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OZET

SANAL GERCEKLIK OYUNLARINDA TEKNOLOJI KABULU, BAG KURMA,
TATMIN VE OYNAMA NIYET ILISKiSi
Sema EMEN
Spor Yonetimi ve Rekreasyon Anabilim Dali

Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Agustos, 2020
Danisman: Prof. Dr. Metin ARGAN

Teknoloji yillar boyunca hayatimizi kolaylastirip giizellestirme etkisi ile var
olmustur. Baz1 teknolojiler yasama ve calisma seklimizi degistirirken, sanal gergeklik
teknolojisi yasamlarimizi tamamen degistirme etkisine sahiptir. Son yillarda giderek daha
ucuz ve daha kullanilabilir hale gelen bu teknoloji, 6zellikle oyun endiistrisi i¢in ana
uygulama senaryolarindan biri olarak kabul edilmektedir. Sanal ger¢eklik oyunlart da
genisletilebilir yapisi itibariyle, hem eglence sektoriine hem de devlet kurumlarindan 6zel
kurumlara kadar tiim sektorlere farkli amaglarla, kullanim alan1 ve firsati1 yaratmaktadir.
Fakat 6nemli bir potansiyele sahip olmasina ragmen, sanal gerceklik oyunlarmin
stirdiirtilebilir gelisimi agisindan, kullanicilarin oyun oynamaya devam etme niyeti
onemli Olgiide arastirllmamustir.

Bu dogrultuda bu arastirmanin temel amaci, bireylerin sanal gerceklik oyunlarini
oynama niyetini etkileyen faktorleri ortaya koyarak, bu faktorlerin teknoloji kabul ve
kullanim birlestirilmis modeli 2, psikolojik bag kurma, basari unsurlar1 ve tatmin ile
arasindaki iliskileri incelemektir. Arastirmanin calisma grubunu Eskisehir ve Istanbul
illerinde bulunan, bes sanal gerceklik oyun ve eglence merkezinden hizmet alan 400 birey
olusturmaktadir. Verilerin toplaniimasinda anket yontemi ve verilerin analizleri igin
tanimlayici istatistikler, Dogrulayict Faktor Analizi, Yapisal Esitlik Modellemesi, T-Testi
ve ANOVA Analizi’nden yararlanilmistir.

Yapilan analizler sonucunda, teknoloji kabul ve kullanim birlestirilmis modeli 2 ile
psikolojik bag kurma, psikolojik bag kurma ile basar1 unsurlari, bagari unsurlari ile tatmin
ve tatmin ile davranigsal niyet arasinda anlamli iligkiler oldugu belirlenmistir. Ayrica
bireylerin sanal gerceklik davramiglarinda demografik degiskenlere gore anlamli
farkliliklar oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gerceklik oyunlari, TKKBM 2, Psikolojik bag kurma,

Tatmin, Davranigsal niyet.



ABSTRACT

RELATIONSHIP OF TECHNOLOGY ACCEPTANCE, ENGAGEMENT ,
SATISFACTION AND PLAY INTENTION IN VIRTUAL REALITY GAMES
Sema EMEN
Department of Physical Education and Sports
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, August, 2020
Adviser: Prof. Dr. Metin ARGAN

Technology has existed for years with the effect of making our lives easier and
more beautiful. While some technologies change the way we live and work, virtual reality
technology has the effect of completely changing our lives. This technology, which has
become increasingly cheaper and more available in recent years, is considered one of the
main application scenarios especially for the gaming industry. Due to its expandable
structure, virtual reality games create usage areas and opportunities for different purposes,
both for the entertainment sector and for all sectors from state institutions to private
institutions. But despite having significant potential, in terms of the sustainable
development of virtual reality games, the intention of users to continue playing games
has not been studied significantly.

In this direction, the main purpose of this study is to reveal the factors that affect
the intention of individuals to play virtual reality games, and to examine the relationship
between these factors with the unified theory of acceptance and use of technology model
2, psychological costumer engagement, success factors and satisfaction. The study group
of the research consists of 400 individuals who receive service from five virtual reality
game and entertainment centers in Eskisehir and Istanbul. The survey method and
descriptive statistics, Confirmatory Factor Analysis, Structural Equation Modeling, T-
Test and ANOVA Analysis were used in collecting data.

As aresult of the analysis, it was determined that there are significant relationships
between the unified theory of acceptance and use of technology 2, psychological
costumer engagement, psychological costumer engagement and success factors, success
factors and satisfaction, satisfaction and behavioral intention. In addition, it has been
determined that there are significant differences in virtual reality behaviors of individuals
according to demographic variables.

Keywords: Virtual reality games, UTAUT 2, Psychological costumer engagement,

Satisfaction, Behavioral intent
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1 GIRIS

21. ytizyilda teknoloji, kiiresellesme ve sosyal evrimin sonuglar1 her zamankinden
daha hizli ve siirekli bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Sanal gergeklik (SG) teknolojisi de
bilim kurgudan internete, son yillarda ise 6zel arastirma tesislerinden oturma odalarimiza
kadar tasinarak, teknolojinin bize verebilecegi en heyecan verici deneyimlerden biri
haline gelmistir. Genel bir perspektiften bakildiginda giinimiizde SG, daha ¢ok oyun
endiistrisinde kullanilmaktadir. Genis bant aglari, ¢ok modlu ekran teknolojileri, dijital
ses ve surround ses efektleri, grafikler, sinematik kalite, hareket sensorleri ve SG
teknolojilerindeki oyun motorlar ile SG oyun olanaklar1 geleneksel eglencenin dtesine
gecerek, son derece etkilesimli sanal diinyalarda kesintisiz stiriikleyici deneyimler
saglamanin yolunu agmaktadir (Sherstyuk, Vincent ve Treskunov, 2009; Cruz-Neira,
Ferndndez, Portalés, 2018). Dolayisiyla kullanicilar fantastik maceralardan pasif
dinlendirici oyunlara kadar sanal gergeklik oyunlarmi {i¢ boyutlu bir ortamda
deneyimleyebilmekte ve bilgisayarla simiile edilmis bir ortamla ger¢cek zamanli olarak
diger oyuncular ile etkilesim i¢inde olabilmektedirler (Nolin vd., 2012).

SG teknolojisinin 6zellikleri, onu oyun amagl olarak ilgili bir teknoloji haline
getirmekle beraber, tiiketici pazarinin eglence alanin1 da doldurmaktadir. Buna paralel
olarak SG oyunlarina ve eglencesine milyarlarca dolar yatirim yapilmaktadir (Fortune
Business Insight, 2019). Bununla birlikte, SG’de oyun oynamak sadece eglence ile sinirli
kalmamaktadir. Ayn1 zamanda ciddi oyunlar olarak adlandirilan, genellikle egitim ya da
Ogretim icin genisletilmis oyun tiirleri ile de c¢esitli sektdrlere kap1 agmaktadir. Ciddi
oyunlar SG ile, ilgi ¢ekici bir macera haline getirilerek, egitim ig¢in kullanicilarin
uzmanlik alanini gelistirmesini saglamakta veya Ogretim i¢in Ogrencilerin 6grenme
becerilerini arttirmaktadir. Ciddi oyunlarin yani sira otomobil, reklam veya turizm ile
ilgili endiistriler de, su anda SG oyunlarint yeni kitleleri ¢cekmek veya miisterileri yeni
ilgi ¢ekici deneyimlere dahil etmek igin bir talep olarak kullanmaktadirlar (Zyda, 2005;
Cruz-Neira, Fernandez, Portalés, 2018; Fortune Business Insight, 2019; Ferguson, Broek,
Oostendorp, 2020).

Bunlar ve benzeri senaryolar dogrultusunda SG oyunlarinin yapist genisletilip
gelistirildikge, hem oyun gelistiricileri hem de daha fazla marka ve sektor yeni olasiliklari
kesfetme firsat1 yakalamaktadir. Ayrica oyunlar baglaminda gergeklestirilen arastirma ve

gelistirmelerin ¢ogu SG teknolojisi aragtirmalarina paralel oldugundan, daha biiyiik bir



kitleyi etkileme potansiyeline sahiptir (Zyda, 2005). Dolayisiyla gerek miisteri veya
tiiketici, gerekse uzmanlik alanini gelistiren veya bos zamanlarin1 degerlendiren bir birey
olarak, SG oyunlar1 kullanicilarinin konuyla ilgili davranislar1 6nem arz etmektedir.
Kabul diizeyi, katilim diizeyi, tatmin ve kullanim niyeti gibi kullanic1 ile ilgili
caligsmalarin arastirilmasi gerekmektedir.

Bu dogrultuda SG oyunlar1 da dahil olmak {izere oyun endiistrisindeki 6nemli basari
faktorlerinden biri de, kullanicinin devam etme niyetidir. Oldukga rekabetgi bir faaliyet
alanina sahip olan oyun endiistrisinde, az bile olsa rahatsiz edici bir unsurla karsilasan
kullanic1  farkli  bir oyunu tercih edebilmekte veya oynama niyetinden
vazgegebilmektedir. Bu baglamda bu ¢alismanin amaci da, SG oyunlarinin siirdiiriilebilir
gelisimi agisindan bireylerin oynama niyetini etkileyen; teknoloji kabul ve kullanim
birlestirilmis modeli 2 boyutlarini, psikolojik bag kurma boyutlarini, basar1 unsurlarini ve
tatmin unsurlarini inceleyerek, davranigsal niyetle arasindaki iligkilerini degerlendirmek
ve sanal gergeklik davraniglarinda bireylerin demografik degiskenlerine gore farklilik
gosterip gostermedigini tespit etmektir. Bu ¢aligmada davranigsal niyet oyun oynamaya
devam etme niyetini ifade etmektedir ve sanal gergeklik oyunlarini oynamaya devam
etme niyetini etkileyen faktorleri yansitan bir arastirma modeli gelistirilmis ve

onerilmistir.

1.1 Arastirmamin Problemi

Bireylerin SG oyunlarini benimseyerek oynama egilimiyle ilgili; teknoloji kabul ve
kullanim birlestirilmis modeli 2 boyutlari, psikolojik bag kurma boyutlari, basari
unsurlar1 ve tatmin ile davranigsal niyet arasinda iliski bulunmakta midir? sorusu bu tez

calismasinda ele alinan arastirma problemini ortaya koymaktadir.

1.2 Arastirmanin Kapsami ve Konusu

Bu tez calismasinda kapsanan SG oyunlari, SG teknolojisini kullanan ve SG
basliklarinin (helmet mounted display/HMD) takilmasiyla, kullanicinin goriis alanini
cevreleyen, tamamen siiriikleyici SG tiiriine dayali oyunlardir. Oyun kullanicilarinin
kapsami ise, SG oyunlarin1 oyun merkezlerinde oynayan kisiler olarak tanimlanmaktadir.
Bununla baraber bu ¢alismada, su anda SG oyun ve eglence merkezlerinde sunulan

ticarilestirilmis SG oyunlar1 hedeflenmektedir.



Kullanicilar veya oyuncular biraz rahatsiz edici bir sorun bulur bulmaz oynama
niyetinden vazgecebilirler. Eger kullanicilarin oynamaya devam etme niyeti tetiklemezse,
bu tiir oyunlar genel niifus arasinda kurulamaz. Bu nedenle mevcut ¢alisma, kullanicilarin
SG oyunlarin1 oynamaya devam etme niyetinin potansiyel belirleyicileri olarak teknoloji
kabul ve kullanimi, psikolojik bag kurma, tatmin ve basart unsurlari ile arasindaki
iligkileri inceler. Bu sayede SG oyunlarinin kullanici agisindan, nasil gelistirilebilir ve

stirdiiriilebilir olacagin1 anlamamizi saglar.

1.3 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci, bireylerin bir SG teknolojisi olan SG oyunlarini
oynamaya devam etme niyetini etkileyen; teknoloji kabul ve kullanim birlestirilmis
modeli 2 boyutlarini, psikolojik bag kurma boyutlarini, basar1 unsurlarini ve tatmin
unsurlarini inceleyerek, davranigsal niyetle arasindaki iligkilerini degerlendirmek ve
akabinde bireylerin sanal gergeklik davranislarinin; SG oyunlarini oynama siireleri, aylik
oynama sikliklari, oynarken gegirilen siire, nasil bir oyuncu olma tanimlamalari, yas,
cinsiyet, medenini durum, gelir ve meslek gibi demografik degiskenlerine gore farklilik
gosterip gostermedigini tespit etmektir. Bu amag ¢ergevesinde asagida maddeler halinde

belirtilen sorulara yanit aranacaktir:

e Teknoloji kabul ve kullanim birlestirilmis modeli 2 boyutlar: ile psikolojik bag
kurma boyutlar1 arasinda anlamli bir iliski var midir?

e Psikolojik bag kurma boyutlari ile basar1 unsurlar1 arasinda anlamli bir iligki var
midir?

e Basar1 unsurlar ile tatmin arasinda anlamli bir iliski var midir?

e Tatmin ile davranigsal niyet arasinda anlamli bir iliski var midir?

e Sanal ger¢eklik davranislarinda teknoloji kabul ve kullanim birlestirilmis modeli 2
boyutlar1 ile katilimcilarin demografik degiskenleri arasinda anlamli bir farklilik
var midir?

e Sanal gerceklik davranislarinda psikolojik bag kurma boyutlar ile katilimeilarin
demografik degiskenleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?

e Sanal gergeklik davraniglarinda basar1 unsurlar1 ile katilimcilarin demografik

degiskenleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?



e Sanal gerceklik davraniglarinda tatmin ile katilimcilarin demografik degiskenleri
arasinda anlamli bir farklilik var midir?
e Sanal ger¢eklik davraniglarinda davranigsal niyet ile katilimcilarin demografik

degiskenleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?

