zgliven;

e Deneyim olumsuzluklary: korkular, psikolojik kaygilar, kullanic1 konforunu
olumsuz etkileyen durumlar, rahatsiz veren durumlar, simrliliklar, saglik i¢in
problemler.

Her baglik altina bu temalar ve alt temalar1 belirtilmis ve katilimcinin bakis
acisina gore yorumlanip, ilgili diyaloglardan alintilar verilmistir. Yapilan goriismelerde
katilimcilarin  sanal gergeklik oyunu deneyiminde yasanan duygulari, psikolojik
yansimalari, sanal ger¢eklik oyunlarinin saglik yoniinden faydalari, deneyimin katkilari
ve sanal gerceklik oyunlar1 oynama ihtiyaclarina yonelik diyaloglardan olugsmaktadir.
Diyaloglarda, deneyimin katilimcida yarattig1 psikolojik yansimalar1 daha fazla agirlik
kazanmaktadir. Katilmcilarin  sanal gergeklik oyunlari  oynamasma yonelik
motivasyonu konusunu derinlemesine incelemek i¢in goriismelerden ele edilen bulgular
6 ana temaya alinmistir. Bunlar Tablo 7.1.’de alt temalar, kodlar ve kodlarin sikligi

(frekansi) ile birlikte gosterilmistir.
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Tablo 7.1. Sanal gerceklik oyunu oynayan katilimcilarla yapilan goriismelerin tematik kodlama analizi

sonucunda ortaya ¢tkan kodlar, alt temalar ve temalar.

ALT
Fr. KODLAR TEMALAR TEMALAR
26 Beynm'dls dunyaflan soyutlanmas, Varlik duygusu
8 | Cevrenin gercekei olarak algilanmast.
31 | Ruhsal rahatlama,
18 | Gergek hayat sorunlarindan kagis,
18 | Stres atma, Kagis
7 | Kotii enerji atma, .
. ICINE
2 | Yasamdaki sorumluluklari unutma, .
1 | Madde bagimliligindan korunma. GIRME/DALMA
12 | Hayal kurma,
6 | Ozgiirliik hissi yasama, Hayal giicii
6 | Gegmisi ya da ¢ocuklugu hatirlama.
9 | Odaklanma,
7 | Zamanm farkinda olmama, Akis
6 | Mekan yanilgisi.
13 | Bedensel katilim ve kontrol, Kontrol
3 | Teknolojinin pargasi olma.
18 | Beden saghg, FiZIKSEL
16 | Beden egzersizi, Saglikh fiziksel ETKILESIM
13 | Cesitli spor dallarma benzetme, aktivite
12 | Hareket kabiliyetinin artmas.
15 | Eglenme,
12 | Zevk hissi,
.. Haz
7 | Olumlu enerji kazanma,
4 | Hobiye doniistiirme.
18 | Tercih etme,
13 | Merak hissetme,
7 | Gelecek i¢in 6nemini kabul etme, Teknoloji kesfi HAZ VE HAZ
5 | Kesfetme mutlulugu, TEMELLI
4 | Teknolojiye adapte olma, SOSYALLESME
3 | Kesfetmeme pismanlig1.
17 | Deneyimi paylagma istegi,
9 | Sevdikleriyle birlikte vakit gecirme, Sosyallesme
5 | Yalnizliktan kurtulma,
2 | Empati.
6 | Koordinasyon, .
4 | Motor bechinin artmasi. Motor gelisimi
17 | Beyin jimnastigi,
16 | Hizli diisiinme ve tepki verme, Bilissel coklu ZEKA GELISIiMi
7 | Beynin verimli ¢aligmasi, gorev
5 | Dikkat dagmikliginmn giderilmesi, antrenmani
2 | Strateji kurma.
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KODLAR

ALT
TEMALAR

TEMALAR

Imkan saglama,

Ogrenimin kolaylasmas,
Kolaylik ve rahatlik hissetme,
Fobilerden kurtulma,

Agr1 hissetmeme,

Tekrarlama olanagi.

Sanal ortamin
olanaklan

Kazanma hirsi,

Kazanmann psikolojik yansimast,
Basar1 duygusunu tetikleme,
Ozgiiven kazanma,

Motive olma,

Kendini smama.

Basan temelli
ozgiiven

TESVIKLER

Sinir1 bilmedigi siirece zarar gérme kaygisi,
Bagimlilik korkusu,

Sakatlanma ve etrafina zarar verme endisesi,
Gergeklikten kopus endisesi,

Bilinmezlik korkusu,

Fobileri uyandirma,

Gerilim korkusu,

Radyasyon ¢ekme endisesi,

Duygularin zarar gérme endisesi,
Bilinmezligi istememe,

Giivendigi diinyadan kopma korkusu,

Korkular

Bilinmezlige kars1 dnyargida bulunma,
elestirme,

Stres yapma,

Vakit ve para kaybi,

Sosyallesmekten uzaklagma,
Kaybetmenin psikolojik yansimas,
Yalnizlik hissetme,

Kendini elestirme, utanma, yetersizlik korkusu.

Psikolojik
kaygilar

P NN WA N O0OO

Terleme,

Yorgunluk hissi,

Adrenalin saglama,
Sakatlanma,

Kas agrisi,

Nefes aligverisinin hizlanmasi,
Bas agrisi,

Bas donmesi.

Fiziki
olumsuzluklar

o
[EY

Teknolojinin kisitlamalarindan rahatsiz olma,
izlendiginden rahatsiz olma,
Kapali ortamdan rahatsiz olma.

Rahatsi1zlik
veren
durumlar

Koku ve dokunma duyusu eksikligi,
Sanallik,
Kurallarin disma ¢ikmama.

Simirhhiklar

N ©ON OO

G0z sagligiin zarar gorme endisesi,
Epilepsi krizi gecirme riski.

Saglhik icin
problemler

DENEYiIM

OLUMSUZLUKLARI
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7.1. licine Girme / Dalma

Siirtikleyici SG; gercek diinyadaki duyusal bilgilerin 3D gdrsel goriintiiler,
uzamsal sesler ve dokunsal geri bildirim gibi sentetik uyaranlarla yerine ge¢en karmasik
teknolojilerdir. ~ Siiriikleyici sanal ortamlarin amaci, kullanicimin  bilgisayarla
olusturulmus bir diinyay1 ger¢ekmis gibi deneyimlemesini saglamaktir (Bowman ve
McMahan, 2007, s. 36). SG sistemleri ger¢cek diinyadaki tiim sinyalleri engelleyerek
kullanicty1 tamamen sentetik bir ¢cevreye sokabilir. (Anderson vd, 2010, s. 14).

Icine girme/dalma bilesenleri (Bkz. Tablo 7.2.) olarak varhik duygusu, kagcis, akis

ve hayal giicii temalar seklinde inceleyecegiz.

Tablo 7.2. I¢ine girme/dalma tema bilesenleri.

I¢ine girme/dalma
Varlik duygusu Kacgis Hayal giicii Akus
Beynin dig dilnyadan | Gergek hayat sorunlarindan | Hayal kurma, Odaklanma,
soyutlanmasi, kagis, Ruhsal rahatlama, Ozgiirliik hissi | Zamanin
Cevrenin gercekei Stres atma, Koti enerji yasama, farkinda
olarak algilanmasi. atma, Yasamdaki Gegmisi yada | olmama,
sorumluluklar unutma, cocuklugu Mekén
Madde bagimliligindan hatirlama. yanilgist.
korunma.

7.1.1. Varhk duygusu

Siiriikleyici SG'nin birgok basarili uygulamasi, kullaniciy1 simiile edilmis ortama
etkili bir sekilde yerlestiren gercek¢i bir deneyim iiretmek amaciyla yiiksek kalitede
duyusal uyaranlara baglidir (Bowman ve McMahan, 2007, s. 37). Siiriikkleyici SG ile
ilgili varlik duygusu, cogu zaman katilimcilar tarafindan “siz oradasiniz” hissini bildiren
var olma kavramiyla karakterize edilmektedir (Schuemie vd., 2001, s. 184). Sherman ve
Craig (2002, s. 9) icine girme/dalma seviyesini etkileyen zihinsel dalma ve fiziksel
dalma iki cesit dalmay1 agiklamaktadirlar. Arastirmacilar, varlik duygusunu, zihinsel
olarak dalmis olmak anlamina geldigini sdylemektedirler.

Varlik duygusu, bireyin mevcut deneyiminin bir kismimnin veya tamaminin
teknoloji tarafindan {iretilip veya filtrelenmis olmasina ragmen, bireyin algisinin bir
kisminin veya tamaminin, teknolojinin deneyimdeki roliinii dogru bir sekilde

anlamadig1 bir psikolojik durum veya siibjektif algidir (Schuemie vd., 2001, s. 185).
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Sanal gergeklik oyununu deneyimleyen katilimcilar oyun siirecinde dis diinyadan
soyutlanip, tamamen oyuna odaklandiklarin1 ve ¢evrenin gercekei olarak algiladiklarini
belirtmektedirler. Katilimcilarin %59’u (26 katilimc1) SG oyununda tim benligi ve
diistinceleri ile o ortamin i¢cinde yer aldiklarim ifade etmislerdir. Asagida bu tema
hakkinda baz1 goriisler bulunmaktadir:

“Oyun oynarken sadece oyuna konsantre oluyorsun. Gergek gibidir. Sana dogru
ilerleyen nesneleri goriince onlardan kagmaya ¢alisiyorsun”.
(Edward)
“Dis diinya ile baglanti bayagi kopuyor. Artik aklinda ne o diinya var, ne de o
insanlar. Dus diinya ile bagin kesiliyor”.
(Eyosunay)
“27 yasindayim... BU yasimda bile gercgegi kaybettim. Sanki Eskisehir'de degil de,
baska bir diinyada oldugumu hissettim”.
(Mariya)

Ayrica SG oyunun kisiye yasattig1 ortamdan dolay1 sanal bir diinyanin varligina
belli durumlarda ikna olmaktadirlar.

“Odaklandim ve dis diinya yokmus gibi, sadece o an o odamin iginde

oynayacakmisim gibi ve oyundan hi¢ ¢ikmayacakmisim gibi hissettim. Clinkii o

duvarlar bana dogru gelince gercekten bana c¢arpacakmig gibi hissettim.

Normalde duvarin benim tizerime gelmeyecegini biliyorum. Ama o an gergekten

’

duvarin bana ¢arptigimi, kiiplerin bana dogru iizerime geldigini hissettim”.

(Merve Kara)

7.1.2. Kagcis

Rahatlama ve kagis birgok motivasyon unsurlarindan biri olarak kabul edilebilir
ve bos zaman etkinlikleri tercih edilirken 6nemli faktorlerden olmaktadir (Argan vd.,
2015, s. 31). Dijital oyunlar1 oynama, bilgisayar tarafindan olusturulan sanal gergeklige
girerek gercek diinyadan kagis yontemidir. (Messerly, 2004, s. 29). Lazzaro (2004, s.
43) sanal bir ortama igine girme/dalma derecesinin kagis faktoriine bagli oldugunu 6ne
stirmektedir.

Katilimcilardan elde edilen bulgulara gore sanal gergeklik oyunu, oyuncularda

bazi kagis unsurlarina yol agmaktadir. Bunlar:
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e Gergek hayat sorunlarindan kacis: Gergek hayatta olan olumsuzluklar
SG’nin i¢inde olmadig i¢in katilimcinin gercek hayattan uzaklasmasina
neden olmaktadir.

e Rubhsal rahatlama: SG oyunu gergek diinyadaki sorunlardan uzaklastirdigi
i¢in kisinin rahatlamasina yol agar.

e Stres atma: Kisi oyun i¢inde eglendigi ve rahatladigi igin stres atmis olur.

e Kot enerji atma: SG oyun icerisinde kisi miizik esliginde hareket ettigi
icin kotii enerjisini atmis olur.

e Yasamdaki sorumluluklart unutma: SG oyunlarinda kisi kendisini fazla
kaptirirsa giin i¢cinde yapmasi gerekenler sorumluluklar1 yerine
getirmemektedir (okulunu aksatir, 6devi yapmaz, ginliik yapilmasi
gereken sorumluluklar1 yerine getirmez).

e Madde bagimliligindan korunma: SG oyunlari uyusturucu gibi zevk veren
bagimlilik maddelerden (dis diinyadaki sikintilardan uzaklastirdigi igin)
kisi korunmus oluyor.

Katilimcilarim % 41’1 (18 katilime1) SG oyunu esnasinda gercek hayat
olumsuzluklarindan uzaklastigini ve stres attiklarini paylagmaktalar. S6z konusu tema
ile ilgili goriisler agagidaki gibidir:

“Oyun i¢inde dis diinya ile ilgili hichir sey diigiinmedim: etkinliktir, odevdir,

toplantidir, hi¢hir sey aklima gelmedi. Sadece o kiiplerin hareketlerine

odaklandim, biraz miizigin ritmine kaptirdim. Gercekten dis diinya ile tiim
baglantini kesiyor, kopariyor”

(Merve Cankaya)
“Sen riiyani yagiyorsun. Yani benim igin oyle. Mesela her giin birileri 6liiyor.

Terorizm var. Sen yagiyorsun ve her sey kotiidiir. Oraya gidersem (sanal gergeklik

oyunu oynamak igin) kimse kotii degil, hi¢ kimse iyi degil, her sey yolunda. Ve

gercek kotii oldugunda, bazen bu oyunu oynamalryim”.
(Aymar)

Ayrica, katilimcilarin % 70’1 (31 katilime1) SG oyununun ruhsal rahatlamalarina
yol agtigim ifade etmistir. Ornegin:

“Evden uzaktayiz, istemeden de bazi sorunlar oluyor. Evden c¢iktik, evden
tasinma, baskalarina yiik olma, onun yaratugi sorunlar oluyor. Yiiksek lisansin

ders sikintilari, son donem oldugu icin tezi bitirecek miyim, olacak mi, teze
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yvaklasmak istemiyorsun falan. Psikolojik olarak iyi durumda oldugum séylenemez
pek... Bu aralar pek bir seyden eglenecegimi sanmiyordum. Biraz kotii gegiyordu
bu aralar, ama bu oyunda bayag: eglendim, bayagi stres attim... Uzerimde
rahatlama hissettim. ”

(Eyosunay)
“Ailemle, arkadagslarimla problem oldugu zaman ister istemez psikolojik
bunalima giriyorum. SG oyunlart bu problemden armdwmak igin birebir
yaratilmis olay. Clinkii o gozliigii taktiginiz andan itibaren dis diinyadan
soyutlantyorsunuz, belirli bir siire, ne kadar oynarsaniz, 1 saat - 2 saat
oynadiginiz zaman sorunuzu unutuyorsunuz... Stres attigim, sinir attigim, enerji
attigim zaman ailemin yamna gittigimde aileme kendimi biraz daha iyi

>

anlatabiliyorum veya olaylara dis taraftan bakabiliyorum.’

(Sofra bezi)

Bir katilime1, SG oyunlarinin kisiyi dis diinyadaki sikintilardan uzaklastirdig: icin,

uyusturucu gibi zevk veren bagimlilik maddelerden kisiyi korunmus olacagi fikri
paylasilmistir. Bu gortsle ilgili alint1 asagidaki gibidir:

“Miimkiin olsaydi, herkes i¢in erisilebilir yapmak, stresten uzaklasmanin bir yolu
olacaktir. Bugiinlerde uyusturucu kullanmak gibi bir siirii kotii seyler vardir.
Ancak sanal gerceklik oyunlart erisilebilir yaparlarsa, uyusturucu kullanmanin
yerine sanal gerceklik oyunlart oynayacaklar. Uyusturucu ve diger seylerden
kurtulmanin yolu budur. Stresi biraz azaltmanin yolu budur. Bu sanal gerceklik
oyununu oynarken diistincelerinizden uzaklasiyorsunuz.”

(Edward)

SG oyunlarinin yasamdaki sorumluluklardan uzaklastirdigina iligkin rolii {izerinde

durulmustur. Bu goriisle ilgili alint1:

“Sanal gergeklikte para kaybi, vakit kaybi olabilir. Belki ¢ocuklar okula bile
gitmiyorlardir... Olgun insanlar oyunlara kendilerini kaptirinca da belki evdeki
sorumluluklart eksik ediyorlar. Bir anne belki oyuna kaptirinca kendisini,
cocuklart onun sevgisine eksik kalvyor. Bir erkek de oyuna kendisini kaptirarak
maddi olarak ¢ocuklarmma aywacak parasini oyunlara harciyor. Bir de manevi
olarak da ¢ocuklarina vakit aywmiyor. Oyle olunca da artik ¢ocuklar baba

’

sevgisine eksik kalacaktir.’

(Gil)
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7.1.3. Hayal giicii

Son aragtirmalar, mekansal giincellemenin sadece gercek ortamlarda degil, aym
zamanda hayal edilen ortamlarda da otomatik c¢alisabilecegini gostermistir. Bu
insanlarin  sanal ortama hayal gilicii yardimiyla hizli adapte olabileceklerini
gostermektedir (Wang, 2004, s. 68). Burdea ve Coiffet (2003, s. 3)’¢ gore, sanal
nesnelerin ya da sanal ortamin gergege benzetilme hayal giicline baghdir.

Caligmada katilimcilar sanal gerceklik oyununda sanal ortama igine girmenin
hayal giiciiniin performansini etkiledigi ifade etmistir. Sanal ortamin i¢inde hissettirme,
ortamin hayal edilen ortama benzetilmesi ile iligkilendirilmistir. Bu sanal ortamin da
gercek hayattaki maddi ya da manevi engellerden etkilenmediklerinden dolay1 bu
ortamin Ozgiirlik hissi ve hayal kurma hissini gelistirdigini belirtmiglerdir. Bu goriisle
destekleyen goriisler asagida verilmistir:

“I¢indeymis gibi hissediyorum. Baska diinyanin icindesin sen. Futbol oynarsan,
Cristiano Ronaldo gibi olabilirsin futbol senin hayalin ise. SG’de futbol ma¢inda
olsam Cristiano'nun yaptigi her seyi deneyecegim. Cristiano Ronaldo
olabilirsin.”

(Aymar)

“Tamami ile insan atmosferin i¢indeymis gibi hissediyor. Farkli bir diinyaya
gecmiy gibi, bir bilimsel filmin icindeymis gibi, sanki orada bir yarigsma var. Ben
de oraya katildim. Onun i¢cin ¢cabaliyorsun, ya da bir diinyay1 kurtaracaksin gibi
oluyor.”

(Melike)

“Oyun oynadiktan sonra gergekten anladim ki: Hayal giiciiniin sinirt yokmus.
Eger bunlari yapabiliyor isek, hayal giiciinde sinir olmuyor ger¢ekten. Hayal

’

giictiniin sinwrt olmadigi yerde yasamak ¢ok ¢ok daha zevkli oluyor.’
(Mehmet)

“Survivor oyununda oldugum gibi hissettim. Fakat fark su ki, bu sanal gergeklik
oyununda hi¢hir riske girmiyorsunuz. Hicbir sey sana zarar veremez. Ama ayni
zamanda hayal giiciiniizde tiim bunlarin gercekten gerceklestigi gibi geliyor...

’

Ozgiirliik, bir enerji patlamasi, rahatlamis hissettim...’

(Bota)
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7.1.4. Akis

Chen (2007, s. 32) akisi, kisinin bir aktiviteye tamamen daldigi ve goreve
milkemmel sekilde konsantre oldugu zihinsel durum olarak agiklamaktadir. Aym
zamanda, bir insan bir aktivite sirasinda zaman ve mekan duygusunu kaybettiginde de
tanimlanir. Video oyun baglaminda akisin en belirgin 6zelligi, genellikle oyunun
sagladig1 en optimal zorluk seviyesi olarak tanimlanir. En optimal zorluk, can sikintisi
(zorluk seviyesi ¢ok diisiik) ve endise (cok zor seviyesinde) arasinda yatan akig
deneyimini yaratir.

Arastirmada katilimcilar tarafindan oynanan Beat Saber SG oyununda sorluk
seviyeleri Kolay (Easy) seviyesinden baslayarak Uzman (Expert) seviyesine kadar
degismektedir. Katilimcilarin bir kismi zor seviyeleri oynayarak ve hirs yaparak
kendilerini oyuna kaptirdiklarini ve sonunda zihinsel olarak rahatlamis olduklarim ifade
etmisglerdir. Lazzaro (2004, s. 18) zorluktan zevk yaratan Tetris gibi en popiiler
bilgisayar oyunlarindan saglanan mutlulugu zihinsel akis olarak ag¢iklamaktadir.
Oyuncular zorlanma, strateji kurma ve problem ¢ozme firsatlar1 severler. Oyunun
zorluguna ve stratejik diisiinmeye ve problem ¢ozmeye odaklanirlar (Lazzaro, 2004, s.
43) :

“Cok rahatlamis ve biraz agilmis hissediyorum kendimi... Gayet iyiyim. Insan

oynarken bu oyunu kendisini kaybediyor. Bu oyunun o kadar i¢ine giriyorsun Ki

kendinin ne yaptigini bilmiyorsun. O kadar giizel ve heyecan verici ve ¢ok
etkileyici bir deneyimdi. Ve adama hwrs da yapryor. Mesela Hard ve EXpert
seviyeleri benim igin ¢ok zordu. O seviyeleri oynamak igin beyni daha hizli bir
sekilde calistirman lazim de viicudunla da daha hizli hareket etmen lazim.”
(Tattika)

“Cevresel uyaricilardan uzak durdugumuz igin yani sadece oyuna odaklandiginiz

icin kendine c¢ekiyor oyun. Bu da teknolojinin getirisidir, ileride oynamak

isterdim. Ciinkii ¢ok eglenceli. Hem zihnimi kullaniyorum hem egleniyorsun.”
(Ebru)

Bazi katilimcilar (7 katilimei) oyun esnasinda ortamin sundugu eglenceden dolay1
zamanin onlar i¢in hizli gectigini ve firsat olursa oyuna devam etmek istediklerini
belirtmistir. Nah vd. (2011, s. 741), 3D sanal ortamlarin, 2D ortamla karsilastirildiginda
daha siiriikleyici ve eglenceli bir deneyim sundugunu sdylemekteler. Varlik duygusu,

eglenceyi olumlu yonde etkilemektedir. Varlik duygusu baglaminda yaratilan akis
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deneyimi, keyifli bir deneyimin hedonik sonucunu temsil eder. Ek olarak, bireyler 3D

sanal ortamdaki aktif etkilesimi eglenceli ve ilging bulmaktadirlar (Nah vd., 2011,
s.741) :

“Zaman 0 kadar hizli ge¢iyor ki belki bir saat oynarsin ama sana bir dakika gibi
gecti. Zaten insan ¢ok rahat oldugu zaman kendini kaptirabilir bir seye. Ve
bunun sonucunda kendini kaptirryorsun. Mesela ¢cok giizel bir kitaba kaptirdigin
gibi, siirekli izledigin bir dizi gibi, ger¢ek olarak yasayabiliyorsun.”

(Medet)

Oyun esnasinda 6 katilimci mekan yamlgisini yasadiklarini belirtmistir. Daha

once de ifade edildigi gibi, zaman ve mekan duygusunu kaybetme insanin akis deneyimi

yasamasiyla ilgilidir (Chen, 2007, s. 32).

7.2.

“Bu oyunu oynamak i¢in fazla biiyiik alan gerekmiyor, zaten gézliigii taktiginda
gortis alanmin zaten biiyiiyor hemen.”

(Kumushay)

“Gozliik takildiktan itibaren c¢ok farkli duygular icine girdim. Ben acaba

gercekten orada miyim, yoksa su an gergekten bos oda iginde miyim? gibi

hissettim.”

(Merve Kara)

“Bu oyunda kisi zaman ve mekdndan bagimsiz. Belki saatlerce oynasa oradaki

zamanin eglendigi icin de farkinda olmuyor. O zaman ve mekan kavrami sanki

ortadan kalkwyor.’
(Hiilya)

Fiziksel Etkilesim

Sanal gerceklik bonus oyunu, bir oyuncunun fiziksel etkilesimi seviyesine orantili

bonus veren interaktif bir fiziksel beceri oyunudur. Oyuncular, farkli bonus odiilleri

seviyelerinde oynamak i¢in farkli hizlari, bir veya daha fazla siiriis yoniinii, hedef sekli

veya boyutu vb. sec¢ebilmektedir (McClintic ve Williams, 2003, s. 5). Sanal gergeklik

bonus oyunlarinda, kullanicilar istenen hareketleri yapmadikca yiiksek puan alamazlar.

Bu baglamda fiziksel etkilesim temasim (Bkz. Tablo 7.3.) iki alt tema altinda

inceleyecegiz.
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Tablo 7.3. Fiziksel etkilesim tema bilesenleri

Fiziksel Etkilesim

Kontrol Saghikl fiziksel aktivite

Bedensel katlim ve kontrol, Beden sagligi, Beden egzersizi,

Teknolojinin pargast olma. Cesitli spor dallarina benzetme,
Hareket kabiliyetinin artmas.

7.2.1. Kontrol

Oyunlar ve oyuncular arasindaki tiim etkilesimler ve ¢atigmalar, Ornegin
karakterlerin hareketini kontrol etmek ve sanal diinyadaki nesneleri degistirmek gibi
etkilegime baghdir. Oyun tasarimi, oyuncunun memnuniyeti tizerinde biiyiik bir etkiye
sahiptir. Insanlar ve calisan nesneler arasindaki etkilesim mesafesi daha yakin olmakla
birlikte, ayn1 zamanda oyuncularin oyuna girme hissini gelistirir, i¢ motivasyonlarini ve
dalma seviyesini arttirir. Etkilesimin dogrulugu, stratejiyi ve performansi, ayrica varligi,
katilimi1 ve kullanilabilirligi hakkinda 6znel yargilar1 6nemli olglide etkiler (Gao vd.,
2018, s. 3). Fiziksel etkilesim sanal ortamin i¢ine girmesini arttirir. “Orada olmak”,
“orada yapma” yetenegi olarak kabul edilebilir (Bafios vd., 2004, s. 739). Bunu
destekleyen soylem asagidaki gibidir:

“Bu deneyim bana sanal gercekligin yepyeni bir dal olusmasini gosterdi bana...

Hareket ve oyunu birlestiren bir dal. Eskiden bir sanal tenis oyunu vardi. Ama

burada siz ekrandan izlemiyorsunuz, kendiniz dahil oluyorsunuz oyuna. Sizin tiim

hareketleriniz bunu sagliyor.’

(Samet)

7.2.2. Saghkh fiziksel aktivite

Video oyunlariyla kolaylastirilan hareketsiz yasam tarzi, obezitede artiglara yol
agmaktadir (Serino vd., 2016, s. 675). Sanal gerceklik oyunlari, obezite ve diyabet
riskine kars1 saglikli fiziksel aktiviteyi motive etmek icin dijital firsatlar sunar (Rizzo
vd., 2011, s. 261). Cocuklarin fazla bilgisayar kullanimi, normal motor gelisimi ve
saglikli fiziksel aktiviteye katilimi i¢in gerekli olan biiylik hareket faaliyetlerini
azaltabilmektedir. Sanal gerceklik oyunu oyuncularin hareketlerinin dogasin

degistirerek genel fiziksel aktivite seviyesinde potansiyel olarak olumlu bir artis
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saglayabilir (Straker vd., 2011, s. 10). Bunu destekleyen iki katilimc1 sdylemi asagidaki
gibidir:
“Kaslarimi ¢calistirryorsun. Sadece elinizi ve parmaginizi diigmelere basarak
koltukta oturdugunuz geleneksel video oyunlari gibi degildir. Sanal gergeklik
oyunu hareket etmenizi sagliyor. Seni yiyen nesnelerden ka¢ma yolunu
deniyorsun. Bu yiizden, egzersiz yapmanin iyi bir yoludur. Fiziksel olarak
katuryorsun. Bu yiizden geleneksel video oyunlarindan farkl olarak fiziksel
bedeniniz iizerinde iyi bir etkidir.”
(Edward)
“Herkesin laf ettigi bir sey var: eskiden top oynardik, kosardik. Simdi ise herkes
oturdugu yerden bilgisayar oynuyor derler. Bu oyunda viicut olarak, aktivite
olarak bilgisayar oyunlarina gére daha iyi. Kiigiik yasta kilolu ¢ocuklarin
zayiflamast i¢cin bisiklet alwlar ama binmiyorlar, bu tarz problemlerde
kullanilabiliv bu oyun. Hareketli, kosmali oyunlar vardw mutlaka onlar igin.
Saghik icin faydalar: sayilabilir bu yonde.”
(Said)

7.3. Haz ve Haz Temelli Sosyallesme

Sanal diinyalar kagis, eglence ve iliski gelistirme i¢in hedefler sunar (Barker,
2016, s. 10). Oyuncular, oyunlar1 sosyal deneyim ig¢in mekanizma olarak kullanirlar. Bu
oyuncular; rekabetin, takim caligmasimin, sosyal baglantilarin ve bagkalariyla
oynamaktan gelen kisisel tanimanin sosyal deneyiminin sonucu olan eglence, nese ve

yanilma duygularindan hoslanirlar (Lazzaro, 2004, s. 43).

Tablo 7.4. Haz ve haz temelli sosyallesme tema bilesenleri

Haz ve Haz Temelli Sosyallesme

Haz Teknoloji kesfi Sosyallesme
Eglenme, Tercih etme, Merak hissetme, | Deneyimi paylagsma istegi
Zevk hissi, Gelecek igin 6nemini kabul Sevdikleriyle birlikte
Olumlu enerji kazanma, | etme, Teknolojiye adapte vakit gegirme,

. T olma, Kesfetme mutlulugu, Yalnizliktan kurtulma
Hobiye doniistiirme.

Kesfetmeme pismanligi. Empati
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Oyuncular i¢sel deneyimlerinden kisisel, davranigsal, bilissel ve sosyal 6zelliklere
tepki olarak zevk bulurlar. Bu oyuncular, duygu ve diisiincelerinden duyulan heyecan ya
da rahatlama gibi igsel duygular i¢in oynarlar (Lazzaro, 2004, s. 43). Arastirma analizi

sonucunda, haz ve haz temelli sosyallesme temas1 bulunmustur (Bkz. Tablo 7.4.).

7.3.1. Haz
Yang vd. (2008, s. 2287); SG oyununda varlik duygusu ve oyuna akis ile haz

arasinda bir iliski oldugunu, aym zamanda, hazin; bir aktiviteyi gerceklestirme
motivasyonunu artirabilecegini soylemektedirler. Oyuncunun oyundaki kontroli,
oyuncuya daha da heyecan yasatir, ¢iinkii oyun diinyasinda nedensel etki algilarini
uyandirir (Klimmt vd., 2007, s. 847; Shafer, 2013, s. 140). Algilanan etkilesim,
algilanan gerceklik ve mekansal varlik dahil olmak iizere, video oyunlarindan zevk
almanin rolii onemlidir (Shafer, 2013, s. 140).

Arastirmada, sanal gergeklik oyunun miizik esliginde gerceklestirilmesi veya
hareketler yapmaya tesvik etmesi, katilimcilarin eglenmesini saglamistir. Ayni
zamanda, katilimcilar oyunun aktivitelerine bedensel hareket olarak katilmalar1 ve
kumandalar1 kendi viicuduyla gergeklestirmeleri de oyundan zevk almalarini saglamas,
bunu destekleyen ifadeler asagidadir:

“Oyunda ¢ok kaptirdigim igin kendimi oynarken ¢ok giizel hissettim. Sonunda da

’

bitmesini istemedim.’
(Burcu)
“Cok eglenmemizi sagladi. Mutlu olmamt sagladi. Su anda hala goziimde sagma

bir giiliimseme var. Istemesem de giiliiyorum.”
(Gamze)
Oyunun oyunculara haz yasatmasi, hareket etmeyi daha da c¢ok tesvik
edebilecegini diistiniilmektedir. Baz1 katilimcilar, SG oyunundan zevk alarak fiziksel ya
da zihinsel olarak gelistiklerini bu nedenle SG oyunu hobiye doniistiirdiiklerini

belirtmislerdir:

“Bu oyun da aslinda hobi gibi. Can sikintisint zaten gideriyor, zevk veriyor, mutlu

’

ediyor. Bu oyun oynayarak da siirekli kendini gelistirebiliyorsun.’
(Said)
“Normalde hareket etmeyi kilolu insanlar sevmiyor, yemek yemek kolay geliyor

tabii ki insanlara. SG oyunu, hareket etmeyi sevmelerine bir ag¢idan
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yonlendirebilir. Oyun oynarken ¢ogu insan zevk alr ve bunlari kullanarak
gelistiricileri yeni oyunlar tasarlayabilir, hareket odakli... Yeni bir hobi olusturdu
bende... “Miizikli bir oyun oldugu icin, hareketler basit olsa da, dans etmeye
egilim yapiyor. Bir siire sonra hareketlere kapilinca ve becerebildigim bir sey
oldugu icin, zamanla dans ediyormus havasi verdi. Danst normalde disarida
yapabilirsin barlarda, gece kuliibiinde mesela. Bunu; oyun oynarken yapmak,
diger yerlerde yapmak istemeyen insanlar icin giizel bir secenek. Her isteyen
insan bunu evinde yapabilir.”