1.4 Arastirmanin Onemi

Sanal gercekligin ozellikleri onu oyun amagh olarak ilgili bir teknoloji haline
getirmektedir. SG oyunlar1 da genis bir uygulanabilir endiistriyel kapsam ve biiylime
potansiyeline sahiptir. Bu dogrultuda SG oyunlari, devlet kurumlar ve 6zel kurumlara
sagladig1 olanaklardan, ciddi oyunlarla sagladig1 egitim, simiilasyon vb. firsatlara kadar
tim sektorlere farkli amaclarla, kullanim alani ve firsati yaratmaktadir. Dolayisiyla bu
durum da biiyiik kitlelere hizli bir sekilde ulasma ve etkileme imkan1 saglamaktadir. Fakat
hem ana kullanim alan1 olan eglence endiistrisi Ve bos zaman etkinlikleri, hem de SG
teknolojisi agisindan 6nemli bir potansiyele sahip olan, SG oyunlar1 kullanicilarinin
oyuna devam etme niyeti iizerine uluslararasi diizeyde simnirli sayida ¢alisma yapilmis,
ulusal diizeyde de var ise rastlanilmamistir. Bu nedenle SG oyunlarinin siirdiiriilebilir
gelisimi agisindan, kullanicilarin oynamaya devam etme niyetini saglayan faktorleri
tanimlamak 6nem arz etmektedir. Bu tez ¢calismasinin bulgular1 ve sonuglari, SG oyunlari
kabul ve kullanim arastirmalarina daha 1yi ve daha uygun modeller gelistirmek igin
saglam bir temel saglayarak teoriye katkida bulunmakta, boylece gelecekteki ¢caligmalarin
kalitesini ve agiklayici giiciinii arttirmaktadir. Bu nedenle de hem SG teknolojisi
aragtirmacilarina hem de oyun sektoriiniin kapsadig tiim alanlara ve arastirmacilarina,

bilgilerini gelistirmeleri agisindan degerlidir.

1.5 Arastirmanin Varsayimlari

e Katilimcilarin, arastirma kapsaminda uygulanan anketteki sorular1 dogru olarak

yorumladiklari, samimi ve tarafsiz bir sekilde yanitladiklar1 varsayilmaktadir.
1.6 Arastirmanin Stmirhhiklar:

Aragtirma kapsaminda tanimlanan smirlhiliklar asagida maddeler halinde

belirtilmistir.



Arastirma verileri 15 Ekim 2019 - 15 Ocak 2020 tarihleri arasinda toplanmustir.
Arastirma verileri Eskisehir ve Istanbul illerinde bulunan sanal gerceklik oyun
merkezlerini kullanarak arastirmaya katilimci olmak isteyen bireylerin sayisi ile
siirhdir.

Olgiim araglar1 elden katilimcilara ulastirilmustir. Olgegin dagitim sekli bu
yontemle sinirlidir.

Aragtirma yliksek lisans tez ¢calisma siirecindeki tarih araligiyla sinirhdir.



2 SANAL GERCEKLIK KAVRAMI, OZELLIKLERI VE OYUNLARI

2.1 Sanal Gerg¢eklik Kavram

Sanal gerceklik zengin, karmasik ve gelisimi devam eden bir ortam olmasindan
kaynakli tanim1 hala degismektedir. Sanal gergeklik (virtual reality) ifadesi, arka plana ve
deneyime baglh olarak bir¢ok farkli vizyon ortaya koymaktadir. Aragtirmacilar SG’yi,
etkilesim yontemlerine, tasarladiklar1 sistemlere veya kullandiklar1 cihazlara gore
tanimlayabilmektedirler. Bu sebeple SG’nin, yiizlerce versiyonu vardir ve tek bir ifade
ile tanimlanmas1 da olduk¢a zordur (Katz vd, 2006). Bu baglamda anlam bakimindan,
terimi “’sanal’’ ve “’gerceklik’’ olarak ayristirmak, SG tanimina, temel bir bakis
saglayacaktir.

Gergek kelimesi terim anlamiyla, aslinda mevcut olan ya da 6ziinde var olan,
bagimsiz olarak mevcut olan bir sey olarak tanimlanirken, gerceklik kelimesi de gergek
olan, var olan seylerin tiimii olarak tanimlanmaktadir (Shah, Mehta ve Katre, 2017,
TDK). Sanal (virtual) kelimesi ise, Latince virtualis kokeninden gelen 15. yiiz yildan bu
yana, ‘’0ziinde yada aslinda olmasa da, 6ziinde yada etkisinde bir sey olma’’ muhtemelen
“’belirli bir etki tiretebilme’’ seklinde tanimlanirken, 1959 tarihi itibari ile *’fiziksel olarak
mevcut olmayan ancak yazilim tarafindan ortaya ¢ikarilan’’ bilgisayar duygusu olarak
onaylanmuistir (Online Etymology Dictionary). Bu temelde sanal gerceklik terimi gercege
yakin anlamina gelmektedir ve belirli bir ger¢eklik emiilasyonu tiiriinii ifade etmektedir.
Daha acik bir ifadeyle insanlarin genel gergeklik deneyimi, beynin anlam verme
mekanizmalar1 tarafindan algilanan duyusal bilgilerin bir kombinasyonudur. Eger
insanlar duyularim taklit edilmis bilgilerle degistirebilirlerse, gerceklik algist da buna
yanit olarak degisecektir. Boylece, insanlara orada olmayan bir gerceklik versiyonu
sunulacak, fakat kisinin bakis agisindan gergek olarak algilanacaktir (VRS).

Bu dogrultuda Garnham’a (2017) gore SG, ger¢ek yasam ortaminin veya
durumunun yapay, bilgisayar tarafindan olusturulmus bir simiilasyonu veya rekreasyonu
seklindedir. Kullanicinin gérme ve duyma yetileriyle etkilesime girerek, simiile edilmis
gercekligin - deneyimlenmesini  ve hissedilmesini saglayarak, kullaniciyr igine
cekmektedir. Oxford Ingilizce Sézliigiine gére ise SG, *’ici ekran veya sensorler ile
donatilmis kask ve eldiven gibi 6zel elektronik materyaller kullanan bir kisi tarafindan,
gercek veya fiziksel bir sekilde etkilesimde bulunabilen ii¢ boyutlu bir goriintiiniin veya
ortamin bilgisayar tarafindan olusturulmus simiilasyonu’’ olarak tanimlanmistir. NASA

(2016) ise SG'yi daha teknik bir sekilde tanimlamis ve ‘’nesnelerin mekansal bir varliga
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sahip oldugu etkilesimli, li¢ boyutlu bir diinyanin etkisini yaratmak i¢in bilgisayar
teknolojisinin kullanimi’” seklinde agiklamistir.

Sanal gerceklik, tipik olarak telefon veya televizyon gibi bir arac¢ olarak tasvir
edilmektedir. Dolayisiyla bu ortam tipik olarak bilgisayarlar, basa takilan ekranlar,
kulakliklar ve hareket algilama eldivenleri de dahil olmak iizere belirli bir teknolojik
donanim koleksiyonu olarak tanimlanmaktadir. Bu tarz tanimlamalara gére SG’nin odag1
deneyimsel olmaktan ziyade teknolojiktir (Steuer, 1992). Teknik a¢idan da, sanal
gerceklik, iic boyutlu, yapay olarak bilgisayar tarafindan {iretilen bir 'mikro diinya'
ortamidir. Fakat ayn1 zamanda kullanicilar tarafindan arastirilabilen, yonlendirilebilen ve
etkilesime girilebilen bir ortamdir. Gergeklige benzerlik saglayan bu ortamda bireyler,
cevreye ve igerige gercek zamanl olarak dahil oldugunu ve etkilesimde bulundugunu
algilarlar (Macpherson ve Keppell, 1998; Fomenko, 2006; Karunasekera, 2011). Bu
dogrultuda SG’yi teknolojik donanimdan ziyade insan deneyimi agisindan tanimlamanin
anahtar1 ise varlik kavramidir (Steuer, 1992). Zahorik ve Jenison (1998) felsefeden
metafizik argiimanlar1 kullanarak, varligin gercek ya da sanal bir ortamla basarili
etkilesim ile ilgili oldugunu iddia etmektedirler. Bu goriis kapsaminda eMarketer’lar
(2016), sanal gercekligin “varlik” (gergekte oldugu gibi hissetme) duygusunu
vurgulayarak, pazarlamacilarin sanal gergeklik kullanimini, hikayeleri anlatmak ve daha
once hi¢ olmadigi gibi kitlelerle etkilesimde bulunmak i¢in 1yi bir ara¢ oldugu seklinde
aciklamiglardir. Sherman ve Craig (2003) ise SG'nin aciklamasini, katilimeinin
konumunu ve eylemlerini algilayan, geri bildirimi bir veya daha fazla duyuya degistiren
veya artiran ve zihinsel olarak daldirma veya varlik hissi veren, etkilesimli bilgisayar
simiilasyonlarindan olusan bir ortam olarak 6zetlemislerdir.

Genis bir perspektiften bakildiginda SG, kullaniciya sanal diinyada bir varlik hissi
veren cesitli duyumlar (gorsel, dokunsal, isitsel vb.) saglamak i¢in ¢oklu insan-
bilgisayar araylizlerini birlestirmektedir. Bu, kullanicilarin bilgisayar tarafindan
tiretilen bir sahneye dalmalarini ve dogal insan hareketlerini kullanarak etkilesime
girmelerini saglamaktadir. Nihai hedef, kullanicilarin sanal ortamla ger¢ek diinyadaki
gibi etkilesime girmesini ve deneyimlemesini saglayan "goriinmez bir arayiiz"
saglamaktir (Seth, Vance ve Oliver, 2011). Bu yeni deneyimin uygulanmasi igin de
gelismis bilgisayar grafik donanimi, etkilesimli yazilim diinyalar ve siiriikleyici arabirim

aygitlar1 kullanilmaktadir (Cockayne, 2003).



Bu bilgilerden yola ¢ikarak, sanal gergeklik ve sanal gergeklik oyunlariin temel
yapisinin daha iyi anlasilabilmesi i¢in bu teknoloji, hem sistemsel hem de deneyimsel

olarak irdelenecektir.

2.2 Sanal Gerg¢eklik Sistemleri

Sanal gerceklik arastirma alani bilgisayar bilimi, insan faktorleri ve egitim
simiilatorlerinin ¢esitli alanlarinin toplanmasidir (Cockayne, 2003). Etkili sanal ortamlar
olusturmak, tiretim, medya ve isletim sistemi gelistirme gibi bir dizi alandan miihendisler
ve bilim adamlar1 arasinda isbirligi gerektirmektedir. Bununla beraber verilerin cografi
dagilim, erisilebilirlik ve veri glivenligi gibi konularin da ele alinmasi gerekmektedir. Bu
baglamda gergek diinyadan ayirt edilemeyen ortamlar yaratmak en karmagik tasarim
cabalar1 arasinda yer almakta ve standart masaiistii sistemlerinden daha fazla kaynak
gerektirmektedir (Katz vd., 2006).

Donanim ve igletim sistemi perspektifinden Kondruk'a (2005) gore SG'yi
desteklemek icin en iist diizey etkilesimli ve uygun maliyetli sistemler sunulmadir. Bu
sistemler, ¢ok islemcili, 3D doku olusturma ve gélgeleme, ses olusturma, dinamik video
¢Oziiniirliigl, asir1 dlgeklendirme, sofistike hoparlorler, dokunsal arayliizler, kablosuz ve
aga baglanabilme 6zelligi, bireysel ve ¢ok kullanicili etkilesimleri yonetme kapasitesi
gibi gelismis bir mimariyi igermelidir. Yine bu sistemler, kullaniciy1 mesgul eden ve
kullanicinin hedeflere ulagsmada etkili olabilecegi bir ortam yaratmali, ayn1 zamanda
kullanicidan gelen girdilere yanit vermekle kalmayip, etkinligin gerceklestirildigi alanda
da manipiilasyon saglamalidir. Bunun yani sira tiim bu etkinlikler ger¢cek zamanl olarak
gerceklestirilmeli ve etkilesimli olmadir. Ayrica eylemler bagimsiz veya ¢ok oyunculu,
isbirlik¢i veya rekabetcei (kullanici, sistem veya diger kullanicilar arasinda) ve zaman veya
mesafeden bagimsiz olabilmektedir (Katz vd., 2006).