(Furkan)

7.3.2. Teknoloji kesfi

SG teknolojisini kesfetme asamasinda zevk alindig1 ortaya ¢ikmustir. Katilimeilar,
oyun siirecinde fiziksel ve zihinsel varlik duygusunu yasadiklarinda ve teknolojiye
adapte olduklarinda kendilerini teknolojinin bir pargasi olarak gérmektedirler. Varlik
duygusu ne kadar gii¢lii ise dalmanin da o kadar gii¢lii gergeklestigi ifade edilmektedir.
Katilimcilar, sanal gergeklik oyununa daldiklar1 ve oyundan zevk aldiklar1 zaman,
ilgilenim hissetmektedirler. Bu, katilimcilarin teknoloji hakkinda diistinmelerini,
teknolojinin gelecekteki roliinii degerlendirmelerini, bagska oyun veya aktivite
cesitleriyle karsilastirmalarim ve bu karsilagtirmalara gore SG teknolojisini tercih
etmelerini ortaya koymaktadir. Katilimeilar, SG teknolojisinden ne kadar ¢ok haz elde
ederse ve ne kadar ¢ok fayda goriirse, o kadar ¢ok bu teknolojiyi kesfetme mutlulugunu
duymaktadir. Aym zamanda, oyun siirecinde zevk alan katilimcilar, daha once SG
teknolojisini kesfetmediklerine pisman olduklarimi ifade etmistir. Kesfetme asamasi,
cogu katilimcinin merak duygusunu tetiklemektedir. Bu alt temaya iliskin etkileyici
unsurlar sunlardir:

e Teknolojiye adapte olma: Katilimci 6nce belli stirede zorlanip, sonradan SG
teknolojisinin kullanimina alisabilir.

e Tercih etme: Katilimci, SG oyunu diger video oyunlari veya baska
zararli/faydasiz goriinen aktivitelerden farkli olarak bedensel ve zihinsel
egzersizi icerdigi i¢in daha ¢ok tercih edebilir.

e Merak: Katilimci, SG teknolojisine yeni teknoloji oldugu i¢in merak hissi

duyabilir.
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e Gelecek i¢in 6nemini kabul etme: Katilimei, SG teknolojisinin gelecekte
cok yaygin kullanilacagina inamr. Ayrica, bazi katilimcilar SG oyunlar
tizerinde kariyer yapabileceklerini diisiinmekteler.

o Kesfetme mutlulugu: Katilimei ilk defa yeni teknolojiyi deneyimledigi ve
eglendigi igin, mutluluk hisseder.

o Kesfetmeme pismanhgri: Katilimei, oyunu daha 6nce denemedigi igin
pismanlik yasayabilir.

Bu alt tema ile ilgili SG oyunu deneyimine katilanlarin goriisleri asagidaki gibidir:
“Oyuna adapte olunca da zevk almaya baglayacaksin. Onu diistintince kiiplerin
lizerindeki tiggenlerin saga, sola dogru vurmaya baslaymca zevk almaya
basladim.”

(Merve Kara)

“Teknoloji daima ilerliyor ve sen ona bir sekilde ayak wydurmak zorunda
kalyyorsun. Yani teknolojinin birer parg¢asuyiz... Degisik bir tecriibe oldu ve diger
versiyonlarimi da merak ediyorsunuz, yani sanal gercekligin diger sekillerini de
merak ediyorsunuz. Onu olabildigince kafanizda canlandwrsaniz da bu yetmiyor.
Hlaki bir firsat bulunca bunu denemeniz lazim. Bunu denemem icin baska bir
sebeptir. Yani merak duygusu, gidip bir kesfetme arzusu diyebilirim.”

(Hande Ada)

)

“Bu giizel deneyimdi. Keske uzun zaman énce deneseydim.’

(Edward)

7.3.3. Sosyallesme

Wan ve Wen-Bin (2013, s. 414)’c gore, sanal ortam oyunlarina yonelik

motivasyonlarda eglence ve bos zaman, yalnizlikta oyalanma ve kisiler arasi sosyal

ihtiyaglarin tatmini, 6rnegin dostluklarin gliglendirilmesi esastir.

Katilimeilarin bir kismi, sanal gerceklik oyunu oynayarak eglendikleri i¢in, ayni

eglenceyi ve mutlulugu yasamalari i¢in sevdikleriyle ya da denemeyen diger insanlarla

paylagsmak istediklerini ifade etmislerdir. Ayrica, yakinlari ile bos vakit gecirme

aktivitesi olarak da sanal gerceklik oyunu diistindiiklerini paylagmistir:

“Eskisehir'de tek bir yerde olmasi beni sasirtti agik¢asi. Keske bunun tanitimi
yapilsayd. Ogrencilerin daha yogunluk oldugu yerlerde olsaydi, daha cok kitle
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buna gelebilirdi. Yani bu oyunu oynayan kitleye ulasilabilirdi. Bence tanitilmali.
En azindan kisa siire i¢inde eglence ve stres atmak i¢in bunlara kentlerde daha
cok ihtiyaglari var.”
(Devlet)
Gorligmelerin sonucunda, katilimcilarin belli bir kismu (5 kisi) tek kisilik SG
oyununda tek kisi oynanmasina ragmen oyunun igerisindeki diizenlemelerle kisi
yaninda bir¢ok kisi varmis ya da yalmz degilmis hissiyatina kapildigint rapor
etmislerdir:

“Yalniz hissettikleri zaman eglenceli deneyim sonucunda mutlu olabilirler.
Kendini oyunda yalniz hissetmiyorsun. Duvarlardan kagiyorsun, kiiplere
vuruyorsun.  Bu adam igin heyecan vericidir. En onemlisi kendini yalniz
hissetmiyorsun. Bunu nasil vuruyor, nasil oynayayim diye stirekli diistintiyorsun.”

(Abai)
Fakat, katilimcilarin takim oyunlar tercih eden kismi (8 kisi); SG oyunun, kisinin
gercek hayattan kopusuna ve sosyallesmeden uzaklasacagina neden olacagindan
endiselenmistir. Ciinkii bireyin SG’nin iginde olmasi; kiginin dis diinyadaki sosyallesme
ihtiyacini ortadan kaldirabilecegini ifade edilmektedir. Bu durum, “psikolojik kaygilar”
baghig: altinda incelenecektir. Takim oyunlari ise tam tersine sosyal ihtiyaglarin tatmini
saglamaktadir. Goriismede sanal gergeklik oyununun oyuncunun empati kurmasini
tetikleyebilecegini ortaya koymustur. Bunu destekleyen katilimci sdylemi asagidaki
gibidir:

“Biitiin duygulari bir anda yasiyorsun: hirstan mutluluga kadar, heyecan, merak,
hepsini 10-15 dakika i¢inde yasadim. Duygu yogunlugu vardi... Farkli bir yeri,
farkly bir atmosferi gordiim. Arkadaslarim da oynayinca, onlara degisik gozle
bakiyordum: empati duygusunu gelistirdi.”

(Merve Cankaya)

7.4. Zeka Gelisimi

Biligsel rehabilitasyon icin bilgisayar teknolojisini kullanan degisken bilissel
rehabilitasyon programlar1 gelistirilmis ve beyin jimnastigi yapilan hastalar iizerinde
yapilan birkag ¢aligma, bilgisayar destekli biligsel terapinin bellek, dikkat, mekansal algt
gibi cesitli alanlarin biligsel bozukluklarinin tedavisinde etkili olabilecegini ortaya

koymustur. SG, bir bilgisayar kullanarak sanal bir ortam altinda gergek bir ii¢ boyutlu
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ortam gibi belirli durum veya durumu uygulayabilme avantajina sahiptir. Kisitlanmamas
araylizii kullanarak, fiziksel ortamla etkilesime girerek ve laboratuvar ortami ile gergek
yasam arasindaki farki en aza indirerek fiziki bir engel olmaksizin yasanan deneyim
zihinsel gelisim tizerinde olumlu katki saglayabilmektedir (Kim vd., 2011, s. 451).
Sanal gerceklik oyunlari, motor koordinasyonu ve entelektiiel engelli insanlarin yani
sira diger tiir bozukluklarin tedavisinde etkili olma potansiyeline sahiptir (da Cunha vd.,
2018, s. 77-79).

Calismada katilmcilar oynadiklar1 sanal gerceklik oyunlari sonunda oyunun
motor gelisimi ve oyun siirecinde beynin iki lobunun ¢aligtigini fark ettiklerinden dolay1
beynin bilissel ¢oklu gorev antrenmani olarak kullamlabilecek yontem oldugunu
paylastilar. Oyunda yiiksek puan almak i¢in, oyuncularin, iki farkli renk kilig ile kilicin
rengine uyumlu kiipleri, kiiplerin tizerinde gosterildigi yonlere gore bu belirtilere hizli
sekilde reaksiyon vererek vurmalar1 gereckmektedir. Arastirma verilerin analizi
sonucunda zeka gelisimi temas: ve ona ait alt temalar1 (Bkz. Tablo 7.5.) ortaya

cikmistir.

Tablo 7.5. Zeka gelisimi tema bilesenleri

Zeka Gelisimi

Motor gelisimi Bilissel coklu gorev antrenmant
Motor becerinin artmast, Beyin jimnastigi,
Koordinasyon Hizli diisiinme ve tepki verme,

Beynin verimli ¢alismasi,
Dikkat daginikliginin giderilmesi.

7.4.1. Motor gelisimi

Tim SG uygulamalarinin en dnemli 6zelligi etkilesimdir. Kullanicinin sadece
sanal ortam ile degil, ortamdaki sanal nesnelerle de etkilesime girmesini saglayan sanal
ortamlar yaratilmigtir. SG sistemde, kullanicimin elinin (veya diger viicudun diger
bolimiintin) bir temsili, sanal el hareketinin nesnelerle daha dogal bir etkilesimi
saglayacak sekilde kullanicinin eline "bagl" oldugu ortamlar {iiretilebilir (Sveistrup,
2004, s. 2). Cok sayida farkli SG uygulamalari, st ve alt ekstremite fonksiyonu, denge

ve hareket dahil olmak iizere cok ¢esitli motor rehabilitasyon ihtiyaclarinin miidahale
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edilmesi ve degerlendirilmesi icin gelistirilmektedir. Pratikte, serebral palsi hastalig
tedavisinde kullanilmaktadir (You vd., 2005, 1284; Sveistrup, 2004, s. 7).

Goriismelerde  katilimcilar  sanal — gergeklik  oyunlarin  motor becerileri
gelistirebildigini ifade etmistir. Ayrica, motor becerisi gerektiren araba siirme, ugak
siirme gibi becerileri gelistirmek i¢in faydali olabilecegi diisiincesini paylasmislardir
Sanal gergeklik ortaminda oyuncunun bedensel kontrolii oldugundan dolay1 spor olarak
fiziksel saglik i¢in kullanilabileceginin altin1 ¢izmislerdir. Bu konu ile ilgili baz1 fikirleri
asagidaki gibidir:

“Pilotaj ya araba siirmek igin ¢ok iyidir.”

(Adelina)
“Motor diisiince dedigimiz, ucak kullanmak gibi mesela, orada da bu tir
simiilasyonlar oluyor, onlardan benzettim... Hem sag hem sol eline kullaniyorsun,
aynt anda farkli yonlerde hareket ettiriyorsun, bu da beyninin viicudunu nasil
kontrol edebildigini gosteriyor ve gelistiriyor. Ciinkii normal oyunlarda sadece
fareyi ya da klavyeyi kullaniyorsun ve olayr kontrol ediyorsun. Burada ise tiim
viicudunu kullaniyorsun ve ne oynuyorsan ona gore bir reaksiyon veriyorsun...
Spor olarak da yapilabilir, beyin c¢alistrmak icin bir egzersiz olarak da
kullanilabilir... Beyin ile ilgili hastaligi olan kisilerde de kullanilabilecek bir sey
diyebiliriz.”
(Ramazan)
“Burada onemli olan kistm sudur: fiziksel olarak gercekte oldugu kadar spor sarf
ettirmeyebilir, ama o sporu gergekte nasil yapacagina dair sana bir¢cok motor
beceri kazandirabilir. Onu yaparken yani bir sey firlatirken, asagi yukar: cihazini,
viicutla olan gergeklik senkronizasyonu gozliige vermesi arasinda ¢ok biiyiik agi
farklart yoksa, orada bir sey dogru tutturabiliyorsan, gercekte de bunu denerken

en azindan seni hedefe ¢ok yaklastiracaktir.”

(Murat Agabey)

7.4.2. Bilissel coklu gorev antrenmani

ikili gorev performans1 genellikle giinliik aktivitelerde gerceklesir, drnegin aym
anda bir telefon goriismesine yiirime ve cevaplama (Wollesen ve Voelcker-Rehage,
2014, s. 5). Yash erigkinlerde, ikili bir gorev diisme tehlikesini arttirir (McCulloch,

2007, s. 4). Arastirmacilar, biligsel gorevin dogasimin ¢ift gorev kosulunda yavas
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yiirime hizina neden olacagim arastirmis (da Rocha ve Carpes, 2015, s. 390), bu
aragtirma sonucuna gore ikili gorevin yerine getirilmesi sirasinda goézlenen motor
performans bozukluklari, biiyiik olasilikla dikkat siire¢lerinin bozulmasi nedeniyle bilgi
islem alanlarimin etkinliginin azalmasina neden olabilir. SG’yi kullanan en yeni alan
fiziksel sagliktir. Tip arastirmacilari ve fizyoterapistler, sanal gerceklik oyunlar
kullanmamin inme hastalar1 i¢in terapi ve rehabilitasyon agisindan yararli olabilecegini
bulmustur. SG kullanarak, hasta ve fizyoterapist klinik ortamda gerceklestirilemeyen
faaliyetleri uygulama firsatina sahiptir (Hashim vd., 2018, s. 115).

Gorlismede arastirma katilimcilarin %38 (17 kisi) tarafindan denedikleri sanal
gerceklik oyunu beyin egzersizi olarak gordiiklerini paylastilar. Katilimcilar beynin iki
lobunu galistirdigini, oyun siirecinde zorlayan ¢oklu gorevler ve oyunun hizinin hizlh
diigiinerek hizli tepki vermeyi sagladigini raporlamistir. Bu katilimeilarin sanal
gerceklik oyunlar1 oynama motivasyonu beyin egzersizi ile iliskilendirdiler. Bunun yani
sira, katilimeilar oyunu zeka geligimleri i¢in oynamak istediklerini ifade etmis olup, bu
tema ile ilgili goriisler su sekildedir:

“Benim oynadigim oyun iizerinden konusacak olursam bu oyunda beynimin iki
tarafi da ¢alistigin fark edebilirim. Yani her zaman sag elimle yazdigim icin, sag
elimle yemek yedigim icin, diger her seyi de sag elimle yaptigim i¢in sol elim ¢ok
pasif kaliyor, yani aktif olmuyor. Ama bu oyunda ise hem sag elim ¢alisiyor hem
sol elim ¢alistyor. Ve onlar birbirine bagl degildir, bagiml degildir.”

(Giil)

“Sag ve sol lobun dengelenmesi insanmin saghk agisindan ¢ok onemli bir sey.
Beynin gelismesi icin giizel bir sey. O yiizden beyin gelismesinde ¢ok yardimci
olabilecegini  diigiiniiyvorum. Daha pratik diisiinme yetenegi reflekslerin
giiclendirilmesinde yardimci olacagini diisiintiyorum.”

(Cagla)

“Beyni siirekli mesgul etmesi faydalr aslinda. Zihni canli tutuyor. Siirekli bir sey
diistiniiyorsun. Sonucta basit bir oyun degil. Ayni oyuna girsen bile oyundaki
olay orgiisii ona gore sekillendigi icin farkl farkl diisiinmeyi gerektirebiliyor.”
(Said)
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7.5. Kisisel Kazanimlar

Arastirma verileri analizi siirecinde sanal gergeklik oyunlarina yonelik oyuncu
motivasyonunu etkileyen bazi faktorler ortaya ¢ikmistir. Bunlar, kisisel kazanimlar ana
tema altinda incelenecektir. Asagida s6z konusu tema ile ilgili alt temalar

bulunmaktadir (Tablo 7.6).

Tablo 7.6. Kisisel kazammlar tema bilesenleri

Kisisel Kazamimlar
Bagan temelli ozgiiven Sanal ortamin olanaklar:
Kazanma hirsi, Imkan saglama, Agr1 hissetmeme,
Kazanmanin psikolojik yansimasi, | Kolaylik ve rahatlik hissetme,
Ozgﬁven kazanma, Tekrarlama olanagi,
Basar1 duygusunu tetikleme, Fobilerden kurtulma,
Kendini sinama, Motive olma. Ogrenimin kolaylasmast.

7.5.1. Basar temelli 6zgiiven

Finkelstein vd. (2013, s. 15) tarafindan, ¢ocugun atletizmle iligkisine bakildiginda,
sporda akranlar1 kadar iyi olmadiklarini diisiinen katilimcilarin, ylizme veya bowling
gibi daha yalniz etkinliklere katilma egiliminde olduklar tespit edilmistir. Ancak,
atletik yeterliligine daha fazla gliven duyanlar takim sporlarina katilmiglar.
Aragtirmacilara gore, egzersizleri eglenceli yapmak, bir ¢cocugun fiziksel yeteneklerine
olan giivenini gelistirme yolunda makul bir ilk adim olabilir. Yang vd. (2010, s. 1354)
gore, SG oyunu oyuncularin gdrevleri basariyla tamamladiktan sonra bir basari hissi
duymalari, 6zgiiveni arttirmakta ve aktiviteye aktif olarak katilmaya tegvik etmektedir.

Calisma i¢in oynatilan Beat Saber sanal gergeklik oyunu tek kisilik oyundur.
Katilimeilarin bir kismi oyunun katilimeiytr dis diinyadan soyutlamasi ve katilimcinin
oyunu tek basina kontrol etmesi, baska insanlarin eksiklerini gérmemesi nedeniyle,
Ozgiiven kazandirdiginin altin1 asagidaki ifadelerle ¢izmislerdir:

“Baska oyunlarda mesela bagka insanlari izlerken kendi eksiklerini goriiyorsun.

Ama SG gozliigii takinca kendi eksiklerini gormiiyorsun. Artik baska bir hayat

yasyorsun o anda. O ag¢idan da insanlara en azindan ozgiiven verici bir sey

olarak gorebiliriz sanal gerceklik oyunu.’

(Airat)

87



Kendimi yetersiz oldugumu biliyordum, ben zor béliimlerde yapamryorum dedim
kendime... Sonra kendimi yatistirabildigimi fark ettim. Bu beni biraz mutlu etti ve
ozgiiven kazandirdl... Kendimi yatistirabilmem benim farkindaligimi arttird.
Disaridan izlendigimi umursamamak giizel bir sey, diger olgular icin de gecerli.
Bu oyun esnasinda da sakinlesebildim. O yiizden kendimde bunlart gormem iyi
oldu benim i¢in.”

(Ebru)
“Bazi insanlar utaniyor toplu insanlarin karsisinda sarki soylemekten. Cok

1

onemli bir nokta. Sanal gerc¢eklikte ozgiiven kazanilabilir.’
(YYaser)
Ayrica oyunun seviyeleri arttikca ve basarabildik¢e daha da ¢ok basar1 duygusunu
tetiklendigi, SG oyununun 6zgiiveni arttirdig1 paylagilmistir.
“SG deneyimi, bir seyleri basarmanin zor olmadigini 6grenmemi katti. Her seyi
sen istedigin siirece, sen basarabilecegini anladigin siirece yapabilirsin, tamamen
olay sende bitiyor. Ciinkii bu sanal gerceklik sen yapamadigin seyleri ashinda
vapmuyor. Kollarmm salladigin anda, kalktigin egildigin anda bu hareketlerin
hepsini de yapwyor. Ve sen yapmadigin seyleri yapmiyor. Bu biiyiik bir dzgiiven
patlatiyor benim icimde. Dis diinyada basardiginiz bir seyleri gormek zor
oluyor.”

(Sofra bezi)

7.5.2. Sanal ortam olanaklari

Hem teorik hem de uygulamali bakis acilarindan, farkli SG uygulamalari i¢in
duygu mevcudiyetindeki en kritik unsurlarin belirlenmesi Onemlidir. Bu SG
uygulamalarindan biri psikolojik tedavilerdir (Bafios vd., 2004, s. 740). Loomis vd.
(1999, s. 563)’c gore SG teknolojisi birgok psikoloji alanina fayda saglayabilmektedir.
Rothbaum vd (2000, s. 1020-1021) ugak korkusu olanlar korkulan uyaranlarla karsi
karsiya biraktigi maruziyet terapisi, korkulu tepkileri ortaya ¢ikaran uyarilan korkularla
ylizleserek korku yapisini etkiledigini séylemekteler. SG simiilasyonlari; baska ¢ok fobi
tirlerini, 6rnegin, yiikseklik fobisi, araba siirme fobisi, 6riimsek fobisi, sosyal fobisi,
panik bozuklugu ve agorafobiyi yenmede yardimci olabilecektir (Gregg ve Tarrier,
2007, s. 345-349). Uyarlan korku aligkanlik siirecinden gegerek artik endiseleri

azaltmakta ve bdylece, korku yapisini daha az tehdit edici olarak degistirmektedir. Sanal
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gerceklik terapisi geleneksel terapiye gore bir dizi avantaj sunmustur: Maruz kalma,

terapistin kendi ofisinin iginde uygun ve giivenli bir ortam iginde gergeklestirilebilir;

terapist, i¢erik ve maruz kalma hizin1 daha iyi kontrol eder, maruz kalma gerektigi kadar

tekrarlanabilir, maruz kalma belirli bir hasta i¢in belirli bir dereceye kadar

ozellestirilebilir (Opris vd., 2012, s. 91). Sanal ger¢eklik teknolojisi, hastanin dikkatini

sanal ortama cekerek agri kontrolii (Malloy ve Milling, 2010, s. 1016-1017; inal ve

Canbulat, 2015, s. 119) ve egitimde Ogrencilerin deneyimleyerek Ogrenmelerini

saglamak (Gao vd., 2018, s. 3) i¢in kullanilmaktadir.

Aragtirmada katilimcilardan elde edilen verilere gore sanal gergeklik ortamin

sagladigi olanaklari asagidakiler gibidir:

Imkan saglama: SG teknolojisi; kisinin gercek diinyada ulasamadigi
hayallere, yapamadigi aktivitelere, yasayamadigi tecriibelere olanak
saglar.

Agr hissetmeme: Kisi SG ortamindan saglandig1 eglence sonucunda aciy1
hissetmeyebilir.

Kolaylik ve rahatlik hissetme: Kisi ger¢cek hayatta gergeklestirilmesi zor,
ugrastirict ve zaman alic1 olan aktivitelerin SG ortamda gergeklestirilmesi
kolay ve rahat oldugunu gérmektedir.

Tekrarlama olanagi: SG oyunda kullandigi teknoloji tiikenmedigi ve
bitmedigi i¢in kisiye tekrar tekrar bu oyunu oynama olanagini saglar.
Fobilerden kurtulma: SG oyunlarin1 oynayarak, fobilerle yiizlesen kisi
fobilerini yenebilir.

Ogrenimin kolaylagsmast: SG teknolojisinin zihinde hayal edinmesi giigliik
¢ekilen bolimlerin (tip, kimya, cografya vb.) veya araba siirmenin

gorerek, deneyimleyerek 6greniminde kullanilmasidir.

Bu durumu en iyi 6zetleyen goriislerden biri asagidaki gibidir:

“SG 'de kiginin becerisine bagl olarak zorluk seviyesi vardir. En basit seviyeden

baslayp gitgide zoruna giderek, hedefleri basararak kendini mutlu edebilirsin.

Mesela gidip de spor yaptigin zaman disarida karsinda gercek rakiplerin var.

Onlara: “Ben biraz kotii oynuyorum, bana karsi biraz kétii oynayin.” diyemezsin.

Sanal gerceklikte ise secme sansin var. Insanlarin diisiik seviyeden bagslama

imkani vardiwr.”

(Murat Agabey)
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Bazi katilimeilar, 6z-yeterligi diigiik olan bireylerin, bireysel SG oyunlarinda

tecriitbe edinerek, basardikga Ozgiiveni artarak, Oz-yeterliklerini yiikseltebilecekleri

fikrini paylasmistir:

7.6.

“Gitmeden gorebilecegimiz seyleri bizim ayagimiza getiriyor. Bunlari bize
sadece goriintii olarak degil yasanabilir bir sekilde veriyor. Olayin igine
giriyoruz, o hissi giizel. Sadece bir goriintiiden ibaret olmayist giizel .
(Furkan)
“Benim yiikseklik korkum var ve yiikseklik korkumu bir oyunda deneyerek yendim.
Clinkii 525 metre yiiksekligine ¢ikiyorsunuz, 1 tane asansér var o asansoriin
tizerinde tahta var. Tahtadan yiiriiyerek atlamaya ¢alisiyorsunuz. Yiikseklige
ctktiktan sonra elim, ayagim titredi, ¢ok kétii hissettim kendimi. Ama onu
deneyimledikten sonra dedim: Sanal bu, ne olabilir ki? Oyun icerisinde o tahtanin
tizerinden yiiriiyerek o tahtamin ucuna gelip, etrafa baktim ve etrafinin giizel
oldugunu anladim. Ben iki haftada bir dag yiiriiyiisiine ¢ikryorum. Normalde
hayatta yapmayacagim seyler. Ama resmen bu oyun benim fobimi hobiye
dontistiirdii.”
(Sofra bezi)
“Gozleri kapatip korktugu seyi diisiinmek ¢ok zor bir sey. Diistinmek icin giiclii
konsantrasyonun olmasi lazim ve ¢ok etkili bir sey degil. Ama bu sanal gerceklikte
cok etkili olabilir tedavi icin.”
(Burcu)
“Dis diinyadan soyutlad: beni. Baliga gitmek gibi bir sey bu. Baliga gidersin, ona
odaklanwrsin. Bu da onun gibi bir sey, ama buraya gitmesi daha kolaydir. Baliga
gitmesi daha zor: tekne lazim, bu lazim su lazzm. Bu oyun biraz daha kolay

ulasuabilir oldu bu ticareti yapanlar sayesinde.”

(Murat Agabey)

Deneyim Olumsuzluklari

Bazi eglence amaciyla olusturulan korkung SG ortamlari kullaniciy1 korkutabilir

veya sanal dar oda alani, klostrofobisi olan bir kisiyi rahatsiz edebilir. (Topcuoglu,

2018, s. 42). Bunun gibi sanal ger¢eklik oyunlarina yonelik motivasyonu olumsuz

etkileyen faktorler arastirmada veriler analizi sonucunda tespit edildi ve alt temalara

ayrilarak incelendi. Deneyim olumsuzluklart temast ve korkular, psikolojik kaygilar,
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fiziki olumsuzluklar, rahatsizlik veren durumlar, sinirliliklar ve saglik igin problemler
olarak ortaya ¢ikan alt temalardan olusmaktadir. Bunlarin bilesenleri Tablo 7.7.’de

gosterilmistir.

Tablo 7.7. Deneyim olumsuziuklar: tema bilesenleri

Deneyim Olumsuzluklari

Korkular Psikolojik kaygilar Fiziki olumsuzluklar
Simin1 bilmedigi siirece zarar Stres yapma, Terleme,

gorme kaygisi, Kendini elestirme, Adrenalin saglama,
Gergeklikten kopus endisesi, utanma, yetersizlik Yorgunluk hissi,
Bagimlilik korkusu, korkusu, Sakatlanma,
Sakatlanma ve etrafina zarar Bilinmezlige karst Nefes alisverisinin
verme endisesi, onyargida bulunma, hizlanmasi,
Bilinmezlik korkusu, elestirme, Bas agrisi,

Gerilim korkusu, Vakit ve para kaybi, Kas agrisi,
Radyasyon ¢ekme endisesi, Sosyallesmekten Bas donmesi.
Duygularin zarar gérme uzaklagma,

endisesi, Yalnizlik hissetme,

Fobileri uyandirma, Kaybetmenin psikolojik

Sakatlanma ve etrafina zarar yansimasl.

verme endisesi,
Bilinmezligi istememe,
Giivendigi diinyadan kopma

korkusu.

Rahatsizlik veren durumlar Stnmirlihiklar Saglik icin problemler
Izlendiginden rahatsiz olma, Kurallarin digina GOz sagligina zarar
Kapal1 ortamdan rahatsiz olma, | ¢ikmama, Sanallik, gbérme endisesi,
Teknolojinin kisitlamalarindan | Koku ve dokunma duyusu | Epilepsi krizi gegirme
rahatsiz olma eksikligi. riski.

7.6.1. Korkular

Slater (2009, s. 3553), sanal ortamin ve sanal nesnelerin ger¢ek olarak
algilanmasini, yer illiizyonu ve ger¢ege benzeme illiizyonu olarak agiklamaktadir. Bu
ylizden, korkung sanal nesneleri veya korkutucu ortamin olmamasina ragmen oyuncular

beyni ve bedeni ile gercekligine inanmakta ve korkung hissini hissetmektedir (Lin,
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2017, s. 352). Arastirmada sanal gerceklik oyunu esnasinda yasanan korkular

belirlenmis ve agsagidaki gibi ifade edilmistir:

Sakatlanma ve etrafina zarar verme endigesi:
“Odadaki duvarlara ¢arpabilirim diye kendimi sikiyorum. Onlart diisiinerek de

’

oklart yanhs kestim.’
(Tuksu)

“Insanlar bunlari evlerine aldiginda yaralanma riski olabilir... Baska zararh
olabilecek, el goz koordinasyonu, ileride zorlayici oyunlarda uygun olmayan
hareketler yaparken sakatlanma riskleri olabilir.”

(Furkan)
Gerilim korkusu:

“Zombi dedikleri oyun var, “Arizona” oyunu... Oyun iginde ilk basta ger¢ekten
cok korkmustum. Ciinkii zombilerin bu kadar gergek¢i oldugunu diisiinmemigtim.
Daha sonra oyun icerisinde zombiler bana yaklastikca ¢ok daha fazla korktum...
Gergekten o filmin i¢indeymis gibi hissediyorsun kendini... Baska bir oyun da
var. O daha da ¢ok korkutuyor. Oyuna girdigim zaman ben hemen gozliigiimii
ctkartmak istedim. Ciinkii ger¢ekten ¢ok korkutuyor. Bir evin icindesin, ve birisi
stirekli seni kovaliyor... Belli bir saniyesinde ger¢ekten senin iizerine ziplayip seni
yvemeye basliyor kiz. Ben o an gergekten kendimi yendigimi hissettim. Gozliigii
ctkartip attim artik”.

(Mehmet)
Belirsizlik korkusu:

“Gergek degil neticede ama yine de gozliigii taktiktan sonra gergek bir seyle
karsuasiyorsun. Oyunun i¢indeymissin gibi. O yiizden ne yapacagim diye biraz
tedirgin oldum. Belirsizlik insan tedirgin ediyor.”

(Miifide)
Sinirt bilmedigi siirece zarar gorme korkusu:

“Oyun gergege o kadar benziyor ki burada bir yas sinirt gerekli. Ben bile 20
vasindan daha biiyiigiim, ancak gerc¢ekligi simiilasyondan aywt edemedim.
Adrenalin hissettim, kalp atiglarim artti... Oyun sizi gelistirir, ancak bir

smirlamaya ihtiyaciniz var”.

(Bota)
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“Bu oyun igin 15 dakika iyi siiredir, fazla yaparsan yorgunluk hissediyorsun.”

(Aijan)

Gergeklikten kopus endisesi, yalnizhk kaygisi:

“Degisik bir atmosfer vardi ortamda. Sadece kendin oynuyorsun, sadece kendine
odaklanmigsin. Ve odagi oraya topluyor, tiim ilgi alakan orada oluyor. Mesela
normal oyun oynarken ¢evreden gecerken her seye dalarsiniz, bakarsiniz. Ama
sanal gerceklik sizin dig diinya ile olan baglanty kapatiyor, hichir sekilde
alisveris falan olmuyor. Bu beni biraz gerdi. Gerdi derken, ben alismigim
disarida oynamaya; ama sanal gercgeklikte sadece kendim oldugum icin ister
istemez bir gerginlik oldu. Yani korku, heyecan, hepsinin karigimi oldu.”

(Merve Cankaya)
Fobileri uyandirma (Yiikseklik korkusu):

“Oyun igerisinde bir bosluk vardi. Giderken. Ve bir adim é6n atsam sanki o
bosluga diisecekmisim Qibi hissettim. O derece gerc¢ek¢i bir seydi. O yiizden
biraz da bana yiikseklik korkusunu katti diyebilirim. Sanki oradan diisecegim, ¢ok
kotii bir sey olacak bana gibi geldi. Normalde ben yiikseklikten korkmam. Ama
sanki orasi yiiksek bir yer, ya ben de oradan diisiip sakatlanacagim, olecekmisim
gibi geldi. Yiikseklik korkusu katmis olabilir bana.”

(Naz)
Radyasyon ¢ekme endigesi:

“Su anda radyasyonun igerisindesin ve oyle oynuyorsun.”

(Medet)

Giivendigi diinyadan kopma korkusu:

“Bana ¢ok insan SG'yi tehlikeli dediler. Insanlarmn cogu baska bir boyutu
denemeden korkuyorlar... Denemeden onyargida bulunuyorlar.”

(Aymar)
Duygularin zarar gorme endigesi:

“Sanal ger¢eklikte ¢ok ince bir ¢izgi vardw. Psikolojik olarak ¢ok kayip
vasayabiliriz. Cok dikkat etmeyince zararlari vardir. Ciinkii insanlar doviigiiyor
orada, oldiiriiyorlar. Artik insanlarda sefkat duygusu, acima duygusu
kalmayabilir.”

(Giil)
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Bagimhlik korkusu:

“Cocuklara tavsiye etmiyorum c¢iinkii bagimlilik yapar. Simdi 27 yasindaym,
ama tekrar oynamak istiyorum. Bence ¢ocuklar bagimli olabilir, ¢iinkii yeni olan
her seyi severler.”