Tim bu siireglerde siiriikleyici sistem igin temel olan insan-bilgisayar-insan
etkilesim dongiisiiniin gerceklesebilmesi, SG sistemlerinin ana bilesenleri olan ve
bilgisayar tarafindan iretilen yapay diinyalar1 tanimlamayi saglayan, yazilim ve
donanimla gerceklesebilmektedir (Mazuryk ve Gervautz, 1996; Burdea ve Coiffet, 2003;
Riva, 2006).

Bu dogrultuda yazilim, SG sisteminin temel bir pargasidir ve ¢ok dnemli bir rol
oynamaktadir. Daha acik bir ifadeyle yazilim giris ve ¢ikis cihazlarinin yonetilmesini,

gelen verilerin analiz edilmesini ve uygun geri bildirim {iretilmesini ger¢eklestirmektedir.
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Geleneksel sistemlerden farkli olarak SG cihazlari, bilgisayarda kullanilanlardan daha
karmagiktir. Dolayisiyla son derece hassas kullanim gerektirmekte ve sisteme biiyiik
miktarlarda veri gbndermektedir. Ayrica, tiim uygulama zaman agisindan kritik 6neme
sahiptir ve yazilim bunu yonetmektedir; giris verisini zamaninda ele almakta ve daldirma
hissini yok etmemek i¢in ¢ikis ekranlarina gonderilen sistem yanitin1 sorgulamaktadir
(Mazuryk ve Gervautz, 1996).

Bu baglamda yazilim, tiim ortamin uygun sekilde kontrol edilmesini ve
senkronizasyonunu saglarken alt yapiyr da donanim olusturmaktadir. Donanimin ana
bilesenlerini ise bilgisayar sistemi veya motoru, etkilesimi saglayan giris cihazlar1 ve
daldirma hissini yaratan ¢ikis cihazlar1 olusturmaktadir (Dani ve Gadh, 1998; Bamodu ve
Ye, 2013).

2.2.1 Sanal gergeklik giris cihazlari

Giris cihazlari, kullanicilarin sanal diinya ile etkilesime girmesini saglayan
araglardir. Kullaniciya gercek zamanli olarak ¢ikis cihazlari araciligiyla uygun tepkileri
saglamak i¢in kullanicinin hareketleriyle ilgili sinyaller gondermektedirler (Dani ve
Gadh, 1998). Baska bir deyisle bu cihazlar, simiile edilmis diinyadaki kullanicilar
tarafindan gercek zamanli olarak konum ve yapilan islemleri bildirmektedirler. Bu
baglamda kullanicilarin bilgisayara elektrik sinyalleri vermesine izin verilmekte ve bu
sinyaller SG sistemi tarafindan belirli komutlar olarak algilanmaktadir (Mazuryk ve
Gervautz, 1996). Dolayisiyla SG'nin temel amaclarindan biri olan, sanal diinya ile
gercekei etkilesim saglamaya yonelik, giris cihazlar1 6nemli bir rol oynamaktadir (Dani
ve Gadh, 1998).

Kullanimlarina bagl olarak giris cihazlari; takip cihazlari, nokta giris cihazlari,
eldiven tipi cihazlar, biyo kontrolorler ve ses cihazlar1 olarak bes kategoriye
ayrilabilmektedirler (Dani ve Gadh, 1998). Takip cihazlari, bir kullanicinin basinin, elinin
ve ya her ikisinin de konum ve yon takibinde kullanilmaktadir. Nokta giris cihazlari, daha
gelismis bir veri girisi bigcimi saglamak icin genisletilmis islevler ve 3D yetenegi olan
normal farenin ve hareket topunun bir uyarlamasidir (6DOF fare, kuvvet veya uzay topu).
Eldiven tipi cihazlar, normal bir eldiven gibi elin {izerine giyilen kablolu bir kumas
eldivenden olugsmaktadir. Eldiven igeriginde bulunan fiber optik, elektriksel veya direngli
sensorler, parmak eklemlerinin pozisyonunu o6l¢mek i¢in kullanilmaktadir. Biyo

kontrolorler, kas hareketleri ve kas hareketinin bir sonucu olarak iretilen elektrik
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sinyalleri gibi dolayli aktiviteyi islemektedir. Ses cihazlari ise, ses tanima veya isleme
yazilimi ile kullanilmaktadir. Sesli iletisim insanlar arasinda yaygin bir etkilesim yolu
olmasi sebebiyle, SG sistemine dahil edilmesi dogal bir his vermektedir (Dani ve Gadh,
1998; Bamodu ve Ye, 2013). Tiim bu cihazlar ile 3D diinyasindaki nesnelerle farkli
derecelerde etkilesim yaratilmaktadir.

Buna paralel olarak SG’nin basaris1 biiylik dl¢iide kullanilan elektronik bilesenlerin
ve cihazlarin teknolojik seviyesine baghidir. Icerik agisindan, oyun gelistiricileri bu
kullanim durumundan muazzam bir sekilde faydalanmaktadirlar. SG i¢in lider pazar,
daldirma hissini kullanarak en samimi deneyimsel gelisimi siirdiirmek isteyen oyunlardir
(PitchBook, 2015; Citi GPS, 2016; Ecorys, 2017). Ayrica Oyunlar i¢in tasarlanan birgok
donanim gelistirme, basitligi ve diisiik maliyeti nedeniyle arastirma alanlarinda yeniden
kullanilmaktadir. Ornegin, baz1 SG kurulumlari etkilesim igin bir Nintendo Wiimote veya
bir hesaplama kiimesi saglamak i¢in birka¢ Sony Playstation 3 kullanmaktadir (Bouvier
vd., 2008).

2.2.2 Sanal gerc¢eklik motoru

SG sistemlerinde, SG motoru veya bilgisayar sistemi uygulamanin gereksinimine
gore secilmelidir. SG motorunun se¢imi uygulama alanina, kullaniciya, giris/cikis
cihazlarmna, daldirma seviyesine ve gereken grafik ¢ikisina baglidir. Oyun motorlar1 da
genellikle donanim soyutlama, giris/¢ikis ve grafik olusturma gibi daha ayrintili yazilim
sorunlarini ¢6zen karmasik gelistirme ortamlaridir. Esnek lisanslama ile tiim aktorler i¢in
modeller, giderek daha popiiler ve zengin 6zellikli hale gelmistir. Buna paralel olarak SG
sistemlerinde oyun motorlar1 kullanilmaktadir. Bununla beraber, grafik goriintiileme ve
goriintli olusturma, bir SG sisteminde en 6nemli faktorlerden ve zaman alic1 gorevlerden
bazilarin1 olusturmaktadir (Bamodu ve Ye, 2013). Oyun endiistrisi, SG'nin teknolojik
evrimi yoluyla bu siiriikleyici duyguyu yaratan gorsellerin liretimine de Onciiliik
etmektedir. Ayrica, 3D grafikleri oldukga iyi isleyebilen oyun motorlar, SG
deneyimlerini ve ortamlarimi giliglendirmek i¢in kullanilan motorlarin da bir kismini
olusturmaktadir. SG oyunlar i¢in igerik, yazilim ve donanim gelistirme, oyunlar1 daha
yumusak, daha hizli, daha gercekci ve daha siiriikleyici yapma arzusuyla ¢ok hizli
ilerlemektedir. Bu durum da temel uygulamalarin yani sira diger uygulama alanlarina da

fayda saglamaktadir (PitchBook, 2015; Citi GPS, 2016; Ecorys, 2017).
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2.2.3 Sanal gerceklik cikis cihazlar

Cikis cihazlart SG motorundan geri bildirim almakta ve duyular1 uyarmak igin ilgili
¢ikis cihazlari araciligiyla kullanicilara iletmektedir. Cikis cihazlari duyulara gore,
grafikler (gorsel), ses (isitsel), dokunsal (temas veya kuvvet), koku ve tat olarak
siniflandirilmaktadir. Bu siiflandirmaya gore SG sistemlerinde koku ve tat hala nadir
olarak kullanilmakla beraber, goérsel, dokunsal ve isitsel ¢ikti cihazlari siklikla
kullanilmakta ve dalma hissi yaratmaktadir (Bamodu ve Ye, 2013).

Cikis cihazlarindan grafikler icin gorsel geri bildirime yonelik iki tiir teknoloji
mevcuttur. Bunlar, stereo ekran monitorii ve daha yiiksek daldirma seviyesi saglayan basa
takilan ekranlardir (HMD). HMD’de iiretilen iki bagimsiz goriis, beyin tarafindan sanal
diinyanin 3D goriinlimiinii saglamak tlizere yorumlanmaktadir (Dani ve Gadh, 1998;
Bamodu ve Ye, 2013). Grafiklerden sonra ise ses, sanal deneyimler i¢in en Onemli
duyusal kanaldir. Gorsel bilgilere paralel olarak islenebilen bir iletisim kanali olma
avantajina sahiptir. Bunun yani sira dijital surround ses veya 3D ses, SG uygulamasini
daha gercek¢i hale getirmek icin farkli konumlardan farkli sesler {iiretmek igin
kullanilmaktadir (Dani ve Gadh, 1998). Dokunsal geri bildirim i¢in ise haptik goriintiiler,
kullanicinin sanal nesneleri hissetmesine izin vermek ic¢in kullanilmaktadir. Bu,
elektronik sinyaller veya mekanik cihazlar yoluyla elde edilmektedir. Haptik goriintiiler
icin, dokunsal ve kinestetik (kuvvet) olmak flizere iki tiir geri besleme cihazindan
yararlanilmaktadir. Dokunsal geri bildirim cihazlari, kullaniciy1 sanal nesnenin yiizeyine
dokunuyormus gibi hissettirmeyi hedeflerken, kinestetik (kuvvet) geri bildirim cihazlari,
nesneyi yerlestirirken (sanal model parcalarini birlestirirken) veya tasirken kas giiciinii
temsil eden bir his yaratmaktadir. Bu nedenle, bu cihazlar sanal uygulamanin daha ger¢ek
hissetmesini saglamaktadir (Mazuryk ve Gervautz, 1996).

Kullanicilar SG ile fare, joystick, eldiven veya diger giris aygitlar1 araciligiyla
etkilesime girdiginde, kuvvet veya basing, yani dokunsal geri bildirim kullaniciya geri
beslenmektedir. Dolayisiyla kullanici agirlik da dahil olmak {izere dokunma hissi
yasamakta, nesnenin yiizey dokusu (piirlizsiiz, piiriizlii, yumusak, sert, yapiskan) ve
yercekimi gibi simiile edilmis ortamdan gelen kuvvetleri hissetmektedir. Bu 6zellikler
dijital eglence, video oyunlari ve medya endiistrisi i¢in ¢ok ¢ekici olmaktadir (Ma ve
Zheng, 2011). Ozellikle, oyunlara adanmuis tiiketici donamimlarinin ortaya cikmasi,
gergekeilik ve oynanis i¢in biiylik ilerleme saglamaktadir. Grafik olusturma ve fiziksel

motorlar, dijital surround ses ve yeni etkilesim arabirimleri, bu son gelistirmelerden
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yararlanan ve oyun deneyimine genis Ol¢iide katkida bulunan alanlara 6rnektir (Bouvier
vd., 2008).

2.3 Sanal Gerg¢eklik Sistem Tiirleri

Yazilim ve donanimla olusturulan sanal gerceklik sistemleri, kullanilan cihazlar
tarafindan belirlenen daldirma derecelerine ve kullanicinin sanal diinyay1 yasarken gergek
diinyay1 algilayis derecesine gore siniflandirilmaktadir. Bu baglamda ii¢ tip SG sistemi
kullanicilara sunulmustur. Bunlar; siiriikleyici olmayan (masaiistii), yar1 stiriikleyici
(projeksiyon) ve tamamen siiriikleyici (basa takilan ekran;HMD) sistemlerdir (Mazuryk
ve Gervautz, 1996; Gutiérrez, Vexo ve Thalmann, 2008).

Siiriikleyici olmayan SG: Siriikleyici olmayan sistemlere, masaiistii tabanli SG
sistemleri, bazen de World on Window (WoW) sistemleri denilmektedir. Bu, en basit
sanal gerceklik uygulamasi tiiriidiir ve en az siiriikleyici deneyime sahip olan sistemdir.
SG neredeyse bir daldirma olmayan, geleneksel bir PC ekrani ile sunulmaktadir (Mazuryk
ve Gervautz, 1996). Dolayisiyla kullanicilar, masaiistii bilgisayarlar tarafindan
desteklenen standart yiiksek ¢oziintirliikklii monitorleri kullanarak bu sanal ortamlara bir
kap1 veya pencereden girebilmektedirler. Bu yontem aslinda bir¢ok bilgisayar oyunu ve
Second Life gibi ¢evrimigi ortamlarin temelini olusturmaktadir. Ortamin manipiilasyonu
ve sanal alanda gezinme, klavye komutlari, fare girisi veya oyun denetleyicileri
kullanilarak yapilabilmektedir. Klavye tabanli giris sistemleri mutlaka SG ortaminda net
anlamlara sahip az sayida tusla (ok tuslar1 gibi) simirhidir. Klavyeler, kapsamli yeniden
etiketleme Ozellikli oyun uygulamalar i¢in kullanilabilir, ancak bunlar oyuna 6zeldir.
Fare girisi basit ama zengin bir arayiiz saglar. Fare, goriintliyii perdelemek ve
yuvarlamak, gegisler i¢cin ucak benzeri kontrol kullanarak gezinmek veya iizerlerine
tiklayarak bosluktaki belirli nesneleri veya konumlar1t se¢gmek i¢in kullanilabilir.
Kullanimi ¢esitli modlar arasinda degistirmek icin fare diigmesine basma veya klavye
secimlerinin farkli kombinasyonlar1 gibi bazi araclar saglanmalidir. Kumanda kollari,
ucak benzeri navigasyonun ugak gibi bir kontrole daha kolay eslenebilmesi nedeniyle
bazi sanal ortamlar igin daha dogal bir arayiiz saglar (Bohil vd., 2009). Dolayisiyla
suiriikleyici olmayan bir simiilasyonda, SG simiilasyonunun digindaki ger¢ekligin ¢evre
bilincine bagli olarak, kullanicinin etkilesimlerinin yalnizca bir kismi, sinirl etkilesim ile
indiiklenmektedir. Oldukca diisiik maliyetli olduklarindan, SG sistemleri bu sistemler

kullanilarak ¢ok fazla elde edilmektedir. Web tabanli SG uygulamalan siiriikleyici
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olmayan sisteme Ornek olarak verilebilmektedir (Mazuryk ve Gervautz, 1996; Gutiérrez,
Vexo ve Thalmann, 2008; Ko ve Cheng, 2009).

Yaru siiriikleyici SG: Bu sistem siiriikleyici olmayan SG’nin gelistirilmis versiyonu
olarak islem gormektedir. SG’nin bu versiyonu, kafa izlemeyi desteklemekte ve buna
bagl olarak hareket paralaks etkisi ile “orada olma” hissini gelistirmektedir. Bunula
beraber yar1 siiriikleyici simiilasyonlar, yliksek performansli grafik bilgi islem sistemleri
ile giiclendirilmekte ve kullanicinin sanal araglar tarafindan artirilan gorsellerini
canlandirmak i¢in genis ekran veya c¢oklu ekran projeksiyon sistemleri ile
birlestirilmektedir. Fakat genellikle duyusal ¢ikisi desteklememektedir. Dolayisiyla
kullanicilar sanal ortam ile tamamen ¢evrili olmamakla beraber, sanal olarak ellerini,
ayaklarini vb. gorebilmektedirler. Ayn1 zamanda bu sistemler, sanal diinyanin yansitildigi
kiibik odalarda uygulanma sansina sahiptir. Bu yar siiriikleyici simiilasyonlar, ucus
simiilasyonlarinda bulunan teknolojilerle tamamen aynidir. Genel olarak da, pilot ve
kaptan egitim simiilasyonlar1 veya siirlis kursu simiilasyonlar1 gibi egitim amacli olarak,
isbirlik¢i calismalarin Onilinii agmak i¢in birden fazla kullanici grubu tarafindan
kullanilmaktadir (Mazuryk ve Gervautz, 1996; Gutiérrez, Vexo ve Thalmann, 2008; Ko
ve Cheng, 2009).

Tamamen siiriikleyici SG: SG sistemlerinin nihai versiyonudur. Daha dogal
etkilesim yetenekleriyle sanal gerceklik teknolojisinin en siirlikleyici deneyimini
sunmakta ve tam daldirma olarak da adlandirilmaktadir. Kullanicinin bulundugu yere ve
yonlendirmeye gore sahnenin stereoskopik goriintiisiinli destekleyen basa takilan ekranlar
yardimiyla, kullanicinin goriis alanimni tamamen cevreleyerek, bilgisayar tarafindan
olusturulan bir diinyaya dalmasia izin vermektedir. Bu sistemler ses, dokunsal ve
duyusal araytizler ile gelistirilebilmektedir. Hareket algilama cihazlari, ses denetleyicileri
ve eldivenler gibi ilgili 6zel aparatlara sahip basa takilan ekranlar ile yiiksek ¢oziintirliikle
gercekei deneyimler saglamak i¢in kullanicinin tiim duyularimi gercek diinyada oldugu
gibi simiile etmek icin kullanilmaktadirlar (Mazuryk ve Gervautz, 1996; Gutiérrez, Vexo
ve Thalmann, 2008; Ko ve Cheng, 2009).

Temel olarak, SG sistemlerini gelistiren insanlar, ger¢cek diinyalar1 taklit etmek
veya hayali diinyalar1 tanimlamak olsun, kullanicinin zihni ve viicudu mesgul eden
olaylara veya diinyalara aktif olarak katilmalarini ve gezinmelerini saglayan ortamlar
olusturmak i¢in bu teknolojiyi kullanmaktadirlar. Duyularin ne derece mesgul oldugu

(6rnegin, 3D veya 2D, siiriikleyici veya siiriikleyici olmayan, surround ses veya sessiz),
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tasarim diislinceleri, gelistirme maliyetleri, ekipman maliyetleri ve kullanicinin hayal
giicli ile dogrudan ilgilidir (Katz vd., 2014). Her tiirde SG oyunlar1 bulunuyor olmasina

ragmen, bu tezde tamamen siiriikleyici SG tabanli basa takilan ekrana odaklanilmistir.

2.4  Sanal Gergeklik Sisteminin Isleyisi

Sanal gergeklik, hayatimizi digerlerinden farkli olarak degistirmeyi vaat eden gii¢lii
bir teknolojidir. Duyular1 yapay bir sekilde uyararak, bedenleri gercekligin baska bir
versiyonunu kabul etmek igin algilar1 degistirmektedir. Daha 6nce de belirtildigi gibi
Oziinde sanal ger¢ekligin amaci, kullanicinin bagka bir yerde olduguna ikna edilmesidir.
Bu durum ise, kullanicilarin tamamen siiriikleyici, bilgisayar tarafindan olusturulan
alternatif bir ortama yerlestirilme yetenegi ile ilgilidir (Nakono, 2017; Muikku ve Kalli,
2017).

Bilgisayar donanimi ve yazilimiyla yaratilan, kullanictya gergek bir ortam
yanilsamasini hissettirecek sekilde sunulan bu sanal ortama "girmek" igin, Ozel
eldivenler, kulakliklar, gozlikler gibi giyilebilir teknolojiler kullanilmaktadir. Bu
giyilebilir teknolojiler, girislerinin tamamini bilgisayar sisteminden almaktadir
(Webopedia; Citi GPS, 2016). Bu dogrultuda sanal gerceklik teknolojileri, goriis alanini
tamamen kapsayan gozliik gibi basa takilan bir ekran ile kulaklik (HMD) icermektedir.
Bu durum ise ¢evremizi algilamamizda en ¢ok kullandigimiz, gérme ve isitme duyusunu
sanal ger¢eklige dahil etmektedir. Bu duyular, sanal gerceklik teknolojisinde var
edilirken, sol ve sag gozlere farkli gortintiiler kirilarak gdsterilmekte ve stereoskopik veya
3D sanal gergeklik olarak adlandirilan bu yaklasim ile sanal gergeklik goriintiilerinde ki
derinlik izleniminin beynimize iletmesi saglanmaktadir (IAB, 2016; Nakono, 2017).
Kullanilan cihazlar, kullaniciya sunulan bu duyusal girdiye ek olarak, kullanicinin
islemlerini de izlemektedir. Daha agik bir ifadeyle basa takilan ekran, yeni video girisi
gondererek gozlerin nasil hareket ettigini izlemekte ve yaratilan gergeklige gdre nasil
tepki verdigini takip etmektedir (Webopedia). Yine kullanicilar bas, boyun ve viicut
hareketleriyle birlikte hareket eden bilgisayar grafikleri veya fotograflar1 gormekte ve
sanal diinyada kulakliktan sesler duymaktadirlar. Bu sayede de bes duyudan en az iicli
bilgisayar tarafindan kontrol edilebilmektedir (Webopedia; Citi GPS, 2016). Sanal
gerceklik, hedef gergeklik, gergek veya hayali her ii¢ boyutta da dogal olarak gorsel bir
kesif olarak yansitilip, kullanicinin gergeklige dahil olabildigi 6l¢lide en 1yi sekilde

calismaktadir. Bu da kullanicinin dogal olarak yukari-asagi, sola-saga ve ileri-arkaya
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bakmak istedigi, tim bunlar1 gercekten yapiyor duyusuna dahil oldugu anlamina
gelmektedir (Nakono, 2017). Yine tiim seslerin kaynagina gore yon ve ses seviyesinin de
sahip olunan mekan dahilinde hazirlanmas1 gerekmektedir. Ses, 3D ses ile kullanicinin
sanal deneyimini gelistirmektedir. Boylece ekrani takan kullanicilar, yapay bir alanda
gercek bir yasam yanilsamasi yasayabilmektedirler. Bu sanal diinyada sartlar dogru
hazirlandiginda dolasabilme, yanilsamaya dahil olma etkisini en st diizeye ¢ikarmaya
yardimc1 olmaktadir. Bunun yani sira sanal bir diinyada kendi elleri ve ayaklar1 tarafindan
saglanan 0z farkindalik, katilimciy1 alternatif bir gercege daha da kaptirabilmekte ve tim
duyulart ile bu tecriibeyi yasatabilmektedir (IAB, 2016). Diger 6nemli bir nokta da
sunulan grafik tasarimi ve kalitesidir. Eger sunulan grafiklerin kalitesi yeterince yiiksek
olursa, kullanicilar hedeflenen yanilsamayi yasayarak aslinda yapay olarak yaratilmis bir
diinyada olduklar1 veya erisilmesi zor olan bir yerde olduklar1 fikrini kabul

edebilmektedirler (Citi GPS, 2016).

2.5 Sanal Gerg¢eklik Kullanic1 Deneyimi

Gergek diinya, deneyim aninda kullaniciyi igeren fiziksel diinyay: ifade etmekte ve
sanal diinya da hedeflenen SG deneyiminin bir pargasi olarak algilanan diinyay: ifade
etmektedir (Steven, 2016). Bilgisayarin sanal diinyanin hangi yonlerini goriintiiledigini
kontrol eden kisi ise herhangi bir SG sisteminin son kismi olarak bilgisayar kullanicisinin
kendisidir. Bu dogrultuda kullanici, bir dereceye kadar bilgisayarin bir pargast haline
gelmekte, cevreyi dogrudan kontrol etme yanilsamasi yasamakta ve bilgisayarin
hareketlerine yanit vermesini saglamaktadir. SG, klavye komutlar1 yazmaktan veya fare
diigmelerini tiklatmaktan ¢ok bilgisayarlarla etkilesim kurmak i¢in ¢gok daha samimi bir
yol sundugundan, SG'nin tim donanim bilesenleri bilgisayarlar1 kullanicilarina
uyarlamaya ¢alismaktadir (Grady, 2003). Ayn1 zamanda sanal diinyalar da dijital dogalar
sayesinde, fizyolojik araylizler kullanarak kisilerin i¢indeki faaliyetlerin; dokunduklari,
baktiklari, yaptiklar1 ve hatta potansiyel olarak yasadiklart duygularin izlenmesini
saglamaktadir (Levine, 2016).