(Mariya)

7.6.2. Psikolojik kaygilar

Arastirmada gercgeklestirilen yar1 yapilandirilmis gériismelere iliskin igerik analizi
sonucunda, katilimcilarin SG oyununa yonelik motivasyonunu etkileyen psikolojik
kaygilar ortaya ¢ikmustir. Bilinmezlik, insanin SG oyunu deneme istegini olumsuz
etkileyebilir. Katilimeilarin %22’si (10 kisi) SG teknolojisine karst denemeden Once
onyargida bulunduklarini ve elestirdiklerini ifade etmistir. Bireysel SG oyunlari;
oyuncunun yalmzlik hissetmesine veya tam tersine, yalniz olmasina ragmen oyunun
icerisindeki diizenlemelerle kisi yaminda birgok kisi varmis hissiyatina kapilarak
sosyallesmeden uzaklagmasina yol acabilir. Korku veya psikolojik kaygi yasayan
katilimcilar, SG oyunlarinin vakit ve para kaybi olabilecegini diistinmektedir. Ayrica,
hirslt katilimeilarin, oyunda basarisiz olduklarinda stres yasadiklari ortaya ¢ikmistir. Bu
kaygilar tek tek incelendiginde, asagidaki gibi anlamlar kazanabilmektedir:

e Stres: SG oyunu, ¢ok hizli ve oyunun belirli stirede yapilmasi gerektiginden
dolayi, bu durum oyunda kaybetme korkusu ve strese yol agar.

e Kendini elestirme, utanma, yetersizlik korkusu: Oyuncu, SG oyununda
kendini bu oyunda yeterli gérmedigi siirece kendini elestirir, utanr,
yetersizlik korkusu hissetmektedir.

e Bilinmezlige kars1 6nyargida bulunma, elestirme: Tammadigi, daha once
denemedigi teknolojiye dnyargida bulunmak ve elestirmek.

e Vakit ve para kaybi: SG oyunlarindan uzun siire kopamamak ve gereginden
fazla vakit ve para harcamaya neden olabilir.

e Sosyallikten uzaklasma: SG oyunu kisinin ger¢ek hayattan kopusuna neden
olabilir ¢linkii SG’nin iginde olma kisinin dis diinyadaki sosyallik ihtiyacin
gereksiz kilabilmektedir.

e Yalnizlik hissetme: Kisi, bireysel SG oyunlarinda dis ortamdan

soyutlanabilir ve yalnizlik hissedebilir.
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e Kaybetmenin psikolojik yansimasi: Kaybetme durumundaki olumsuz ve
kaygili psikolojik ruh halini temsil eder.
Bu tema ile ilgili goriisler su sekildedir:
“Benim sanal gergeklik dediginde korkularim vardi, ¢iinkii filmlerde sanal
gercekligin kotii taraftart anlatilr ya. Insani kétii etkileyecek ileride dive. O
yiizden benim de sanal gergeklige karsi o6nyargilarim vardi.”
(Burcu)
“Kaybettigin zaman kendine ofkeleniyorsun. Oyun i¢indesin, siirekli kazanmaya
odaklaniyorsun. Rahatlattigi kadar ¢ok kisa bir zaman olsa da bazen strese de
sokabilir. Veya grup iginde oynuyorsun, oyunu herkes zaten kazanmaya
odaklaniyor. Kazanmazsa ya da on yerlerde olmazsam zaten oyundan keyif
alamiyorsun, daha ¢ok oyundan kaptirma yoniin varsa, hwsh isen, kendini
kaptirryorsun ve iyi sonuglara gelmedigin zaman, keyiften ziyade keyifsiz
ayrilryorsun.”
(Medet)
“Kendimi elestirdim, kendimi bu konuda ¢ok yeterli gormedigim igin kolay ve
normal kisminda ¢ok eglendim. Ama zor kisminda bazen yildim ve sakinlesmeyi
bekledim. Kiipler ¢cok hizli gegtiginde biraz sakinlesmemi bekliyordum. O sirada
yetersizlik hissettim: ben zaten bu tiir oyunlari oynayamiyorum gibi hissettim. Bu
zaten eglenmemi etkiledi.”
(Ebru)
“Bu oyun insanlari biraz daha asosyallige siiriikliiyor gibi. Diger oyunlara gruplu
bir sekilde girebiliyorsun. 4 arkadagsla mesela ayni oyuna girip anlasabiliyorsun,
sohbetin oluyor... Baska oyunlarda iletisim halinde oluyorsun ama bu oyunda

’

bireysellik var bu konuda biraz sikintili oldugunu diisiiniiyorum.’

(Said)
“Sanal gergeklikte para kaybi, vakit kaybi olabilir. Belki ¢ocuklar okula bile
gitmiyordur. Anne ve babasina ¢ocuk okula gittim diye evde oyun oynuyor. Yani
bunlari kendin durduramiyorsun, birisi gelip durdurmast lazim. Cok fazla vaktin
nasil gectigini bilmiyorsun.”

(Giil)
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7.6.3. Fiziki olumsuzluklar

Sanal diinyalar, gergek zamanli olarak veya gercekci bir hizda gosterilmeli,
bdylece etkilesimli kontrol saglayabilir ve nesnelerdeki degisiklikleri yansitilabilir.
Kullanicimin hareketlerini gostermedeki gecikme, insan metabolizmasinda istenmeyen
sorunlara neden olabilir. Uzun siireli kullammiysa, insanlarda bas donmesi ve mide
bulantisina neden olmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007, s. 5-6). Ayrica, SG’yi uzun
stireli kullanimda, terleme, goz yorgunlugu ve yiizde baski hissi gibi baz1 rahatsizliklara
yol agabilmektedir (Topcuoglu, 2018, s. 96).

Aragtirma analizinde katilimcilardan elde edilen bulgulara gore, fiziki
olumsuzluklar: bas donmesi, terleme, adrenalin saglama, yorgunluk hissi, sakatlanma,
nefes aligverisinin hizlanmasi, bas agris1 ve kas agrisidir. Bu bedensel durumlar sanal
gerceklik oyunlarma olan motivasyonu olumsuz etkilemektedir. Deneyim sonunda
terleme, sakatlanma gibi fiziksel durumlardan dolayr katilimcilarm utang
yasayabildikleri. Bu konu ile ilgili goriisler agagidaki gibidir:

“O kadar dikkatimi vermisim ki bazi durumlarda bu (sanal) duvarlar ¢iktiginda

o duvarlardan ka¢mak ve kiipleri vurmak i¢in odadaki (gerc¢ek) duvarlara

kendimi vurmusum. One, arkaya dogru ¢ok gitmisim.”

(Tattika)

“Oyundan ¢iktiktan sonra omuzlarim agridi. Ciinkii kiliclart saglamaktan,

kiipleri kesmekten, omuzlarim agridi. Ciinkii normalde hareket etmeyen bir

insanmim. Omzunuz agridik¢a hareket edemiyorsunuz. Kolumu bile kaldiramadim,
elimi kaldirmak bir agwrlik yapti.”

(Merve Kara)

“Oyun esnasinda ¢ok fazla psikolojik olarak kétii hissetmedim, ama sunu

belirtmem lazim: gozii ¢ikarttiktan sonra biraz basim agridi. 15 dakika oynamama

ragmen basim ¢ok agridi. Ciinkii gozliigii taktiginiz zaman sagimizda ve

solumuzda hicbir seyi gormiiyorsunuz. Sag ve sol tarafimizda higchir sey

)

gormediginiz zaman kafanizda boyle allak bullak olabiliyor.’

(Sofra bezi)
“Dogru ya da yanlis yaptigini goriiyorsun. Yaptigin hatayr aninda gordiigiin icin
ona gore reaksiyon veriyorsun... Viicut adrenalin salgiliyor diye diistiniiyorum

clinkii figiirler ani geliyor ve ona goére hizli karar vermen gerekiyor. Riiya gibi
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goriiyorum, orada da mutlu isen mutluluk hormonu ya da adrenalin salgiliyor
viicut.”

(Ramazan)

“Sanki kosmusum gibi nefes nefeseydim, terledim. O hizla o hareketleri
yvaptiginda ger¢ekten antrenman yapmis gibi oluyorsun.”

(Umar)

“Baska diinyadaymis gibi hissediyorsun dedim ya, baska diinyadaymis gibi

hissetmesi insanlarin basint da dondiirebilir. Benim de biraz basim dondii. Bir

’

anlik oldu boyle. Cok hizli olunca.’
(Kogi)

7.6.4. Rahatsizlik veren durumlar

Katilmcilarin belli kismi bazi psikolojik ve fiziksel durumlardan rahatsiz
olduklarini bildirdiler. Bu durumlar:

e izlendiginden rahatsiz olma: Katilimec1 oyun oynarken baskalari tarafindan
izlenilmesini istememektedir.

e Kapali ortamdan rahatsiz olma: SG oyunlar1 kapali alanda
gergeklestirildigi i¢in kisi rahatsizlik hissetmektedir.

e Teknolojinin kisitlamalarindan rahatsiz olma: SG gozliigiiniin agirligi,
kablolar rahat hareket etmeyi kisitlamasi ve odanin dar olmasi bu
baglamdaki olumsuz unsurlari isaret eder.

izlendiginden rahatsiz olan katilimcilar utandiklarini, rahat hareket etmekte
cekindiklerini ve tek basina daha o6zgiir oynayabileceklerini bildirdiler. Ilk basta
disaridan arastirmaci ve oyun merkezi ¢alisanlar tarafindan izlenme hissi katilimeilarin
hareketlerini kisitladigini, belli zaman gegtikten sonra da oyundan zevk almaya
baslayinca bu rahatsizliktan kurtulduklarini paylagmis olup, bunu destekleyen katilime1
ifadesi asagida sunulmustur:
“Disaridan izleniyor muyum gibi his vardir. Disaridakiler acaba izliyorlar mu
diye diigiincem vardi aklimda. Kisilik olarak da zaten kendim heyecanli oldugum
icin oyun iginde de heyecanlandim.”
(Ebru)
“Ilk basta diisiinmiistiim hareket ederken birileri izliyor ya da disaridan nasil

gortintiyorum diye. Ciinkii baska birini izledigin zaman ne gordiigiinii ne
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hissettigini gormedigin zaman diisiiniiyorsun: Insan niye boyle hareketler yapiyor
diye... Sanalda yani sanal gergeklikte bunu yaparken gergekten de baska diinyada
yapryorsun, figiirleri kesmeye ¢alisiyorsun, duvarlardan ka¢maya ¢alisiyorsun.
Ama disaridan ger¢ek goriintiiyii diisiindiigiin zaman, ashinda insan sadece bir
kulaklik ve gozliik ile bos bir odada degisik-degisik hareketler yapiyor, ve aslinda
elinde kilic da yok, karsindan da figiirler gelmiyor. Etrafta izleyenler bunu
bilmiyor orada neyi kesmeye calistigini, niye béyle hareket ettigini. Ilk basta nasil
gortiniiyorum diye diistindiim, komik mi goriiniiyorum, yoksa ¢ok sa¢ma
hareketler yapryormus gibi goriintiyor muyum diye diistindiim.”
(Sherlock Holmes)
SG oyun merkezi kapal1 alan oldugundan, katilimcilarin belli kismi kapali alana
gore acik havada oynamay1 tercih ettiklerini belirtmistir. Bunu belirtirken de agik
havada oynanacak geleneksel spor oyunlariyla karsilastirma yapmislardir:
“Bunu  disarida  a¢ik  havada  yapabilecekken,  arkadaslarinda  top
oynayabilecekken, tenis olur, futbol olur, voleybol olur, herhangi baska bir sporu
vapabilecekken, boyle bir seyle yerini doldurmaya calisilmaz... O dort duvar
arasinda sikisip kalacak.”
(Hande Ada)
“Hicbir insan dort duvar arasinda olmak istemez.”
(Enes)
SG gozligiiniin agir olmast; katilimcilarin oynadiklar odalarin dar olmasi gibi
nedenlerle oyun esnasinda odadaki duvarlara ¢arpmalari ve teknoloji kablosunun
katilimcilarin  hareketlerini  belli durumlarda kisitlamasi, sanal gerceklik oyun
deneyimini olumsuz yonde etkilemistir. Bu konuyla ilgili goriis asagidaki gibidir:
“Eksik buldugum tarafi oncelikle kablosu beni rahatsiz etti. Mesela simdiki
zamana kadar kablosuz kulaklhiklar da oldu. Kablosu ¢ok rahatsiz etti, arkaya
gelirken dolandi. Kablolu olmasi benim agisindan sikinti. Bende boyle bir korku
oldu: Saga gidersem ve duvara carparsam, sola gidersem duvara ¢arparsam,
odada farkl esyalar var.”
(Murat)
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7.6.5. Smrhhiklar

Piyasada bulunan ¢ogu SG sistemi heniiz dokunsal/kuvvet geribildirimi, koku
(koku alma) veya tat (tatlandirici) simiilasyonu igermemektedir (Gallace vd., 2012, s.
5). Arastirmada, katilimcilarin bir kismi1 gorligmede sanal gergeklik oyunlarina olan
motivasyonu olumsuz yonde etkileyecek bazi sinirliliklardan bahsettiler. Bu sinirliliklar
en ¢ok teknoloji ile ilgilidir. Katilimcilar, SG teknolojisinde bazi duyumlarin
eksikliginden dolay1 tam olarak SG ortami1 gercek olarak algilamalarini engelledigini
ifade etmislerdir. Ornegin, dokunma ve koku duyu eksigi, SG ortami ne kadar gergek
ortama benzese de, katilimcilar tarafindan ortamin sanal oldugunu hissetmelerine yol
acmaktadir. Bunu destekleyen ifadeler sunlardir:

“Biz oynadigimiz oyunda kiliglar agir degil. Ama normalde kili¢ agwr olmal.

Koku ya da dokunma hissini vermiyor.”

(Yaser)

“Yurtdisina gétiiren sanal gerceklik videolart da vardw. Onlar, tamam,

miikemmel, ¢ok giizel falan diyorsun, ama dokunamiyorsun, hissedemiyorsun,

yani duygularinin ¢ok yogun olmadigi bir diinya. Bu duygular: sen gercek
diinyada brakiyorsun. Yani dokunamiyorsun, sadece goriiyorsun. Bu sadece
mutluluk veriyor. Ama ¢ogu insanlar i¢in séyle bir sey olabilir: Belki ilk gordiigii
sevinci, tiziintii de getirebilir. Orada olmadigim bilir ve iiziilebilir onun i¢in.”
(Gamze)

Ayrica, SG oyunun Kkisileri belli kurallarla sinirlandirmasi nedeniyle belirli
cizgiler arasinda hapsedilmis izlenimi uyandirmaktadir. Bu da simirlilig1 temsil etmekte
olup bunu destekleyen ifade asagida verilmistir:

“Ama sanal gerceklik ise sana net bir sey veriyor, kiiplerin icindeki ii¢cgenleri

sivri yoniiyle kes, yani net yargt oldugu igin ona gore hareket ediyorsun... Belli

kurallart var, o kurallardan ¢tkamiyorsun. Bu kurallarin olmast beni negatif
yonde etkiledi diyebilirim. Ben 6grenci oldugum icin fiyat yiiksektir. Dedigim gibi
ben disarida oynayabildigim oyun varken, neden para verip de buraya gelip
oynayayim ki dedim.”

(Merve Cankaya)
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7.6.6. Saglk icin problemler

Saniyede birka¢ defa degisip goriinen 151k efektleri daha once epilepsi krizi
geemisi  olmayanlarda bile krize sebep olabilmektedir (Zeybek, 2017, s. 105).
Aragtirmada, katilimcilarin SG oyunu ile ilgili goriislerinde, SG oyunun katilimcilarin
saghigint olumsuz etkileyecek bazi sorunlarin oldugunu diislindiiren bazi kaygilari
ortaya c¢ikarmustir. Ornegin, bunlar; SG oyunu epilepsi krizi gegirme riski ve goz
sagliginin zarar gormesidir. SG teknolojisinin, géz saghigina zarart kanitt olmadig gibi,
aksine uygun sekilde kullanildiginda o6zellikle c¢ocuklardaki g6z tembelligi gibi
problemlerin tedavisinde kullanilabildigini ifade etmektedir. Tabii ki teknolojilerin
kullaniminda kurallara uyulmast; bu cihazlarin uzun siireli degil, kisa stireli kullanimlar
icin tercih edilmesi ve belirli araliklarla goziin mutlaka dinlendirilmesi gerekli oldugunu
vurgulamaktadir (http-33):

“Her insamin saghgi ayni degil. Ornegin, su an Playstation’den, agilirken uyart

Veriyor: fotosentetik epilepsi riski... Istkli cihazlar epilepsi riskini arttiryor.

Epilepsi riski olabilir, travmatik yonii olabilir. Teknoloji zaten béyle bir sey:

gelistik¢e onun yaminda dezavantajlari da geligiyor.”

(Furkan)

“Gozliigiin lensleri ¢ok yakin oldugu icin goziiniizde ¢ok biiyiik problem

varatabilir. Yani ben bu teknoloji ile tanismadan énce gozlerim gayet iyiydi, net

gorebiliyordum. Ama ben simdi bu sanal gercekligi ¢cok deneyimledim, ¢ok bilgiye
sahip oldum... Yani uzun siiredir kullaniyorum ben sanal gerceklik teknolojisini.

Oyle oldugu zaman da gozlerim bozuldu. Su an gozlerimi kirparak gormeye

calistyorum.”

(Sofra bezi)
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8. SONUC, TARTISMA, SINIRLILIKLAR VE ONERILER

Son yillarda, eskiden topluma ulagsmayan, sadece laboratuvarlarda arastirilan sanal
gerceklik, teknoloji gelisimi ile birlikte topluma SG oyunlar1 seklinde yeni, daha
heyecan verici oyun tiirlerini sunmaktadir. SG sistemleri, geleneksel ekranlardan daha
zevkli deneyimler ve daha iyi performans yarattigi (Pausch vd., 1997, s. 17) i¢in,
ozellikle tiiketici Kitlesi olarak kabul edilen genglerin ilgisini ¢ekmektedir.