Iyi ve verimli bir sanal gerceklik uygulamasinda kullanicitya SG deneyimi saglamak
icin, bir gergeklik algis1 olusturulmasi gerekmektedir. Gergeklik algis1 ise daldirma,
varlik, etkilesim ve gercek zamanl kavramlariyla dogrudan iligkilidir. Bu dogrultuda
kullanicilar fizyolojik olarak gercek diinyadan ne kadar ¢ok yalitabilirlerse, SG’ye o

kadar adapte edilebilmekte, bu ortamdaki gorevlere odaklanabilmekte ve
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daldirilabilmektedirler. Yeterince daldirilan kullanicilara da, ¢ok sensorlii (duyma,
koklama, hissetme) etkilesimler ile ger¢ek zamanli geri bildirimler verilmektedir. Bu
sekilde SG ile etkilesime girdigini gercek olarak algilayan kullanicilar, varlik hissine
kapilarak, hareketlerini ve fikirlerini buna gore yonlendirmektedirler (Ko ve Cheng,
2009; Gutiérrez, Vexo ve Thalmann, 2008). Bu baglamda SG, igerik, teknoloji ve
kullanic1 arasindaki bu deneyim yoniiyle, diger teknolojilerden tamamen ayrilmakta ve
kullanicilar1 duygusal olarak mesgul etme potansiyeli ile farkli deneyimler sunmaktadir

(Powell vd., 2017).

2.5.1 Daldirma

En derinden zorlayict SG deneyimleri, yiiksek seviyelerde daldirma ile iligkilidir.
SG sistemleri ile ilgili arastirma toplulugunda, daldirma, gercekligin giiglii
yanilsamalarini yaratmak icin farkli duyusal yontemlerin (gérme, isitme, dokunma) her
birine, yiiksek sadakatli fiziksel girdilerin (6rnegin 1s1k diizenleri, ses dalgalar1) ne 6l¢iide
saglandig1 anlamina gelmektedir (Biocca, 1997; Bohil vd., 2009). Daha agik bir ifadeyle
daldirma, SG’nin i¢inde olma hissi ile iliskilidir ve kullanicinin bilincinin sanal ortamin
gerceklik olarak algilanmasi i¢in arka plana ¢ekilmesini saglayan bir durumun, ortamin
veya grafik gosterimin neden oldugu etkiyi tanimlamaktadir (Engelmann, 2018). Witmer
ve Singer (1998) da daldirmayi “siirekli bir uyaran ve deneyimler akisi saglayan bir ¢evre
tarafindan kusatilmasi, dahil edilmesi ve onunla etkilesime girmesi ile karakterize edilen
psikolojik bir durum” olarak tanimlamaktadirlar.

SG aragtirmasinda daldirma ¢ogunlukla SG sisteminin objektif kalitesi olarak
tanimlanirken, oyuncu deneyimi arastirmasinda daldirmanin, yaratict ve duygusal
yonlerine odaklanilmakta ve bu yonlerini ayri tutmak i¢in ayrim yapilmaktadir (Lombard
ve Ditton, 1997; Slater, 2003; Poels, De Kort ve ljsselsteijn, 2007; Cairns, Cox ve Nordin,
2014). Bu baglamda daldirma fiziksel (duyusal) ve zihinsel (biligsel) daldirma olarak iki
sekilde kullanilabilmektedir (Gutiérrez, Vexo ve Thalmann, 2008).

Fiziksel (duyusal) daldirma, bir sanal ger¢eklik deneyiminin veya sisteminin
onemli bir yoniidiir ve SG'y1 diger ortamlardan ayiran énemli bir unsurdur (Sherman ve
Craig, 2003). Bu daldirma yontemi, fiziksel olarak kullanicinin ¢esitli duyulari ile kendini
sanal ortamda hissetme durumudur. Bu baglamda fiziksel daldirma, kullanicilara
konumlarina ve yonlerine gore sanal bir diinya sunarak ve konumlarina ve eylemlerine

yanit olarak duyularinin bir veya daha fazlasina sentetik uyaranlar saglayarak
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gerceklestirmektedir (Sherman ve Craig, 2003; Gutiérrez, Vexo ve Thalmann, 2008). Bu
bakis agisindan, daldirma, sezgisel olarak SG cihazlarinin insan 6zelliklerine benzerligi
ile iliskilendirilmektedir. Bunlar, insan gorsel alaninin boyutunu, simiilasyonun
stereoskopik yonlerini, sesin "surround" yonlerini, yani bilgisayar ekranlarinin ne kadar
genis, cevreleyen, kapsayici, canli ve uyumlu oldugunu igermektedir. Bu nedenle
'daldirma’ terimi, teknolojinin nesnel bir bakis agisiyla sunduklari anlamina gelmektedir.
Bir sistem, gercek diinyanin duyusal yonlerini ve izlemeyi ne kadar cok iletirse, o kadar
“’siirtikleyici’’ olmaktadir (Mestre vd., 2006; Jang ve Kim, 2018). Kisaca fiziksel
daldirma, SG sistemini kullanicinin gercek diinya algisini simiile edilmis ipuglariyla
degistirebilme yetenegidir (Liszio, Emmerich ve Masuch, 2017).

Ote yandan zihinsel (biligsel) daldirma ise SG ortaminda “derinden mesgul olma
durumu” anlamina gelmektedir (Sherman ve Craig, 2003). Zihinsel daldirma, ortamin
ortaya koydugu psikolojik siire¢leri ve olgulari igermektedir; bu da alicinin odak, emilim
(absorpsiyon) ve empati gibi sanal diinyaya zihinsel olarak dahil olmasini saglamaktadir
(Liszio, Emmerich ve Masuch, 2017). Bununla beraber belirli bir deneyim igin zihinsel
daldirmanin istenme derecesi, deneyimin hedeflerine gére degismektedir. Ornegin
deneyim, eglence ya da oyun amacgli olarak tasarlandiysa ve basar1 katilimcinin
dayanikliligiyla iligkiliyse, katilimci daha fazla oynamak ve arkadaslarina zihinsel
daldirma hakkinda bilgi vermek isteyecektir. Bu durum ise deneyimin yerine
getirilmesinde 6nemli bir rol oynayacaktir. Her iki tiiriin daldirilmasi ise basarili bir
deneyim yaratmada 6nemli bir rol oynamaktadir (Sherman ve Craig, 2003).

Daldirma ayn1 zamanda oyuncunun, gercekten oyun ortaminin bir parcasi olma ya
da oyun ortaminda “mevcut” olma hissini uyandirma kapasitesi olarak da tanimlanmigtir
(Wirth vd., 2007). Cogu normal video oyunu oyuncusunun bir miktar daldirma deneyimi
yasamast muhtemeldir (Brockmyer vd., 2009). Buna paralel olarak Ernest Adams'a
(2014) gore, oyunlarda daldirma ii¢ ana kategoriye ayrilmaktadir. ilki taktiksel daldirma,
beceri igeren dokunsal islemler yapilirken yasanmaktadir. Oyuncular basar1 ile
sonuglanan eylemleri miikemmellestirirken “bdlgede” hissetmektedirler. Ikincisi stratejik
daldirma, daha ciddidir ve zihinsel zorluklarla iliskilendirilmektedir. Son olarak ise
anlatilara daldirma da oyuncular bir hikayeyle ilgili oldugunda ger¢eklesmektedir.

Bunlarin yan1 sira daldirma genellikle oyun keyfi i¢in kritik olarak goriilmekte ve
iyi bir oyun deneyiminin sonucu olusmaktadir (Gongalves vd., 2020). Bu dogrultuda

Brown ve Cairns (2004) daldirmay: daha iyi anlamak i¢in, yedi oyuncu ile roportaj
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yaptiklar1 ve bilgisayar oyunlari oynama deneyimleri hakkinda konugmalarini istedikleri
nitel bir ¢calisma yiiritmiislerdir. Kelimenin 6nerdigi gibi sezgisel olarak ortaya ¢ikan
teori, daldirma isleminin bir bilgisayar oyunuyla bag kurma derecesini tanimlamak igin
kullanildigin1 bulmuslardir. Teori de ayrica bag kurma derecesini sinirlandirabilecek bir
dizi engel belirlenmistir. Bu engeller, insan, bilgisayar ve baglamsal faktorlerin (6rnegin
oyuncu tercihi, oyun yapimi, c¢evresel rahatsizliklar) ve bariyer tilirliniin bir
kombinasyonundan kaynaklanmaktadir ve farkli daldirma seviyeleri 6nermektedir.

Toplamda, ii¢ farkl1 daldirma seviyesi tanimlanmistir. ilk daldirma seviyesi ’bag
kurma’’ olarak adlandirilmistir. Bu seviyeye girmek i¢in oyuncunun oyuncu tercihi
bariyerini agmasi gerekmektedir. Oyuncunun oyunu nasil oynayacagini ve kontrollerle
nasil basa ¢ikacagini 6grenmek icin zaman ayirmasi, caba gostermesi ve dikkatini
vermesi gerekmektedir. Bag kurmadan sonra oyuncu, oyuna daha fazla dahil olabilmekte
ve oyun yapiminin engelini agarak “dalma” adi verilen ikinci daldirma seviyesine
girebilmektedir. Oyuncunun duygularinin oyundan dogrudan etkilendigi ve oyun
kontrollerinin “gdriinmez” oldugu, oyuncunun artik ¢evresinin ve kendisinin daha az
farkinda oldugu; ellerinin ne yapacagini bildigi ve zihninin hikayeye devam ettigi Zen
benzeri bir durum olarak tanimlanmaktadir. Dalmadan sonra ise oyuncu, empati ve
atmosfer engellerini asarak oyuna daha fazla dahil olabildigi "tam daldirma" olarak
adlandirilan en yiliksek daldirma seviyesine girebilmektedir. Tam daldirma oyunculari,
oyunun 6nemli oldugu kadar gerceklikten koparak bir varlik hissi tanimlamaktadir. Ayn1
zamanda bir bilgisayar oyunu oynandigin1 ve sadece bir bilgisayarin iginde olundugu
diisiincesi birakildiginda tam daldirma olmaktadir. Bu sebeple en iist diizeyde dikkat
gerektirmekte ve oyun oynarken nadir ve oldukca gecici bir deneyim olarak
goriilmektedir. Bunun yani sira yazarlar oyun deneyiminde bag kurmanin ve dalmanin
daha olas1 oldugunu belirtmektedirler (Brown ve Cairns, 2004).

SG oyunlarinda daldirma islemini Ermi ve Mayrd (2005) ise ti¢ farkli forma
ayirmistir: duyusal, meydan okuma tabanli ve yaratici daldirma. “Duyusal daldirma”
oyunlarn gorsel-isitsel olarak yiiriitiilmesi ile ilgilidir. Bu daldirma boyutu, fiziksel
daldirmada agiklandigr gibi, daha gekici grafikler olusturmak veya ¢ok daha biiyiik bir
ekranda veya bir surround hoparldr sistemiyle oynamak gibi bilesenleri yogunlastirarak
yogunlastirilabildigi i¢in kolayca taninabilmektedir. “Yaratici daldirma”, Brown ve
Cairns tarafindan kullanilan, empati ve atmosfer duygulari ile es anlamli oldugu anlagilan

bir oyunun ya da bir karakterle 6zdeslesmenin anlatimindaki emilimi tanimlayan
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daldirma tanimina yaklagmaktadir. Yaratici daldirma, rol yapma oyunlarinda en belirgin
daldirma olarak kabul edilmektedir. “Meydan okuma” daldirma boyutu ise,
Csikszentmihalyi'nin  akis deneyimi olarak tanimladigi seye c¢ok yakindir
(Csikszentmihalyi, 1990; Nacke ve Lindley, 2008). Meydan okuma tabanli daldirma, bir
oyuncunun oyunun zorluklarina kars1 oyunun motor ve zihinsel becerilerle ilgili oldugu
Olciide dengeledigi ortaya ¢ikan oyun deneyimini tanimlamaktadir.

Jennett vd. (2008) de oyuncularin video oyunlariyla nasil etkilesim kurdugunu daha
iyl anlamak icin 6znel deneyimleri arastirarak daldirma kavramina odaklanmistir.
Arastirmalarina gore, daldirma oncelikle iyi bir oyun deneyiminin sonucudur ve bu
nedenle oyun keyfi i¢in kritiktir. Daldirmada, neredeyse tiim dikkatler oyuna
odaklanmaktadir ve acik bir sekilde akis icin bir Onciidiir, ¢iinkii o kadar dahil olma
duygusu, baska hicbir seyin 6nemli olmayacagi, pratikte daldirma i¢in bir tanimdir.

Son olarak ise bir ¢ok arastimaci i¢in daldirma, sanal diinyada var olma hissini
deneyimlemek icin bir 6nkosul olarak goriilmektedir (Liszio, Emmerich ve Masuch,
2017).

2.5.2 Varhk

Varlik, sanal gerceklik teknolojilerinin gelistirilmesiyle popiiler bir arastirma alani
olmustur ve SG’de kullanic1 deneyimine katkida bulunan en 6nemli faktorlerden biri
olarak kabul edilmektedir (Jennett vd., 2008; Schirm, Tullius ve Habgood, 2019). Varlik
terimi, once Minsky (1980) tarafindan icra edilen telepresence kavramindan ortaya
cikmistir; bu, kullanicinin teleoperasyon sistemleri yoluyla uzak bir ¢alisma alanina
fiziksel olarak tasindigi hissini tanimlamaktadir. Sheridan (1992) ise daha sonra
telepresence ve sanal varlik arasinda ayrim yapmis ve sanal mevcudiyet terimini
kullanmistir. Sanal mevcudiyet terimini, sanal bir ortamda fiziksel olarak var olma hissi
olarak tanimlamistir ve giliniimiizde ¢ogu yazarin varlik yerine mevcudiyet terimini
kullanmasinin sebebi budur.

Steuer (1992)’a gore ise varlik, bir cevrede olma (tipik olarak duyularin aracilik
ettigi fiziksel bir ortam) hissidir. Daha ac¢ik bir ifadeyle, kisinin fiziksel ortaminin
deneyimi olarak diisiiniilebilir. Yine Steuer SG’deki varlik anlayisini, bir iletisim ortami
vasitastyla bir ortamda var olma deneyimi olarak telepresence kavramiyla agiklamaktadir.
Baska bir deyisle, “varlik” bir ortamin dogal algisini, “telepresence” ise bir ortamin

araciliklr algisini ifade etmektedir. Bu dogrultuda sanal gerceklikteki varlik anlayisi,
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kullanicinin fiziksel olarak bulunmadigi gercek bir yerde neredeyse temsil edilme
olasiligidir. Kullanict etkilesimleriyle hareket ederken, gergcek bir diinyadaki gibi
davranmakta ve diisiinmektedir. Dolayisiyla kullanici, SG ortaminda oldugunu bilmesine
ragmen psikolojik olarak gercekmis gibi davranmaktadir (Steuer, 1992; Gutiérrez, Vexo
ve Thalmann, 2008).

Literatiirde varligin ¢esitli tanimlar1 bulunmaktadir. Sanal ortamda varligin en
yaygin tamimlarindan biri ise, onu arabuluculugun algisal yanilsamasi olarak
tanimlamaktadir. Bu dogrultuda varlik, araci bir ortam yasarken arabuluculuk yapmama
hissidir (Barfield ve Weghorst, 1993; Lombard ve Ditton, 1997; Steur, 1995). Baska bir
deyisle, sinema ve oyun gibi SG medya deneyimleri o kadar emici ve zorlayici olabilir
ki, kullanic1 fiziksel ¢evresinin (ortamin kendisi dahil) anlamin1 kaybetmekte ve aracili
(SG ortamu) yerde fiziksel ve duygusal olarak gercekte oldugu gibi tepki vermektedir. Bu
yanilsama, kullanici teknolojiyi kabul edemediginde ve tipki “gercek™ diinyada oldugu
gibi sanal ortamla etkilesime girdiginde ortaya ¢ikmaktadir. Bu araciliksizlik fikri 2000
yilinda kurulan Uluslararas1 Varlik Arastirmalar1 Dernegi (UVAD/ISPR) tarafindan da
kabul edilmistir. UVAD tanimi altinda “telepresence” varlik kisaltilmistir. Sanal bir
ortamda “orada olma” duygusunu ifade etmektedir ve daha genis olarak, herhangi bir
teknoloji kullanicilarinin deneyimlerinde, teknolojinin roliinii g6z ardi ettigi veya yanls
yorumladig bir aracilik yanilsamasi olarak tanimlanmaktadir (International Society for
Presence Research, 2000; Sagnier vd., 2020). Buna paralel olarak “orada olma”
yanilsamasi, bir kullanicinin sanal diinyada kayboldugunda ya da daldirmay:
hissettiginde ortaya c¢ikan ve gercek diinyadan gegici olarak “ka¢cmasina” izin veren
psikolojik bir durumdur (Schubert, Friedmann ve Regenbrecht, 2001; Slater ve Steed,
2000). Witmer ve Singer (1998) ise varlig1 degerlendirmek icin fiziksel olarak bagka bir
yerde olsa bile bir yerde veya ortamda olmanin 6znel deneyimi olarak tanimlamaktadir.
Dolayisiyla varlik, gergek fiziksel yerden ziyade SG'yi deneyimlemeyi ifade etmektedir.
Bunu deneyimlemek icin de gerekli kosullar bag kurma ve daldirmadir. Onceki
caligmalar da bag kurma, daldirma ve gergekligi, varligi deneyimlemek icin gerekli olan
temel psikolojik durumlar olarak tanimlamistir (Schuemie vd., 2001; Witmer ve Singer,
1998).

Witmer ve Signer'in kavramsallastirmasina dayanarak, oyunlardaki varlik duygusu
ise, oyun karakteriyle 6zdeslesen, kendilerini karakterin yerine koyan ve karakterin

deneyimlediklerini agik¢a deneyimleyen kullanicilarin odaklanmasini gerektirmektedir.

20



Bir oyunda varlik duygusunu hissetmek, kullanicilarin zihinsel olarak sanal diinyaya
tasinmasint  ve oyun gercekligini gecici olarak kendi gergeklikleri olarak
deneyimlemelerini i¢ermektedir. Bir baska deyisle "kullanicinin SG oyunu tarafindan
saglanan SG’de, ger¢ekmis gibi hissettigi ve SG’deki durumla etkilesime girdigi
psikolojik bir deneyim" olarak tanimlanmaktadir (Witmer ve Singer, 1998; Na ve Wui,
2019). Varlik anlatiya, karakterlere ve oynanisa/etkilesime kadar uzanabilmektedir,
ancak en yaygin olarak kullanicinin sanki oradaymis gibi hissetmesi yani konumu olarak
yorumlanir ve SG ile ilgili en ¢ok sahip oldugu bu varlik bi¢imidir (Powell vd., 2017).
Cogu sanal ortam bu hissi yaratmaya ¢alistigindan, varlig1 daha iyi anlamak, gelistirmek
ve bu vasitayla teknolojiler gelistirmek amaciyla gesitli disiplinlerde (miihendislik,
psikoloji, tasarim vb.) biiyiik aragtirma ¢abalar1 ger¢ceklesmektedir (Thornson, Goldiez ve
Le, 2009). Aym1 zamanda, bir¢ok bilim adami, kullanicilarin varligini algiladiklar1 yeni
teknolojilerin ve hizmetlerin kullanict deneyimi {izerindeki etkilerini ve sonuglarini
arastirmaya ¢alismistir (Gunawardena ve Zittle, 1997; Fortin ve Dholakia, 2005).

Bu arastirmalar arasinda, kullanicilarin belirli bilgi teknolojileri ve hizmetleri
kullaniminda varligin algilanmasi, teknolojilerin ve hizmetlerin davranigsal niyetinin
veya fiili kullanim davraniglarinin dikkate deger gostergelerinden biri olarak
goriilmektedir. (Jung, 2011; Xu, 2016). Ornegin deneylerinde Li, Daugherty ve Biocca
(2002), sanal varlikdaki bir artisin daha fazla {iriin bilgisi, marka tutumu ve satin alma
niyetiyle sonuglanacagini bulmuslardir. SG oyun ortaminda Heeter (1995), oyuncularin
daha yiiksek diizeyde sanal varligi hissettiklerinde daha biiyiikk keyif aldiklarim
kesfetmistir. Benzer sekilde diger arastirmalar da sanal varligin oyun memnuniyeti, keyfi
ve heyecani iizerinde olumlu etkileri oldugunu bulmustur (Lee ve Lee, 2006; Kim ve
Shin, 2017). Buna paralel olarak da kullanicilarin SG oyunlarindaki zevk ve memnuniyeti
arttik¢a, oyunu tekrar oynama niyetinin de artacagini varsayilmaktadir (Um, Lee ve Koh,
2019). Yine farkli ¢alismalarda da sanal varligin katilimei performansi (Welch, 1999) ve
duygusal tepkiler (Banos vd., 2004) {izerinde olumlu etkileri oldugu bulunmustur.
Ornegin SG kullanicilarinm, yasadiklari giiclii varlik duygusu nedeniyle séz konusu
gorev lizerinde daha 1iyi olduklarimi iddia ettikleri anlamiyla performansi
kolaylastirmaktadir (Witmer ve Singer, 1998). Ayrica kullanicilarin yiiksek sanal varlik
duygular1, duygusal olarak daha fazla etkilenmis hissetmelerine sebep olmaktadir

(Diemer vd., 2015).
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Son olarak ise Wui, Na ve Park (2018), kullanicilarin SG oyunlarini ilgilendiren
ana yonlerini incelemek i¢in metin madenciligi ¢calismasi yapmis ve kullanicilarin SG
oyuncularinda varlik, birinci sahis bakis agisi, isitsel faktorler ve etkilesim ile

ilgilendiklerini bulmuslardir.

2.5.3 Etkilesim

SG diinyalarinin yaratilmasi, kullanicilarin ger¢ek ve hayal edilen ortamlarla yeni
ve ilging yollarla etkilesime girmesine izin verme arzusundan kaynaklanmstir. Etkilegim,
kullanicty1 bu ortamin 6grenme, eglence veya satis i¢in olup olmadigi konusunda faaliyet
gostermesi i¢in zorlayict bir ortam sunmak iizere yonlendirmektedir. Gergek diinyada
insanlar gordiikleri, duyduklar1, dokunduklari veya kokladiklar1 herhangi bir seyle, ¢esitli
yontemler ve duyular kullanarak etkilesime girebilmektedirler (Cockayne, 2003). Basarili
bir SG sisteminin 6nemli bir bileseni de gercek diinyada oldugu gibi kullanicinin sadece
belirli bir hissi hissetmesini saglamakla kalmay1p ayni zamanda sanal diinyay1 bir sekilde
degistirip etkilemek i¢in etkilesim saglamaktir (Kim, 2005). Dolayisiyla sanal bir diinya
ile etkilesim, SG deneyiminin anahtar bileseni olarak belirtilmekte ve bununla beraber
daldirma ve varlik gibi SG’nin hem 6nemli hem de onu diger medyalardan ayiran bir
ozelligi olarak kabul edilmektedir (Sherman ve Craig, 2003).

Webster’e (1989) gore etkilesim "karsilikli eylem veya etki" anlamina gelmektedir.
SG’deki etkilesim ise, kullanici hareketlerini ve eylemlerini (kullanici girdileri) algilama
ve bu girdilere gore SG ortamini yenileme kapasitesi olarak tanimlanmaktadir. Etkilesim
yoluyla kullanici ile SG sistemi arasinda iletisim ve baglanti kurulmaktadir (Rebelo,
2012). Dolayistyla bilgisayar tarafindan olusturulan bir ortamla etkilesim, kullanici
giriglerinin bilgisayarin karsilik gelen eylemleriyle yanitlandiginda ortaya ¢ikmaktadir
(Sherman ve Craig, 2003).

Steuer (1992) ise etkilesimi "kullanicilarin aracili bir ortamin bigimini ve igerigini
gercek zamanl olarak degistirmeye ne dlglide katilabilecekleri" olarak tanimlamaktadir.
Bu dogrultuda bir kullanicinin etkilesimde bulunabilecegi etkilesim derecesi ti¢ farkl
faktore baglhdir; hiz, aralik ve haritalama. Hiz, aracili ortama girisi asimile etmek i¢in
sistemin tepki siiresi olarak anilan Steuer ile ifade edilmektedir. Aralik, kullanicinin
herhangi bir zamanda gerceklestirebilecegi olast eylemlerin sayisi olarak
tanimlanmaktadir. Son olarak ise haritalama "insan eylemlerinin araci bir ortamdaki

eylemlere baglanma bi¢imi" olarak tanimlanmaktadir. Daha agik bir ifadeyle etkilesim,
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sanal diinyada gerceklestirilen eylemlerin kapsami ve gercekeiligi  olarak
aciklanmaktadir. Dolayisiyla etkilesim, ek cihaza sahip olan veya olmayan nesneleri
tagima, degistirme ve dondiirme gibi islerin gergeklestirildigi veya bu duruma verilen,
veri kiyafetleri ve duyusal (goérme, duyma vb.) geri bildirim gibi gorevlerin
gerceklestirildigi asamalar1 saglamaktadir. (Steuer, 1992; Ko ve Cheng, 2009). Bunun
yant sira, etkilesimin miitkemmel bir sekilde olusturulabilmesi i¢in, tasarimcilarin kapsamli
bir ger¢ek diinya anlayis1 edinmeleri gerekmektedir, bu da kullaniciyr ¢evreleyen tipik
fiziksel alan1 gorsellestirmeleri ve daha sonra inceledikleri 6geler iizerine insa etmeleri
gerektigi anlamina gelmektedir (Purwar, 2019). Buna paralel olarak McMahan vd. (2012)
calismalarinda yliksek diizeyde goriinti dogrulugu veya etkilesim dogrulugunun,
kullanicilarin SG sistemine olumlu 6znel tepkilerini arttirdigini bulmuglardir. Varlik, bag
kurma ve kullanilabilirlik acisindan, hem goriintiileme hem de etkilesim sadakatinin
onemli olumlu etkileri oldugunu, kullanicilarin yiiksek etkilesim kosuluyla yiiksek
goriintiileme ile en biiylik varlik, bag kurma ve kullanilabilirlik duygularina sahip
olduklarini belirtmislerdir.