Bu ¢alismada, sanal gergeklik oyun deneyimine iliskin genel tutum, duygu ve
diislinceleri; sanal gerceklik oyunlarinin bireylerin {izerinde yarattig1 psikolojik etkileri;
sanal gergeklik oyunlarinda yasadiklari deneyim gergevesinde motivasyonlari, olumlu
ve olumsuz tutumlari, simirlandirict faktorler ve ilgi diizeylerinin belirlenmesi
amaglanmistir. Bu amaca ulagmak i¢in, sanal gerceklik oyununu deneyimleyen 44
iiniversite 6grencisi ile yar1 yapilandirilmis, derinlemesine goriisme yapilmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgularin literatiir/kuramsal ¢erceve boliimiinde
sunulan teorilerle Ortiistiigiinii ifade etmek miimkiindiir. Ornegin “igine girme/dalma”
temasinin igerisindeki “akig” alt temasi pek ¢ok oyun ve bos zaman/rekreasyon ile
iliskilendirilmektedir. Bu arastirmada da bos zaman geg¢irmek lizere SG oyunlar tiiketen
kisilerin de oyunun i¢inde kaybolduklarini ve zamanin nasil gectigini anlamadiklari
seklinde degerlendirmeler tespit edilmistir. Benzer sekilde fiziksel etkilesim da oyunu
daha fazla eglenceli kilarak Csikszentmihalyi (1975, s. 36) tarafindan gelistirilen “akig
teorisini” desteklemektedir. Arastirma bulgulari igerisinde yer alan “kisisel kazanimlar”
temasi altindaki “basar1 temelli 6zgiiven” Bandura (1977, s. 191)’min “6z yeterlik
teorisini” ve Maehr ve Zusho (2009, s. 77)’nun “basart hedefi teorileri” de arastirma
sonuglari ile desteklenmistir. Arastirma bulgularina gére oyunda basar1 ile motive olan
oyuncular kolay seviyelerine gore zor seviyeleri tercih etmektedirler. SG oyununda ayni
sekilde zor seviyeleri basardik¢a dzgiiveni arttigi ifade edilebilir. Heeter vd. (2011, s. 4)
ifade ettigi gibi, oyuncular sadece eglence igin degil iyi puan kazanmak i¢in rekabet
etmeleri s6z konusu olmaktadir.

“Haz ve haz temelli sosyallesme” Stebbins (1997, s. 17)’in “kayitsiz bos zaman
teorisini” isaret ederken, “teknoloji kesfi” ise “ciddi bos zamani” destekleyen bir unsur
olarak karakterize edilebilir. Ciddi ve kayitsiz bos zaman teorisi baglaminda oyun
kariyer gelistirme ve bos zaman gelistirme araci olarak degerlendirilebilir. Aragtirma
bulgularina goére, oyuncular bos zamanlarinda fizisel aktivite yapmak i¢in SG oyunlarini

oynayacaklarin belirtmektedirler. Mueller ve Gibbs (2007, s. 144)’e gore fiziksel saglik
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acisindan bakildiginda, atletik bos zaman etkinlikleri daha saglikli bir viicuda katkida
bulunmakta, obezite, kalp-damar hastaliklar1, diyabet ve diger riskleri azaltmaktadir.
Fiziksel egzersizleri yaptiran SG oyunlar1 da fiziksel bos zaman etkinlikleri arasina
girebilir.

Oyuncular, daha iyi benlige ulasmak igin kendilerini gelistirmeye egilimli
olduklar ifade edilebilir. Ryan ve Deci (2000a, s. 68-69)’nin “4z belirleme teorisi”
oyuncunun “zeka gelisimi” ile iligkilendirilip bu durum SG oyunlar1 i¢in de gecerlidir.
Benzer sekilde Johnson (2014, s. 7) tarafindan agiklanan Peaget’in “bilissel gelisim
teorisi” de yukarida ifade edilen sonuglar1 destekler niteliktedir. Bu arastirma
bulgularina gore, ayn sekilde 6z yeterlik ile “psikolojik kaygilar” ve “rahatsizlik veren
durumlar” arasinda iliski oldugu ifade edilebilir. Oz yeterligi diisiik olan oyuncu, oyun
esnasinda kendisini elestirmekte ve bagkalar1 tarafindan izlendiginden rahatsiz
olmaktadir. Bu da SG oyunlar1 deneyiminde baz1 fiziki ve psikolojik olumsuzluklari
yaratmaktadir. Rogers (1975, s. 99)’in “korunma motivasyonu teorisi” ise “deneyim
olumsuzluklar1” temasi altindaki tiim unsurlar ile iliskilendirilebilir.

Asagida elde edilen her bir tema ve alt temaya iligkin ayrintili bilgiler verilmistir.
Arastirmada, elde edinen verilerin analizi sonucunda, “dalma”, “fiziksel etkilesim”,
“haz ve haz temelli sosyallesme”, “zeka gelisimi”, “kisisel kazanimlar” ve “deneyim
olumsuzluklar” olarak 6 tema ortaya ¢ikmistir. Ayrica, bu temalar 19 alt temadan
olusmaktadir.

Varlik duygusu, kagcis, akis ve hayal giicii alt temalar1 “i¢ine girme/dalma” temast
altinda incelenmistir. Yukarida da ifade edildigi gibi i¢ine girme/dalma temas: akis
teorisi ile iligkili olarak ortaya c¢ikmakta ve belki de SG oyunundan elde edilen
deneyimde en 6nemli unsur olarak karakterize edilmektedir.

Stiriikleyici SG; ger¢ek diinyadaki duyusal bilgilerin 3D go6rsel goriintiiler,
uzamsal sesler ve dokunsal geri bildirim gibi sentetik yapilarla yerine ge¢en karmasik
teknolojilerdir.  Siirlikleyici sanal ortamlarin amaci, kullanicimn bilgisayarla
olusturulmus bir diinyay1 gercekmis gibi deneyimlemesini saglamaktir (Bowman ve
McMahan, 2007, s. 36). Bu ¢alismada, katilimcilarin biiyiik (%59, 26 katilimci) bolimii
tiim benligi ve disiinceleri ile oynadiklar1 oyundaki sanal ortamin i¢inde yer aldiklarin
belirtmiglerdir. Ayrica, bu sanal ¢evrenin gercekei olarak algilandigi ifade edilmistir.
Katilimcilarin  bir kismi, Beat Saber SG oyunu oynarken kendilerini bir savas

icindeymis gibi algiladiklarim, oyunda karsilarina gelen kiiplerin ve duvarlarin
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kendilerine ¢arpacakmis gibi bir his yarattigim belirtmislerdir. Bu durum, sanal ortamda
varlik duygusunu hissetme anlaminda degerlendirilebilir. Schuemie vd. (2001, s. 184);
insanin sanal ortamin i¢ine girmesinde ‘“varlik duygusunun ¢ok onemli yere sahip
oldugunu ifade etmektedir. Ciinkii sanal ortami ger¢ekmis gibi kabul etmesi igin
kendisini o ortamin i¢indeymis gibi hissetmesi gerekmektedir. Sherman ve Craig (2002,
s. 9), varlik duygusunun zihinsel olarak dalmis olmak anlamina geldigini
sOylemektedirler.

Bu aragtirmada, katilimcilar kendilerini sanal ortamda bir oyuncu karakter olarak
hissettiklerini, elindeki joystickleri ise kiliglar olarak kabul ettiklerini paylagmistir. Bu
anlamda sanal gergeklik ortami riiyaya benzetilmis olup, katilimcilar tarafindan SG
ortami sanal olmasina karsin riiya kadar gercekei olarak hissedilmeye baglanmustir.
Sanal oyunun gercek bir olaya veya nesnelere gore diizenlenmis olmasi, oyuncularin
daha da siiriiklenmesi anlami tagiyabilmektedir. Bu sonugtan hareketle, hayal giiclinii
dalmasini etkiledigi seklinde yorumlamak miimkiindiir. Arastirmamizda, katilimcilarin
goriislerinden yola ¢ikarak, hayal giicli, varlik duygusu kadar igine girme/dalmada
biiyiik rol oynandigi sonucuna varilmistir. Hayal giicli olmadan sanal ortam gergekci
olarak hissedilmeyebilir ve sanal ortamin igine katilimciyr daldirmayabilir fikrine
varilmistir. Igine girme/dalma temasiin ikinci alt temasi olarak “hayal giiciinii”
incelenmis olup, Wang (2004, s. 68) ve Burdea ve Coiffet (2003, s. 3), insanlarin sanal
ortama adapte olabilmesi ve mekansal olarak kendini sanal ortamin i¢inde hissetmesinin
hayal giiciine bagli oldugunu ifade etmektedir. Burdea ve Coiffet (2003, s. 3) sanal
gergeklik 6zelliklerini SG'nin “3I” teorisiyle anlatmistir. Bunlar: i¢ine girme/dalma
(immersion), hayal giicli (imagination) ve etkilesim (interactivity)’dir. Arastirmacilar,
benzetimin iyl performansini insanin hayal giiciine baglamaktadir. Caligmalarinda,
yazarlar igine girme/dalma ve hayal giiciinii ayr1 ozellikler olarak incelemisler. Yee
(2006, s. 773) ise, ¢evrimici oyunlara yonelik motivasyonlar arasinda dalmay1 belirtmis,
“rol oynama” unsuru da i¢ine girme/dalma temas: altinda incelenmistir. Burada, rol
oynama, insanin hayal giiciine bagli olabilir.

Bu calismada i¢ine girme/dalma temasinin baska bir alt temasi olarak “akis”
incelenmistir. Bu arastirmada, katilimcilarin bir kismi zor seviyeleri oynayip hirs
yaparak, kendilerini oyuna kaptirdiklarmi ve sonunda zihinsel olarak rahatlamig
olduklarin1 belirtmistir. Lazzaro (2004, s. 18) zorluktan saglanan mutlulugu zihinsel

akis olarak aciklamaktadir. Oyuncular zorlanma, strateji kurma ve problem ¢dzme
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firsatlarin1 sever ve bu problemleri ¢ozmeye odaklanirlar (Lazzaro, 2004, s. 43). SG
oyununu deneyimleyen katilimcilar, oyun esnasinda tamamen oyuna odaklandiklarini,
kazanmak i¢in hirs yaptiklarini ve oyun esnasinda zamanin nasil gectigini
anlamadiklarini, bdylece, dis diinya ile iletisimi kopardiklarimin altini ¢izmislerdir.
Bundan yola ¢ikarak, akisin oyunun i¢ine girmesini etkiledigini sdyleyebiliriz.

Lazzaro (2004, s. 18) birgok oyuncunun, oynarken akis deneyimini
tanimladiklarinmi sdylemektedir. Bu zirve deneyimleri sirasinda 6z farkindaligi azalir,
zaman duygusu uzar ya da daralir ve ilgisiz diislinceler ve endiseler kacar. Chen (2007,
s. 32) akigi, kisinin bir aktiviteye tamamen daldigi ve goéreve miikemmel sekilde
konsantre oldugu, aym zamanda, insamin bir aktivite swrasinda zaman ve mekan

duygusunu kaybettigi zihinsel durum olarak agiklamaktadir.

Varlik

duygusu

Sekil 8.1. Oyuncunun, SG oyunlarin igine girmesini/dalmasini etkileyen faktorler

Bu arastirmada, katilimcilarin %41°1 (18 katilimc1) SG oyunu esnasinda gercek
hayat sorunlarindan soyutlandiklarini, sadece oyuna odaklandiklarini ve hi¢bir problemi
diisiinmediklerini ifade etmistir. Ger¢ek hayat sorunlart ve sorumluluklarindan kagma,
stres atma, kotii enerjiden kurtulma, ruhsal rahatlamaya yol agmaktadir. Bu sonuglardan
yola ¢ikarak, “ka¢is” faktoriinii “i¢ine girme/dalma” altinda degerlendirilip SG
oyunlarina yonelik 6nemli faktdrlerden biri olarak kabul edilebilir. Argan vd. (2015, s.
31) rahatlama ve kagisin birgok motivasyon unsurlarin biri olarak kabul edilmesi
gerektiginin altin1 ¢izmislerdir. Yee (2006, s. 773) kagis1, “rahatlamak, ger¢ek hayattan

ve gercek hayattaki sorunlar1 diistinmekten kacinmak ic¢in sanal ortami kullanmaktir”
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seklinde tanitmlamaktadir. Kacisin pek ¢ok bos zaman (leisure) faaliyetinde oldugu gibi;
¢evrimi¢i oyun oynamaya yonelik 6nemli motivasyondan biri oldugunu ifade edilmekte
Ve i¢ine girme/dalma faktorii altinda incelenmektedir. Heeter (1994, s. 1) rahatlama ve
gergek hayat sorunlarim unutma, stres atmanin; SG oyunlarini oynama igin sebeplerden
odugunu sdylemektedir. Heeter ve Allbritton (2015, s. 1), sanal ger¢eklik ortaminin
meditasyon i¢in kullanilabilecegini ifade etmistir.

Arastirma sonucunda, ikinci tema olarak “fiziksel etkilesim” ortaya ¢ikmuistir. Bu
caligmada da fiziksel etkilesimin SG oyunlarinda 6nemli bir faktér oldugu tespit
edilmistir. Katilimcilarin ¢ogu, SG oyunlarinin beden sagligina katkida bulundugunu ve
kendilerinin oyun igerisinde tiim bedeni ile etkilendiklerini ortaya koymuslardir. Bu
sonugtan yola ¢ikarak, fiziksel etkilesim olarak “saglikli fiziksel aktiviteler” (Rizzo vd.,
2011, s. 261; Straker vd., 2011, s. 10) ve oyuna olan fiziksel “kontrol” (Bafios vd.,
2004, s. 739), SG oyunlarinda motivasyonlarindan biri olarak degerlendirilebilir.

SG oyunlarinda fiziksel etkilesim onemli bir role sahiptir. Slater’e gore (2009, s.
3554) sanal ortam ile oyuncunun fiziksel etkilesimi, oyuncunun varlik duygusunu
arttirmaktadir. Kullanicimin fiziksel gergeklikte yapacagi hareketler, sanal ortami
etkilemektedir. Straker vd. (2011, s. 10), SG oyunlarinin saglikli fiziksel aktivitelere yol
acabilecegini ve ¢ocuklarin motor gelisimine katkida bulunabilecegini sOylemektedir.
Bu tiir oyunlar obezite ve diyabet riski tasiyan, aktif olmayan bir popiilasyonda saglikli
fiziksel aktiviteyi motive etmek i¢in firsatlar sunabilmektedir (Rizzo vd., 2011, s. 261).
Valente vd. (2016, s. 1) fiziksel etkilesimi olan SG oyunlarimt “canli aksiyon oyunlar1”
olarak tanimlamaktadir.

“Haz ve haz temelli sosyallesme” de ayr olarak degerlendirilmesi gereken bir
tema niteligi tagir. Katilimcilarin goriislerinden elde edilen sonuglar temelinde, “hazi”,
“teknoloji kesfini” ve “sosyallesmeyi” bu tema altinda SG oyunlarimi etkileyen
faktorler olarak incelenmistir. Bu ii¢ alt unsur arasinda iliski kurulabilir. Lazzaro (2004,
s. 43) oyunlardaki hazi; rekabetin, takim caligmasinin, sosyal baglantilarin ve
baskalartyla oynamaktan gelen kigisel taninmanin sonucu olarak tanimlar. Oyuncularin
duygu ve diisiincelerinden heyecan duymak ya da rahatlamak gibi igsel duygular i¢in
oynadiklarini ifade edilmistir. Yang vd. (2008, s. 2287); oyunlarda hazin; bir aktiviteyi
gergeklestirme motivasyonunu artirabilecegini sdylemektedirler. Oyuncunun oyundaki
kontolii, oyuncuya daha da haz yasatir, ¢iinkii oyun diinyasinda nedensel etki algilarini

uyandirir (Klimmt vd., 2007, s. 847; Shafer, 2013, s. 140). Algilanan etkilesim,
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algilanan gerceklik ve mekansal varlik dahil olmak iizere, video oyunlarindan zevk
almanin 6nemli tahmincilerini belirlemektedir (Shafer, 2013, s. 140).

SG oyununda katilimcilarin oyunun aktivitelerine bedensel hareket olarak
katilmalar1 (fiziksel etkilesim) ve kumandalar1 kendi viicuduyla gerceklestirmeleri
(kontrol) haz saglama seklinde karakterize edilmistir. Katilimcilarin, SG teknolojisini
kesfetme istegi ve kesiften memnun kalmasi, haz yasamasina neden olabilmektedir.
Oyuncu SG teknolojisinden ne kadar zevk alirsa, o kadar SG teknolojisini kesfetmeye
ilgi duymakta ve teknoloji kesfinden memnun kalmaktadir. Oyunlarda kesif faktoriini
Yee (2006, s. 773), baskalarimin bilmedigi seyleri bulma ve bilmesi olarak
tanimlamaktadir. Bu ¢alismada ortaya c¢ikan kesif, Yee (2006, s. 773) bahsettigi kesiften
farkli olarak, katilimcinin teknolojiye olan baglantisi ile ilgili olarak teknolojiyi ne
kadar kendine yakin hissettigi, tercih ettigi ve merak duymasina baglidir.

Ayrica, haz yasayan katilimcilarm, bu etkinligi paylasma istegi, sevdikleriyle bu
aktiviteyi yaparak vakit gecirmek istedikleri tespit edilmistir. Haz yasayan katilimcilarin
“teknoloji  kesfi” istegi artmakta ve bununla baglantili ayr1 mutluluk hissi
yasamaktadirlar. Bu sonuglardan yola ¢ikarak ve Lazzaro’nun (2004, s. 43) haz1 ve
sosyallesmeyi bir birine baglamasina dayanarak, “haz ve haz temelli sosyallesme”nin,
SG oyunlarina yonelik motivasyonlardan biri olabilecegini soyleyebiliriz.