Ayn1 zamanda etkilesim, varligin algilanmasina benzer sekilde hazzin algilanmasi
icin de, bir¢ok potansiyel motivasyon arasinda, anahtar belirleyicilerden biri olarak
belirtilmektedir (Jang ve Park, 2019). Ornek olarak Vorderer, Hartmann ve Klimmt
(2003), bilgisayar oyunlarinda 1100'den fazla oyun oyuncusunun veri kiimeleriyle,
oyuncularin hazzi ve etkilesimi arasindaki baglantiy istatistiksel olarak dogrulamigtir.
Van der Straaten ise kullanicilarin algilanan varliginda interaktif ve her yerde bulunan
sistemlerde etkilesimin roliiniin sanal diinyalar icin sistemler tasarlarken ve saglarken

onemli Ol¢iide dikkate alinmasi gerektigini bulmustur (Van der Straaten, 2000).

2.6 Sanal Gerceklik Kullanim Alanlari

Cogu insan SGnin eglence endiistrisinde, 06zellikle oyun endiistrisinde
kullanildigin1 bilmektedir. Oyun endiistrisi aslinda tiiketici SG'sinin gelisimine yon
vermis, SG’ye ilgi gosteren en biiyiik kitle olmakla beraber sundugu deneyime deger
bulabilen tek grup olmustur (PitchBook, 2015; Steinicke, 2016). Ancak diger alanlarda
da SG kullanim1 mevcut olup, toplum teknoloji odakli hale geldik¢e, artan uygulama
say1st ve kullanim durumlariyla hemen hemen her alana yayilmistir. Alanin biiyiimesi ise
artan kabul ve benimsenme seviyesinin desteklenmesine yardimci olmaktadir
(PitchBook, 2015).
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Bu boliimde, SG alan ile ilgili daha 6nceki ¢alismalar géz dniinde bulundurularak,
SG kullanim alanlari; askeri ve giivenlik, saglik ve tip, egitim, spor, eglence ve bos zaman

etkinlik alanlar1 olmak iizere bes baslikta ele alinmaktadir.

2.6.1 AskKeri ve giivenlik alaninda sanal gerc¢eklik uygulamalari

Sanal gerceklik, uluslarin refahina katkida bulunmak icin c¢esitli sekillerde
uygulanmaktadir. Askeri ve giivenlik alaninda kullanilan SG uygulamalari, genellikle
askeri personeller, itfaiyeciler, polisler, sahil giivenlik personelleri veya astronotlar igin
gerekli egitim simiilasyonlar1 olarak tasarlanmistir. Kasirga ve deprem gibi dogal
afetlerden terdr eylemlerine kadar gesitli tehlikeli durumlara nasil cevap verilecegi
konusunda dolayli olarak hayat kurtarmaya yardimc1 olmak i¢in kullanilmaktadir (Craig,
Sherman ve Will, 2009).

Bu dogrultuda askeri ve giivenlik amagli uzun zamandir SG teknolojisi ve gelisimi
desteklenmektedir. Egitim programlari; ucus, arag, savas alani simiilasyonlarindan, savas
alan1 doktor egitimi, sanal egitim kamp1 ve takim savagina kadar her seyi igermektedir
(Strickland, 2007; Virtual Reality Society, 2017). Askeri personeller, zor isleri simiile
etmek i¢in SG uygulamalarini, hava kuvvetlerinin kontrol etmek istedigi bir gokyiizii
blogu, denizaltinin giivenli bir sekilde limana gitme operasyonu, bir tank kullanim1 veya
daglik bir savas alan1 olarak kullanabilmektedirler. Bunun yani sira SG uygulamalari,
ozellikle askerlere savas durumlari veya uygun bir sekilde nasil tepki verilecegini
o0grenmek zorunda olduklar1 diger tehlikeli ortamlar i¢in giivenli bir sekilde egitim
vermeye yonelik kullanilmaktadir. Ayni sekilde, askerlere sahadayken yerel siviller veya
uluslararast meslektaglar1 ile iletisim de dahil olmak iizere daha yumusak beceriler
ogretmek icin de kullanilabilmektedir (Grady, 2003; Craig, Sherman ve Will, 2009).
Kullanim alanlarindan bir digeri de, savastan donen ve normal yasam kosullarina uyum
saglamak icin yardima ihtiyaci olan askerler i¢in sanal egitim kamplar1 olusturmaktadir.
Savag sonrasi ¢esitli anksiyete bozukluklar1 ve ayrica travma sonrasi stres bozuklugu i¢in
aktif gorevli askerlerin tedavisinde Sanal Gerceklik Maruz Kalma Terapisi (VRET)
gerceklestirilmektedir (Sharma vd., 2017)

Bununla beraber askeriyede oldugu gibi, polis giicleri ve itfaiye de gorsel, isitsel ve
fiziksel uyaranlarla (havlayan kopeklerden ve sokak giiriiltiisiinden bir silah1 bosaltmanin
geri tepmesine kadar) simiile edilmis senaryolarda personel yetistirmek icin SG

uygulamalarin1 kullanmaktadirlar (Thompson, 2019). Benzer sekilde Sandia Ulusal
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Laboratuvarlari'nda yiiriitiilen bir ¢alisma ile SG Saldir1 Planlama Egitimi veya Prova
(VRaptor) ad1 verilen bir simiilasyon sistemi ile giivenlik sektoriinde ¢alisan insanlara SG
tarafindan olas1 bir rehine kurtarma misyonunda nasil davranacaklar1 6gretilmektedir.
Diger yandan SG wuygulamalari, uydular1 uzaya gonderirken ve bu uydularin
bakim/onarim c¢alismalarinda da kullanilmaktadir. 1990 yilinda baslatilan Hubble Uzay
Teleskobu'nun (HST) arizalarin1 onarmak igin uzay yiiriiylisleri de dahil olmak {izere
birden fazla ekstraveikiiler aktiviteye (EVA) sahip insanli bir uzay misyonu
gerektiginden, Ulusal Havacilik ve Uzay Idaresi (NASA) SG prova araci ve astronotlar
arasinda iletisim araci olarak SG teknolojisini kullanmigtir (Craig, Sherman ve Will,
2009).

Genel olarak, SG sistemleri ¢cok daha giivenlidir ve uzun vadede alternatif egitim
yontemlerinden daha ucuzdur. Kapsamli SG egitiminden gecen ilgili personel ve
askerlerin, geleneksel kosullar altinda egitim almis olanlar kadar etkili olduklari
kanitlanmistir (Strickland, 2007; Virtual Reality Society, 2017). Son olarak ise askeri ve
giivenlik ile ilgili birgok uygulamanin eglence uygulamalari olarak ortaya ciktigini
belirtmek ilgingtir. Ornegin, birgok sanal gergeklik oyunu “kétii adami bulun ve vurun”
tiirlindedir ve onlardan gelen fikirler daha ciddi amaglar i¢in kolayca benimsenmektedir.
Benzer sekilde, oyun oynamak i¢in 6zel olarak gelistirilen SG donanimi kamu giivenligi

uygulamalarinda kullanilmak tizere uyarlanabilmektedir (Craig, Sherman ve Will, 2009).

2.6.2 Saghk ve tip alaninda sanal gerc¢eklik uygulamalari

Bir¢ok SG sirketi ve aragtirma enstitiisii tip sektoriinii gelistirmeyi hedeflemektedir.
Bununla beraber hali hazirda bir dizi tibbi egitim mevcuttur ve iiniversiteler ya da
hastaneler tarafindan yaygin olarak kullanilmaktadir. Egitimlerin yan sira SG, dogrudan
hastalarin tedavisi i¢in oldugu kadar disiplinler arasi iletisimi gelistirmek icin de
kullanilmaktadir (Ecorys, 2017). Bununla beraber bilimsel gorsellestirme, ameliyat
Oncesi planlama, isletim sirasinda yardim, hastalik teshisi, robotik cerrahi, dis hekimligi,
kulak burun bogaz, denge disfonksiyonu, hasta goriismeleri egitimi, endoskopi, agri
kesici, teropatik ve otizm tedavisi gibi diger alanlarda sanal gergeklik uygulanmaktadir
(Craig, Sherman ve Will, 2009; Virtual Reality Society, 2017; Garbade, 2018).

Baz1 tibbi prosediirlerin uygulanmasi pahalidir ve riski azaltma ve planlandig1 gibi
gitmeyen prosediirleri yeterli sekilde ele alma ile ilgili maliyetler, ozellikle yasal

sonuglar1 hesaba katarken daha da maliyetli olabilmektedir. Bu dogrultuda egitim yapmak
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icin sifir riskli ortamlar saglamaya yonelik SG uygulamalarinin kullanimi ¢ok degerli
goriilmektedir. Cerrahlar kadavra kullanmadan, sahte ameliyatlarla ¢alisabilmekte ve SG
bunu etkileyici miktarda stiriikleyici ve gerceklikle destekleyebilmektedir (PitchBook,
2015). Bu baglamda gelismis 3D goriintiilemeyi kullanan “Lindsay Sanal Insan”, tip
Ogrencilerinin organlari, dokular1 ve hiicreleri olan herhangi bir 6lgekte insan anatomisini
incelemesine olanak tanimaktadir. Ayrica, yazdirilan sayfalarin aksine, bu sanal insan
tamamen etkilesimlidir. Fizyolojik siiregleri simiile etme yetenegi ile sanal insan, tip
Ogrencilerinin yasam siireclerini gercek zamanli olarak anlamalarina yardimei olmak i¢in
kullanilmaktadir (Levy, 2012). Bu sekilde tip sektoriindeki 6grenciler ve profesyoneller,
sanal bir hasta {lizerinde gercekei bir ameliyat yapma, bilgilerini test etme ve hasta i¢in
herhangi bir risk almadan yeni yontemler ve ipuglar1i 6grenme firsatina sahip
olmaktadirlar (Ecorys, 2017). Bunun yani sira sanal gerceklik, doktorlarin MRI
taramalart gibi diger yontemlerle birlikte bir taniya ulagsmasini saglamasi nedeniyle
siklikla bir tan1 araci olarak kullanilmaktadir. Bu, invaziv prosediirlere veya cerrahiye
olan ihtiyaci ortadan kaldirmaktadir (Virtual Reality Society, 2017).

Daha geleneksel tibbi bakimin gelistirilmesine ek olarak, sanal gergeklik teknikleri
“’robotik cerrahi> ve “’tele cerrahi’” adi verilen daha spesifik alanlara da
uygulanmaktadir. Robotik cerrahi, ameliyatin zaman ve komplikasyon riskini azaltan bir
insan cerrah tarafindan kontrol edilen robotik bir cihazla uygulanmaktadir. Sanal
gerceklik de egitim amaciyla ve cerrahin cerrah tarafindan hastaya ayr1 bir yerde yapildig:
uzaktan tele cerrahi alaninda kullanilmaktadir. Bu sistemin ana 6zelligi, cerrahin hassas
bir prosediir uygularken, kullanilacak basing miktarini 6l¢cebilmesi gerektiginden, kuvvet
geri beslemesidir. (Levy, 2012; Virtual Reality Society, 2017). Bununla beraber bir
cerrahin el titreme riski, robotik cerrahinin kollarindaki hassas hareket kabiliyeti ile
ortadan kaldirmaktadir. Bu sayede riskli bolgelerde yapilacak miidahalelerde insan eline
bagli hatalar da azaltilabilmektedir (Levy, 2012). Tele cerrahi ise, telepresans, artirilmis
gerceklik ve sanal gergekligin bir kombinasyonudur ve doktorlarin hastalar1 uzaktan
teshis etmesine ve tedavi etmesine izin vermeye odaklanmaktadir. Tele cerrahi, yliksek
kaliteli doktorlar1, binlerce mil uzakta olabilecek bir savas bolgesine getirme olanagina
sahiptir (Craig, Sherman ve Will, 2009). Bununla beraber tele cerrahi i¢in SG; cerrahin
bir TV monitoriinii izleyerek aletleri manipiile ettigi endoskopi gibi lokal cerrahide SG
tekniklerinin kullanimi; sanal ortamlarin cerrahi simiilatdrler veya egitmenler olarak

kullanimi; anksiyeteyi veya korkuyu azaltmak i¢in sanal ortamlarin terapi araci olarak

26



kullanimi seklinde mevcuttur. Ornegin, dis ameliyatlar1 sirasinda hastanin dikkatini
yonlendirmek i¢in 3D gozliik kullanan dis hekimleri ve agorafobi ve vertigo gibi fobileri
azaltmak i¢in sanal ortamlar1 kullanmaktadirlar (Onyesolu ve Eze, 2011).