“Zeka gelisimi” temast SG oyunlarina yonelik motivasyonlart konusunda
dordiincii temamizdir. Motor becerisi gerektiren araba siirme, motosiklet kullanma,
ucak deneyimi gibi becerileri gelistirmek i¢in bu oyun teknolojisinin faydal
olabilecektir. Sanal gerceklik oyunu beyin egzersizi olarak da karakterize edilmektedir.
SG oyuncularinin zeka gelisimi (bunun i¢inde “motor gelisimi” ve “bilissel ¢coklu gorev
antrenmani”)  i¢in faydali olabilecegi, ve bu faktdriin, SG oyunlarina olan
motivasyonlardan olabilecegi sonucuna varmaktayiz.

da Cunha vd. (2018, s. 77-79), sanal gergeklik oyunlarin, motor koordinasyonu ve
entelektiiel engelli insanlarin yam sira diger tiir bozukluklarin tedavisinde etkili olma
potansiyeline sahip oldugunu sdylemektedir.

Tim SG uygulamalarinin en 6nemli 6zelligi etkilesimdir. Cok sayida farkli SG
uygulamalari, list ve alt ekstremite fonksiyonu, denge ve hareket dahil olmak iizere ¢cok
¢esitli motor rehabilitasyon ihtiyaglarina gelismesine vesile olmaktadir (You vd., 2005,
1284; Sveistrup, 2004, s. 7). SG’nin yeni kullanim alanlarindan biri fiziki gelisim ve
sagliktir. Nitekim, Hashim vd. (2018, s. 115) SG kullanilarak, hasta ve fizyoterapi
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klinik ortamda gerceklestirilemeyen faaliyetleri uygulama firsatiin ortaya ciktigim
belirtmislerdir.

Calisma kapsamindan deneyimlenen Beat Saber sanal gerceklik oyunu bireysel
bir oyun olup, katilimcimin oyun siirecini kontrol etmesi, verilen gérevleri tek basina
basarmaya caligmasi Ozgiliven kaynagi olarak degerlendirilebilir. Ayrica oyunun
seviyeleri arttik¢a ve puan kazandik¢a daha da ¢ok basar1 duygusunu tetiklendigi ortaya
cikmistir. Bu bulgulardan yola ¢ikarak, “basar: temelli 6zgiiven” faktorii oyuncular1 SG
oyunlarina tesvik etmektedir. Egzersizleri eglenceli yapmak fiziksel yeteneklere olan
giiveni gelistirme yolunda 6nemli adim olabilir. Yang vd. (2010, s. 1354) bunu
destekleyerek, SG oyununun gorevleri basariyla tamamladiktan sonra bu durum
gerceklestirme hissine vesile olmakta bu da 6zgiliveni arttirmakta ve aktiviteye aktif
olarak katilmaya tesvik edmektedir. Staiano vd. (2017, s. 5) gore, obezite problemi
yasayanlarin 0z-yeterligini ylkseltmede exergaming yardimci olabilmektedir. Egzersiz
yaptiran dijital oyunda grup uyumu, fazla kiloluk elestirisi nedeniyle geleneksel sporlara
katilma olasilig1 daha diisiik olan obezite problemi yasayan genglere ¢ekici gelebilir. Bu
nedenle, gruptaki sizint1 oyunu, fazla kilolu genglerin sik¢a yasadigi zayif psiko-sosyal

saghigi 1iyilestirebilir ve boylece toplam fiziksel aktivite diizeylerini arttirmay1

kolaylastirabilir.
f SANAL ORTAMIN \ f BASARI TEMELLI \
OLANAKLARI: OZGUVEN:
Imkén saglama, Kazanma hirsi,
Agr1 hissetmeme, Kazanmanm psikolojik yansimasi,
Kolaylik ve rahatlik hissetme, Ozgiiven kazanma,
Tekrarlama olanagi, Basar1 duygusunu tetikleme,
Fobilerden kurtulma, Kendini smama,

K(")é;renimin kolaylasmast. / wotive olma. J

KIiSISEL
KAZANIMLAR

Sekil 8.2. SG oyunlarina yonelik motivasyonu etkileyen kisisel kazanimlar
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“Sanal ortamin olanaklar:1”, SG oyunlarina tesvik eden baska bir faktorii ortaya
koymaktadir. Sanal gerceklik ortamin sagladigi olanaklar; imkan saglama, agr
hissetmeme, kolaylik ve rahatlik hissetme, tekrarlama olanagi, fobilerden kurtulma
terapisi, 0grenimin kolaylasmasi seklinde siralanabilir. Loomis vd. (1999, s. 563) ve
Banos vd. (2004, s. 740)’e gore, SG teknolojisi birgok psikoloji tedavilerde fayda
saglayabilmektedir. Opris vd. (2012, s. 91), SG terapisi geleneksel terapiye gore bir dizi
avantaj sunmuslar. Sanal gerceklik teknolojisi, hastanin dikkatini sanal ortama c¢ekerek
agr kontrolii sagladigi (Malloy ve Milling, 2010, s. 1016-1017; inal ve Canbulat, 2015,
s. 119) ve egitimde deneyimleyerek 0grenmeyi saglamak (Gao vd., 2018, s. 3) i¢in
kullamldigim agiklamaktadirlar. Sekil 8.2 kisisel kazanimlar olarak SG ortam olanaklar1
ile basar1 temelli 6zgiivenin alt unsurlarim géstermektedir.

Caligma sonuglarina gore, SG oyunlarina yonelik deneyimi olumsuz etkileyen
faktorlerden birinin de “korku” olabildigi distniilmektedir. Sakatlanma ve etrafina
zarar verme endisesi, gerilim, belirsizlik, sinirt bilmedigi igin zarar gorme, gergeklikten
kopus endisesi, yalmizlik kaygisi, fobileri uyandirma (yiikseklik korkusu), radyasyon
cekme endisesi, giivendigi diinyadan kopma korkusu, duygularin zarar gérme endisesi
ve bagimlilik belli basli korkular arasinda degerlendirilmistir.

Topcuoglu (2018, s. 42), eglence amaciyla olusturulan bazi korkung SG
ortamlarinin kullanicty1 korkutabildigi veya sanal dar oda alaninin klostrofobisi olan bir
kisiyi rahatsiz edebildigini belirtmistir. Daha 6nce de literatiir bolimiinde ifade edildigi
gibi, Slater (2009, s. 3553) gerilim ve dalma ile ilgili korkulari, yer illizyonu ve gergek
simiilasyonunun illiizyonu olarak agiklamaktadir. Bu yiizden, bu tiir SG oyunlar1 beyni
ve bedeni ile gergekligine inandirmakta ve korku hissini ortaya ¢ikarmaktadir (Lin,
2017, s. 352).

Katillmcilarin  SG  oyununa yonelik “psikolojik  kaygilar” yasadigi tespit
edilmistir. Bunlar: 1) 6z elestiri, utanma, yetersizlik korkusu, 2) bilinmezlige karsi
onyargili olma, 3) vakit ve para kaybi, 4) sosyallesmeden uzaklasma, 5) yalmzlik
duygusu ve 6) kaybetmenin psikolojik yansimasi olarak agiklanabilir. “Fiziki
olumsuzluklar” ise: bas donmesi, terleme, adrenalin, yorgunluk, sakatlanma, nefes alip
vermede hizlanma, bas agris1 ve kas agrisidir. Bu bedensel durumlar sanal gerceklik
oyunlarina olan motivasyonu olumsuz etkileyebilmektedir. Bayraktar ve Kaleli (2007, s.
5-6), SG’nin uzun siireli kullamminin, insanlarda bas donmesi ve mide bulantisina

neden oldugunu soylemektedir. Ayrica, terleme, géz yorgunlugu ve suratta baski hissi
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gibi bazi1 kisisel rahatsizliklara yol agabildigi Topcuoglu (2018, s. 96)’nin ¢alismasinda
rapor edilmistir.

“Rahatsizlik veren durumlar”: baskalar1 tarafindan izlenmenin verdigi his, kapal
ortam ve teknolojik kisitlamalarindan kaynakli rahatsizliklart sembolize eder. Bu
“stmirluiklar” daha c¢ok teknoloji ile ilgilidir. Katilimcilar, SG teknolojisinde bazi
duyumlarin eksikliginden (6rnegin, dokunma, koku duyu) dolayir tam olarak SG

ortaminin gercek olarak algilamadiginin altim ¢izmistir.

Dalma: Fiziksel Etkilesim: Haz ve Haz Temelli
Varlik Duygusu, Kontrol, Sosyallesme:

Hayal Giicti, Saglikl1 Fiziksel Aktivite. Haz,

Kags, Teknoloji Kesfi,
Akis. Sosyallesme.

Kisisel Kazammlar:
Sanal Ortamin Olanaklari,
Basar1 Temelli Ozgiiven.

SANAL GERCEKLIK
OYUN DENEYIMLERi

A

\(Deneyim Olumsuzluklar: \

Korkular,
Psikolojik Kaygilar,
Fiziki olumsuzluklar,
Zeka Geligimi: Rahatsizlik veren durumlar,
Motor Gelisimi, Sinirhiliklar,
Biligsel Coklu-Gorev Antrenmant Saglik i¢in problemler.
\_ _J

Sekil 8.3. SG oyun deneyimini sembolize eden faktorler

Ozetleyecek olursak, SG oyunlarina yo6nelik deneyimlerde motivasyon,
engelleyici unsurlar ve tutumlardan s6z edilebilir. Bu deneyimler: i¢ine girme/dalma,
fiziksel etkilesim, haz ve haz temelli sosyallesme, kisisel kazanmimlar, zeka gelisimi ve
engel faktorleridir (Bkz. Sekil 8.3.). Burada dikkat edilirse sanal gerceklik oyun
deneyimini sembolize eden motivasyonlar, yararlar, fiziki ve psikolojik gelisim ve
deneyim olumsuzluklari 6n plana ¢ikmistir.

Her bilimsel arastirmanin 6zellikle de nitel arastirmanin dogasinda oldugu gibi bu
calismanin da kendine has birtakim sinirliliklart bulunmaktadir. Bu smirliliklar

gelecekte yapilacak arastirmalara rehberlik edecektir. Oncelikle sadece tek bir sanal
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gerceklik oyun deneyiminin incelenmis olmasi en bilyiik simirlhiliklardan biri olarak
degerlendirilebilir. Sec¢ilen oyunun 0zgiin dogasi elde edilen kod ve temalar1 ve
kategorileri belirleyebilmektedir. Dolayisiyla korkuya dayali bir SG oyunundan elde
edilen deneyim ile eglence temelli bir oyunda elde edilecek deneyim haliyle
farklilasabilecektir. Bu nedenle, gelecekte yapilacak olan bilimsel ¢alismalarda farkl
tirdeki sanal gerg¢eklik oyunlarmin incelenmesi sonuglar tizerinde etkiye sahip
olabilmekte, dolaysiyla sanal gerceklik oyun deneyimi hakkinda daha fazla bilgiye
ulagsmaya imkan saglayacaktir.

Smnirlilik baglaminda ele alinabilecek diger bir konu, arastirmanin 6rneklemi ile
ilgilidir. Bu arastirmada 6rneklem olarak genel SG oyun sektdriiniin tiiketici grubunu
olusturdugu igin 18-35 yas arasi katilimcilar ele alinmistir. Zaman, maliyet ve
ulagilabilirlik bakimindan 6rneklem, ayrica tiniversite 6grencilerinden olusturmaktadir.
Bu durum, farkli yas gruplarindaki ve farkli mesleklerdeki kisilerin deneyimlerinin
alinamamasina sebep olmus olabilir. Bu kisilerin sahip olduklar1 olanaklar, ortamlar ve
yasam standartlar1 bir birine benzer 6zelliktedir. Deney yapilan grup farkli sosyal
ortamlar ve farkli yas gruplarindan, farkli meslek ve kiiltiirlerden secilseydi iizerinde
calisilan arastirma bir¢cok agidan incelenme olanagi yakalamis olacakti. Farkli yas
gruplarindaki ve farkli mesleklerdeki kisilere uygulanacak ¢alismalarda farkli sonuglar
ortaya konabilir. Ornegin, doktor olan bir kisi bu oyunu oynadiginda mesleginin
getirdigi bilgi birikiminden yararlanarak buna yonelik aciklamalarda bulunacaktir. SG
oyununu yaslari farkli olan kisiler tarafindan oynandiginda da farkli sonuglar koyabilir.

Arastirmada nitel yontem olarak derinlemesine goriismeler yapilmistir. Ayrica
arastirmanin tek bir sehirdeki katilimeilar arasinda gergeklestirilmis olmasi da sinirlilik
temelinde degerlendirilebilir. Istanbul gibi bir metropoldeki SG oyuncularimn
ornekleme dahil edilmemis olmasi diger bir sinirlilik olarak degerlendirilebilir. Bu
bakimdan gelecekte yapilacak calismalarda farkli sehir ve hatta {ilkelerdeki
katilimcilarin dahil edilmesi ile deneyimlerin tamimlanmasi daha gercekgi olabilecektir.
Bu ¢aligmanmin bulgulart daha kapsamli bir sekilde ele alinabilir. Soyle ki cinsiyet, yas,
meslek, kiiltiirel farkliliklar, gelir diizeyi gibi degiskenler baglaminda deneyimsel
farkliliklar incelenebilir. Ileride nicel yontem kullanilarak, nitel arastirma sonuglarini
destekleyici bulgular ile elde edilen sonuglar genellestirilebilir.

Sanal gergeklik oyunlar1 gelistiren sektérde de pazar gesitlendirmesi yapilabilir.

Ornegin, oyun gelistirenler, Spor uzmanlari, fizyoterapistler ile isbirliginde bulunarak
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cocuklardan baglayarak yasli insanlara kadar her yas grubu i¢in uygun saglikh fiziksel
aktiviteleri saglayacak sekilde wverimli oyunlarin cesitleri gelistirilebilir. Ayrica,
pedogoglar ile isbirligi yapilarak ¢ocuklara yonelik zeka gelisimi, Ornegin, bilissel
beceri ve motor gelisimini saglayan oyun ve uygulamalar gelistirilebilir. Insan
kaynaklar1 agisindan sirketlerin personel egitimi programlarinda uygulanabilecek SG
oyunlar1 gelistirilebilir. Ayrica, motor beceri gerektiren meslekler i¢in de uygun SG
oyunlar1 gelistirilirse, ciddi bos zaman aktiviteleri eglenceli hale getirilebilir. Okullarda
veya is yerinde toplanan stresten, kaygidan kurtulmak i¢in bu tiir olumsuzluklardan

soyutlayan rahatlatici oyunlar gelistirilebilir.
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EK-1.
MULAKAT SORULARI

SORU-1. Bu deneyimin sonunda ne hissettiniz, agiklar misiniz?

SORU-2. Bu deneyimin sizde yarattig1 psikolojik etki hakkinda bilgi verebilir misiniz?

SORU-3. Neden sanal gergeklik oyunlarini oynama ihtiyaci hissedersiniz? Biraz bilgi verebilir misiniz?

SORU-4. Bu deneyim size ne katt1? Biraz bilgi verebilir misiniz?

SORU-5. Bu deneyimin size kattigi psikolojik faydalar oldu mu? Oldu ise bu faydalardan bahseder

misiniz?

SORU-6. Sanal gerc¢eklik oyunlarinin saglik yoniinden faydalart hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

SORU-7. Sanal gergeklik oyunlarinda eksik buldugunuz taraflar var mi? Varsa bunlar hakkinda bilgi

verebilir misiniz?

Miilakata Katilan Kisinin Adi veya Takma Adt:

Gorlisme Tarihi:

Baglangic Saati:

Bitis Saati:

Gorlismeye iliskin gozlemler: ...
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EK-2.

ARASTIRMA KATILIMCILARININ DEMOGRAFIK OZELLIKLERI

No Katilimeinin Adi Cinsiyeti | Yagt Aylk Ortalama Akqd_er‘r!i k
veya Takma Adi Geliri Birimi

1 Gil Kadin 23 1000 TL’den daha az | Fakiilte

2 Edward Erkek 33 1001-2000 TL Enstitii

3 | Aymar Erkek 30 1001-2000 TL Enstitii

4 Yaser Kadin 30 1001-2000 TL Enstitii

5 Mohammed Erkek 27 1000 TL’den daha az | Enstitii

6 Eyosunay Erkek 25 1001-2000 TL Enstitii

7 Medet Erkek 22 1000 TL’den daha az | Enstitii

8 Bilal Erkek 29 1000 TL’den daha az | Enstitii

9 Kumushay Kadin 24 1000 TL’den daha az | Fakiilte

10 | Kogi Kadin 23 1000 TL’den daha az | Fakiilte

11 | Mehmet Erkek 23 1001-2000 TL Meslek

Yiiksekokulu

12 | Airat Erkek 23 1000 TL’den daha az | Fakiilte

13 | Samet Erkek 19 1000 TL’den az Fakiilte

14 | Naz Kadin 21 1000 TL’den daha az | Fakiilte

15 | Tattika Erkek 25 1000 TL’den daha az | Enstitii

16 | Abai Erkek 25 1001-2000 TL Yiiksekokul
17 | Tuksu Kadin 20 1000 TL’den daha az | Fakiilte

18 | Melike Kadin 20 1000 TL’den daha az | Fakiilte

19 | Miifide Kadin 24 2001-3000 TL Enstitii

20 | Bota Kadin 23 1001-2000 TL Yiksekokul
21 | Maria Kadin 27 1000 TL’den daha az | Enstitii

22 | Aijan Kadin 25 1000 TL’den daha az | Enstitii

23 | Hande Ada Kadin 21 1001-2000 TL Fakiilte

24 | Ebru Kadin 20 1000 TL’den daha az | Fakiilte

25 | Enes Erkek 25 1001-2000 TL Fakiilte

26 | Burcu Kadin 20 1000 TL’den dah az Fakiilte

27 | Ezgi Kadin 20 1000 TL’den daha az | Fakiilte

28 | Can Erkek 23 1001-2000 TL Enstitii

29 | Furkan Erkek 22 1000 TL’den daha az | Fakiilte

30 | Said Erkek 22 1001-2000 TL Fakiilte

31 | Sofra Bezi Erkek 21 2001-3000 TL Fakiilte

32 | Cagla Kadin 24 2001-3001 TL Fakiilte

33 | Murat Erkek 20 1001-2000 TL Yiiksekokul
34 | Devlet Erkek 23 3001-4000 TL Fakiilte

35 | Muslim Erkek 31 1001-2000 TL Enstitii

36 | Gamze Kadin 21 1000 TL’den daha az | Fakiilte

37 | Merve Cankaya Kadin 21 1000 TL’den daha az | Yiiksekokul
38 | Umar Erkek 22 1000 TL’den dah az Fakiilte
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No Katihmcinin Ad Cinsiyeti | Yagt Ayhk Oljt&_llama Aka}dfam_i k
veya Takma Adi Geliri Birimi
39 | Merve Kara Kadin 22 1000 TL’den daha az | Yiiksekokul
40 | Sherlock Holmes | Erkek 25 4001 TL’den daha | Fakiilte
fazla
41 | Adelina Kadin 22 1000 TL’den daha az | Fakiilte
42 | Ramazan Erkek 28 3001-4000 TL Enstitii
43 | Hiilya Kadin 28 2001-3000 TL Enstiti
44 | Murat Agabey Erkek 29 3001-4000 TL Yiiksekokul
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EK-3.

YOGUNLASTIRILMIS ANLAM BiRiMLERi VE KODLAR.

No | Yogunlastirilmis Anlam Birimi Kodlar Frekans

1 | SG oyununda kisinin tiim benligi ve diisiinceleri ile o | Beynin dis diinyadan 26
ortamin i¢inde yer almasi. soyutlanmasi

2 | SG oyunun, kisiye yasattig1 ortamdan dolay1 boyle bir | Cevrenin gergekci 8
diinyanin varligina ikna etmesi. olarak algilanmasi

3 | SG oyunun, gercek diinyadaki  sorunlardan | Ruhsal rahatlama 31
uzaklagtirdigi i¢in kiginin rahatlamasina neden olmasi.

4 | Gergek hayatta olan olumsuzluklar SG’nin iginde | Gergek hayat 18
olmadig1 i¢in kiginin, gercek hayattan uzaklagmasina | sorunlarindan kagis
neden olmasi.

5 | Kisinin, oyun i¢inde eglendigi ve rahatladigi i¢in stres | Stres atma 18
atmis olmasi.

6 | Kisinin, oyun icerisinde miizik esliginde hareket ettigi | Kotii enerji atma 7
icin kotii enerjisini atmast.

7 | SG oyunlarinda kisi kendisini fazla kaptirirsa giin | Yasamdaki 2
icinde yapmasi gereken sorumluluklari yerine | sorumluluklar
getirmez (okulunu aksatir, 6devi yapmaz, giinliik | unutma
yapilmasi gereken sorumluluklari yerine getirmez).

8 | Uyusturucu gibi zevk veren bagimlilik maddelerden | Madde 1
(dis diinyadaki sikintilardan uzaklastigi i¢in) kisinin | bagimliligindan
korunmus olmasi. korunma

9 | SG teknolojisinin, kisilerin  hayal kurmalarim | Hayal kurma 11
arttirmasi.

10 | SG oyunlarinda kisinin, istediklerini oynadig i¢in ve Ozgﬁrlﬁk hissi 6
istediklerini yaptigindan dolay1 6zgiirliikk hissetmesi. yasama

11 | Oyun oynayarak kisinin gegmis giinleri, ¢ocuklugunu | Gegmisi ya da 6
hatirlamasi. ¢ocuklugu hatirlama

12 | SG oyunlarinda kiginin sanal ortamun ger¢ekei | Odaklanma 9
hissettirmesi oyuna olan konsantresini arttirmaktadir.

13 | Oyuncunun, SG ortaminda zamanin hizli gectigini | Zamanin farkinda 7
fark etmemesi. olmama

14 | SG ortamu mekan kavramina uymamaktadir. Sinirli | Mekén yanilgisi 6

mekan i¢indeyken SG gozliigli takinca goriis alani
biiyiiyebilmekte ya da kiigiilebilmektedir.
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No | Yogunlastirilmis Anlam Birimi Kodlar Frekans

15 | SG oyununda kisinin, oyunun aktivitelerine bedensel | Bedensel katlim ve 13
hareket olarak katilmast ve kumandalart kendi | kontrol
viicuduyla gerceklestirmesi.

16 | Kisinin, teknoloji ile kendisi arasinda bir baglanti ya | Teknolojinin pargasi 3
da teknolojiye yakinlik hissetmesi. olma

17 | Kisinin hareket etme sonucunda viicudun kalori | Beden saghigi 18
yakmasina ve kas yapmasina neden olmasi.

18 | Kisinin SG oyunlarinda hareket ettigi icin egzersiz | Beden egzersizi 16
yapmasi.

19 | Kisinin, bedensel hareketleri yaptiran SG oyunlarin1 | Cesitli spor dallarina 13
spora (karate, boks, tenis, dzumba, futbol, bisiklet | benzetme
stirme, eskrim) benzetmesi

20 | Kisinin  bedensel  hareketlerini  arttirabilmesi, | Hareket kabiliyetinin 12
hizlandirabilmesi. artmaslt

21 | Oyunun miizik esliginde gergeklestirilmesi veya | Eglenme 15
hareketler yapmaya tesvik etmesi durumunda kisinin
eglenmesi artmaktadir.

22 | SG oyunlar1 oynamaktan kiginin zevk almasi. Zevk hissi 12

23 | Kisinin oyun oynayaraktan olumlu enerji kazanmus | Olumlu enerji 7
olmasi. kazanma

24 | SG oyunlariin kisi tarafindan bir hobiye doniismesi. Hobiye doniistiirme 4

25 | SG oyunun, diger video oyunlarindan veya baska | Tercih etme 18
zararli/faydasiz goriinen aktivitelerden farkli olarak
bedensel ve zihinsel egzersizi igerdigi igin daha ¢ok
tercih edilmesi.

26 | Kisinin, SG teknolojisine yeni teknoloji oldugu igin | Merak hissetme 13
merak hissetmesi.

27 | Kisinin, SG teknolojisinin gelecekte ¢ok yaygin | Gelecek igin Onemini 7
kullanilacagina inanmasi. kabul etme

28 | Oyuncunun, ilk defa yeni teknolojiyi deneyimledigi | Kesfetme mutlulugu 5
ve memnun kaldigi i¢in mutluluk hissetmesi.

29 | ik belli siirede zorlamip sonradan SG teknolojisinin | Teknolojiye adapte 4
kullanimina kisinin aligsmasi. olma

30 | Oyunu daha 6nce denemedigi i¢in kisinin pismanlik | Kesfetmeme 3
yasamasl. pismanlig

31 | Kisinin, oyuna akraba veya arkadaglarimi dahil etmek | Deneyimi paylasma 17
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No | Yogunlastirilmis Anlam Birimi Kodlar Frekans
ve onlarin da bu deneyimi yasamasini istemesi. istegi

32 | Kisinin oyunu sevdikleriyle beraber oynamak | Sevdikleriyle birlikte 9
istemesi. vakit gegirme

33 | Bireysel SG oyununda tek kisi oynanmasina ragmen, | Yalnmizliktan 5
oyunun igerisindeki diizenlemelerle kisinin, yaninda | kurtulma
birgok kigi varmig hissiyatina kapilmasi.

34 | Kisinin SG oyunu oynayaraktan baska insanlara kars1 | Empati 2
empati kurmast.

35 | SG oyunlarinda el géz koordinasyonun iist seviyede | Koordinasyon 6
kullanilmast.

36 | Hareketli SG oyunlarimin, kisinin motor becerisini | Motor becerinin 4
arttirmasi. artmasi

37 | SG  oyununda  kisinin, beynin  zorlanarak | Beyin jimnastigi 17
gelisebilecegine inanmasi.

38 | Oyun, icinde olusturulan gerceklik ortamu gergin ve | Hizli diigtinme ve 16
stresli ise kisinin hizli hareket etmesine ve | tepki verme
diisiinmesine sevk etmektedir.

39 | Oyuncunun, beynin sag ve sol lobunun c¢alistigini | Beynin verimli 7
gormesi. caligmasi

40 | SG oyunlarin dikkat daginikliginin giderilmesinde | Dikkat daginikliginin 5
kullanilmasi. giderilmesi

41 | Oyun esnasinda oyuncunun kazanmak igin strateji | Strateji kurma 2
belirlemesi.

42 | SG  teknolojisinin, kisinin  gercek  diinyada | imkan saglama 18
ulasamadigi  hayallere, yapamadig1 aktivitelere,
yasayamadigi tecriibelere olanak saglamasi.

43 | SG teknolojisinin, zihinde hayal edinmesi giigliik | Ogrenimin 14
cekilen bolimlerin (tip, kimya, cografya vb.) veya | kolaylasmasi
araba siirmenin gorerek, deneyimleyerek 6greniminde
kullanilmasi.

44 | Kisinin, gercek hayatta gergeklestirilmesi zor, | Kolaylik ve rahatlik 8
ugrastirict ve zaman alict olan aktivitelerin SG | hissetme
ortamda gergeklestirilmesi kolay ve rahat oldugunu
gormesi.

45 | SG oyunlarim oynayarak, fobilerle yiizlesen kisinin | Fobilerden kurtulma 6
fobilerini yenebilmesi.

46 | Kisinin, SG ortamindan saglandigi eglence sonucunda | Agr1 hissetmeme 3
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No | Yogunlastirilmis Anlam Birimi Kodlar Frekans
acty1 hissetmemesi.

47 | SG oyunda kullandig1 teknoloji tiikenmedigi ve | Tekrarlama olanag 3
bitmedigi i¢in kisiye tekrar tekrar bu oyunu oynama
olanaginin saglanmasi.

48 | SG oyunun, kisinin kazanma duygusunu en {ist | Kazanma hirst 8
seviyeye ¢ikarmasina yol agmasi.

49 | Kazanmanin oyuncu lizerinde psikolojik yansimasi. Kazanmanin 6

psikolojik yansimasi

50 | SG ortaminda insan gergekte yapmak istediklerini | Basar1 duygusunu 6
yapabildigini gordikkge kendine Ozgliven gelmekte, | tetikleme
basarma duygusu artmakta, gergekte basarabilecegine
inanmaktadir.

51 | SG oyunlarinda  kisinin, elestirilmedigi  ve | Ozgiiven kazanma 5
yapamadiklart ile ilgili olumsuz disiinceleri
olmadigindan dolay1 6zgiiven kazanmis olmast.

52 | Kisinin, oyun oynadiktan sonra olumlu enerji kazanip | Motive olma 4
giinliik hayattaki goérevlerini yerine getirmeye hazir
olmasi.

53 | Oyunda kisinin kendi giicliniin farkinda olmak | Kendini sinama 2
istemesi, ger¢ek hayatta mimkiin olan aktiviteleri
sanal ortamda denemek istemesi.

54 | SG oyunun, dogru yas gruplarina oynatilmadigi | Sinirt bilmedigi 23
siirece veya gereginden fazla siire oynatildig1 siirece | siirece zarar gorme
olumsuz sonuglar dogurabilme kaygist. kaygist

55 | Kisinin, oyunun bagimlilik yapabilir korkusunu | Bagimlilik korkusu 13
yasamasi.

56 | SG oyununda kiginin dis ortamdaki nesnelere ¢arpma | Sakatlanma ve 11
korkusunu yasamasi. etrafina zarar verme

endisesi

57 | Gergek hayatla sanal hayati ayirt edemeyen kisi | Gergeklikten kopus 10
kendine ve ¢evresine zarar verebilir korkusu. endisesi

58 | Kisinin, tamimadigi teknoloji deneyimlemekten | Bilinmezlik korkusu 7
endiselenmesi ve tedirginlik hissetmesi.

59 | SG ortamin kisinin fobilerini (boslugun igine | Fobileri uyandirma 6
diisme/ytikseklik korkusu veya karanlik korkusu)
uyandirmasi.

60 | Kisinin, gerilim SG ortaminda korku yasamasi. Gerilim korkusu 5
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61 | Kisinin, SG  oyunu oynayarak  radyasyon | Radyasyon ¢ekme 4
cekebilecegine endiselenmesi. endisesi

62 | Kisi, SG oyunlarinda yer alan vurma, ¢atisma, savas | Duygularin zarar 4
oyunlarimin kisinin olumsuz duygular (acimasizlik, | gorme endisesi
sefkatsizdik, ©fke) kazanmasina neden olur diye
endiselenmektedir.

63 | Kisinin, tamimadigi, daha Once denemedigi | Bilinmezligi 3
teknolojiye karst ilgi duymamasi veya denemek | istememe
istememesi.

64 | Kisinin bilmegi sanal diinyaya c¢ekileceginden | Giivendigi diinyadan 3
korkmast. kopma korkusu

65 | Tanimadigr, daha oOnce denemedigi teknolojiye | Bilinmezlige kars 10
Onyargida bulunma ve elestirme. Onyargida bulunma,

elestirme

66 | SG oyununda, ¢ok hizli ve oyunun belirli siirede | Stres yapma 9
yapilmasi gerektiginden dolayi, durum veya oyunda
kaybetme korkusu; strese yol agabilir.

67 | SG oyunlarindan uzun siire kopamamak, gereginden | Vakit ve para kayb1 8
fazla vakit ve para harcamaya neden olmaktadir.

68 | SG oyunu, kisinin gercek hayattan kopusuna neden | Sosyallesmekten 8
olabilmektedir. Ciinkii SG’nin i¢inde olan kisinin dis | uzaklasma
diinyadaki sosyallige ihtiyaci kalmayabilir.

69 | Kaybetme durumuna psikolojik hal atma durumun | Kaybetmenin 7
olmasi. psikolojik yansimasi

70 | Bireysel SG oyunlarinda kisinin dig ortamdan | Yalmzlik hissetme 5
soyutlanmasi ve yalmzlik hissetmesi.

71 | Kisi, SG oyununda kendini bu oyunda yeterli | Kendini elestirme, 4
gormedigi stirece kendini elestirmekte, utanmakta, | utanma, yetersizlik
yetersizlik korkusu hissetmektedir. korkusu

72 | Kisinin, SG oyununda hizli hareket ettiginden kalp | Terleme 9
atisinin hizinin artmasindan dolay1 terlemesi.

73 | SG oyunlarinda fazla efor sarf edildigi i¢in kisinin | Yorgunluk hissi 8
yorgunluk hissi yasamasi.

74 | SG’nin, kisinin heyecan duygusunu arttirmasi. Adrenalin saglama 7

75 | Kisinin, SG oyun sirasinda ger¢ek diinyadan | Sakatlanma 4

soyutlandig1r icin etrafa vurularak kendine zarar
vermesi.
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76 | Hareketli SG oyunlarim1 oynayan kisinin kaslarinda | Kas agrist 3
agr1 hissetmesi.

77 | Hareketli veya gerilim SG oyunlarinda kisinin nefes | Nefes aligverisinin 2
aligverisi hizlanmasi. hizlanmasi

78 | Oyun esnasinda giiriiltiiniin veya yiiksek tempolu | Bas agrist 2
miizigin kisinin bas agrisina sebep olmasi.

79 | SG oyunlarimin, dig diinya ile baglantiyr kestigi i¢in | Bas donmesi 1
basin donmesine sebep olmasi.

80 | SG gozlugiin agir olmasi, kablolarin rahat hareket | Teknolojinin 11
etmeyi engellemesi, odanin dar olmast. kisitlamalardan

rahatsiz olma

81 | Kisinin, oyun oynarken baskalar1 tarafindan | izlendiginden 8
izlenilmesini istememesi. rahatsiz olma

82 | SG oyunlart kapali alanda gerceklestirildigi i¢in | Kapali ortamdan 7
kisinin rahatsizlik hissetmesi. rahatsiz olma

83 | SG ortaminda koku ve dokunma duyularin eksik | Koku ve dokunma 9
olmast. duyusu eksikligi

84 | Kisinin, SG oyunlarinin sanal ortami olusturdugunu | Sanallik 5
eksik olarak gormesi.

85 | SG oyunu belli kurallarla sinirlandirilmigtir. Oynayan | Kurallarin digina 2
kisi kurallar disina ¢ikamamaktadir. ¢ikmama

86 | Kisinin, SG teknolojisi cihazinin goze yakin | G6z sagligina zarar 9
yerlestirildigi igin goze zarar verebilme olasiligim | gdrme endisesi
diistinmesi.

87 | SG oyunlarinda epilepsi hastaligi olanlarin epilepsi | Epilepsi krizi 2

gecirme riskinin olmasi.

gecirme riski
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EK-4.
BEAT SABER SG OYUNU DENERKEN CEKIiLEN ARASTIRMA KATILIMCILARIN
FOTOGRAFLARI.
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