SG ayrica fobilerin yani sira bagimliliklar, yeme bozukluklari, kaygi, depresyon ve
stres gibi psikolojik bozukluklarin tedavisinde de uygulanmaktadir. C2Care, 2012'den
beri bu kosullarin tedavisi i¢in uygulamalar gelistirmekte, Londra'daki King’s College ve
Marsilya'daki Hopital de la conception bu amacgla SG'yi yillardir kullanmaktadirlar.
Bunun yani sira aragtirmalar, SG oyunlarinin kronik hastaliklar1 olan bireyler i¢in sayisiz
terapotik faydalari oldugunu gostermistir (Lin, Chen ve Cheng, 2018). Hastalara yardimci
olan bir bagska SG uygulamasi ise, L’effet papillon tarafindan gelistirilen ve tibbi
operasyonlardan dnce ve sonra hastalar1 paradigma SG deneyimlerine daldirarak, agri ve
stres giderilmesinde olumlu sonuglara sahip olan Bliss projesidir. SG'nin hastalar i¢in ¢ok
faydali olabilecegi ligiincii alan rehabilitasyon seklinde agiklanmaktadir (Ecorys, 2017).
Bu teknoloji, kanser gibi asilamayan agriya neden olan tedavi goren hastalar i¢in agri
yonetiminde kullanilmistir. Kanser hastasinin her tedavi agrisina yardimei olabilmekte ve
yonetilebilmektedir. Bunun yani sira yiiksek derecede yaniklar, fizyoterapi tedavileri,
kirik uzuvlar ve acik yaralar gibi diger ytliksek agr1 tedavileri de miimkiindiir (Garbade,
2018).

Farkli bir tedavi yontemi olarak SG uygulamalari, otizmli hastalarin beyin
aktivitesini ve goriintlilemesini artirarak durumun yonetilmesine yardimci olabilmekte ve
hem koruyucuya hem de hastaya her durumda en iyi kullanim davranigint 6greten tibbi
ve psikolojik egitim olarak kullanilabilmektedir. Bununla beraber felcli olan farkli
fiziksel yeteneklere sahip kisiler ve hastalar icin de, fiziksel ortamlarla sinirli kalmadan
cesitli ortamlarin  heyecanim1 yasatmak icin SG uygulamalar1 ve oyunlar
kullanilmaktadir. Tiim bu uygulamalar, sanal gergekligin toplum iizerinde gercekten
olumlu bir etkiye sahip olmasinin yollarindan sadece bir kagidir (Sharma vd., 2017;
Garbade, 2018).

2.6.3 Egitim alaminda sanal gerc¢eklik uygulamalari

Egitim, 0gretme ve grenme durumlari i¢in sanal gercekligi benimsemis baska bir
alandir. SG su anda ¢esitli resmi ve gayri resmi egitim ortamlarinda kullanilmaktadir veya

test edilmektedir. Resmi ortamlar ilkokul, ortaokul, tiniversiteler gibi kurumlari igerirken,
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gayri resmi ortamlar miizeleri, hayvanat bahgelerini, kiitliphaneleri ve diger benzer
mekanlari igermektedir (Craig, Sherman ve Will, 2009; Virtual Reality Society, 2017).

SG egitim i¢in giiclii bir aractir, ¢iinkii insanlar goriintiileri metin satirlarini veya
say1 slitunlarini kavramalarindan ¢ok daha hizli kavrayabilmektedirler ve tecriibe yoluyla
daha dogru hatirlayabilmektedirler (Onyesolu ve Eze, 2011). Bu dogrultuda SG, dogal ve
dogrudan bir sekilde deneyimlemenin bir yoludur ve bir sayfadaki veya diiz bir ekrana
yansitilan seylere bakmaktan farklidir. Bu sebeple, yeni nesil 6grenme yontemi olarak ele
alinmaktadir (Citi GPS, 2016). Bu baglamda sanal gergeklik, 6grencileri ilgilendiren ve
bilgileri gorsellestirmelerine izin veren, ¢evrelerini manipiile edebilecekleri,
kesfedebilecekleri, degistirebilecekleri cok boyutlu ve etkilesimli ortamlar saglamaktadir
(Craig, Sherman ve Will, 2009; Onyesolu ve Eze, 2011). Bunun avantaji, biiyiik 6grenci
gruplarinin ii¢ boyutlu bir ortamda oldugu gibi hem birbirleriyle hem de daha fazla bilgi
edinmek i¢in ortamdaki nesnelerle etkilesime girebilmeleridir. Boylece karmasik veriler,
hem eglenceli hem de 6grenmesi kolay bir sekilde sunulabilmektedir (Virtual Reality
Society, 2017).

SG kullanimi, bir smifta otururken kalintilar1 veya diger {inlii mekanlar1 ziyaret
etmek, miizelere bakmak, deniz altinda veya uzayda olmak gibi gecmisten ve gelecekten,
gercekte erisilemeyen olast deneyimleri miimkiin kilmaktadir (Citi GPS, 2016; Sharma
vd., 2017). Ornegin astronomi dgrencileri, giines sistemi ve igindeki nesnelerle fiziksel
etkilesimle nasil calistigin1 6grenebilmektedirler. Gezegenleri hareket ettirebilmekte,
yildizlarin ~ etrafimi gorebilmekte ve bir kuyruklu  yildizin  ilerlemesini
izleyebilmektedirler. Bu deneyim ayni zamanda Ogrencilerin, soyut kavramlarin ii¢
boyutlu bir ortamda nasil ¢alistiklarin1 gérmelerini saglamakta, bu da konular1 daha 1yi
anlamalarin1 ve muhafaza etmelerini kolaylastirmaktadir (Sharma vd., 2017; Virtual
Reality Society, 2017). Buna paralel olarak, matematik ve fen bilimleri 6gretmenleri de
soyut mekansal verileri agiklamak i¢in SG kullanmaktadirlar. Winn ve Bricken (1992)
SG'yi oOgrencilerin temel cebiri 6grenmelerine yardimei olmak igin kullanmis ve
ogrencilerin matematik 6greniminde 6nemli bir gelisme potansiyeli oldugu sonucuna
varmistir. Benzer sekilde Haufmann, Schmalstieg ve Wagner (2000) matematik ve
geometri egitiminde SG'yi, Ozellikle vektor analizi ve tanimlayici geometride
kullanmistir. Anketleri, tim katilimcilarin SG'yi deneyler igin ¢ok iyi bir oyun alani
olarak derecelendirdigini ve tiim katilimcilarin SG'yi tekrar yasamak istediklerini

gostermistir.
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Egitim alaninda tanitilan SG 6rnekleri istikrarli bir sekilde biiylimektedir ve simdi
net kavramlari olan bir¢ok ilgili sirket bulunmaktadir. STEM egitim (bilim, teknoloji,
miihendislik ve matematik) alanindaki 6ne ¢ikan konular arasinda 2007 yilinda kurulan
ve Silikon Vadisi merkezli bir sirket olan zSpace yer almaktadir. zSpace, ilkokuldan
liseye kadar 6grenciler i¢in 6zel olarak tasarlanmis sanal siniflarin okullara kuruldugu bir
hizmet sunmaktadir. Bu, STEM egitim alaninda ger¢ek diinyada bulunmasi zor egitim
deneyimlerini miimkiin kilmaktadir. Bugiline kadar, ABD'deki yaklasik 100 okul bolgesi
zSpace’in sanal siif kurulumunu gerceklestirerek kullanima devam etmektedir (Citi
GPS, 2016).

Bu uygulamalarin yani sira SG, 6zel ihtiyaglari olan 6grencilere kritik yasam
becerileri kazandirmak i¢in de kullanilmakta, yeni beceri ve davraniglar1 uygulamak i¢in
giivenli bir ortam sunmaktadir. Ayn1 zamanda SG, 6grenci performansini ve eylemlerini
kaydetme olanagi sunarak bilgisayar veya Ogretmenin uygun sekilde yanit vermesini
saglamaktadir (Craig, Sherman ve Will, 2009). Tiim bu uygulamalarda da diger alanlarda
oldugu gibi farkli SG oyunlarinin ya temel alindig1 ya da direkt egitim uygulamasi olarak
kullanildig1 goriilmektedir. Ozellikle video oyunlarindaki rol oynama tiirii yaygin olarak
kullanilmaktadir (Johnson vd., 2004; VVogel vd., 2006; Craig, Sherman ve Will, 2009;
Levy, 2012).

2.6.4 Spor alaminda sanal gerceklik uygulamalar:

Dijital ekonomi odakli sanayi arastirmalar1 yapan Nakono (2017) SG’nin bugiin
birgok spor dalinda farkli sekillerde kullanildigini ve ilk faaliyetinin 2015 yilinda
gerceklestigini ve bu tarihin dncesinde gergeklesen hig bir faaliyet olmadigini belirtmistir.
Bu arastirmalar sebebi ile spor medya endiistrisinin benimsedigi 6l¢iide, 2016 yilinin
Sanal Gergeklik icin “1. y11” olarak kabul edilmesi gerektigini ifade etmistir. SG 'nin aktif
olarak kullanildig1 spor etkinlikleri arasinda; futbol, basketbol, beyzbol, NASCAR ve
Formula E motor yarislari, Amerikan futbolu, boks, golf, tenis, kriket, bisiklet yarislari,
UFC ve BMX (x game) yer almaktadir.

Buna paralel olarak SG uygulamalariin sporda kullanim alanlar1 incelendiginde,
egitim, giyim/ekipman tasarimi, taraftar deneyimi ve sponsorluk calismalar1 gibi
alanlarda da var oldugu goriilmektedir (Huang, Churches ve Reilly, 2015; PwC’s Sports
Survey, 2017; Virtual Reality Society, 2017). Egitim amagh SG uygulamalari, hem

antrenorler agisindan hem de profesyonel ya da amatdr sporcular agisindan 6nemli
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faydalar saglamaktadir. SG egitimi ile rakip takimlarin tarzi ve performansi, gecmis
maglarin tekrart ya da gelecek maglar i¢in farkli senaryolar simiile edilebilmektedir. Bu
sayede her bir sporcunun ihtiyaci i¢in bir egitim programi hazirlanabilmektedir. Ek olarak
beysbol, basketbol ve tenis gibi sporlarda SG uygulamasmin kullanilabilmesi i¢in
(beysbol sopasi, tenis raketi gibi) bazi fiziksel ekipmanlar da mevcuttur. Ayrica
sporcunun SG yoluyla yaptig1 egitim, es zamanli olarak ekrana yansitilabilmekte ve
sporcunun bakis ac¢isi, hem antrendr hem de takim arkadaslar1 tarafindan takip de
edilebilmektedir. Bununla beraber SG egitim uygulamalarinin en 6nemli faydalarindan
birisi de sporcularin SG’de edindikleri geri bildirimlerle, performanslarini yonetme
imkani1 buluyor olmasidir (Virtual Reality Society, 2017; Omnivirt, 2018). Geri bildirim,
spor beceri performansinin gelistirilmesinde 6nemli bir faktordiir ve sporcu, beklenen
optimum performansi, ger¢ek hareket sonucuyla karsilastirabildiginde, 6grenme olasiligi
artar. Bu dogrultuda SG egitimleri antrendrlerin sporculari farkli acilardan
gozlemlemelerine izin vererek, SG egitimi ve rekabet sirasinda alinan geri bildirim ile
sporculariin performanslarinin artirilmasin1 ve gelistirilmesini miimkiin kilmaktadir.
(Liebermann vd., 2002). Bunun yani1 sira SG egitiminin diger bir nemli faydasi da saha
antremanindan farkli olarak yaralanmalarin da 6niine gegmesidir Bu sebeple STRIVR ve
Eon Sports gibi sirketler amator ve profesyonel sporculara SG uygulamalari ile egitim
imkan1 sunmaktadir. NFL, NBA ve NCAA'daki bir¢ok profesyonel takim da SG’yi bir
egitim araci olarak kullanmaktadir. (Huang, Churches ve Reilly, 2015; Omnivirt, 2018).

SG uygulamalarinin sporda diger bir kullanim alan1 olan giyim/ekipman tasarimi
da 6nemli bir yer teskil etmektedir. Sporcularin yaptiklar1 spora bagh olarak gerekli giyim
ve ekipman tasarimlari mevcuttur. Ornegin bir bisiklet¢i SG uygulamasi ile gercek bir
sahada bisikletine biniyormus gibi, zemin yapisini, bar yiiksekligini ve hizini
ayarlayabilmektedir. Yani sporcu SG ekipmanlart ile sanki karli, yagmurlu ya da yiiksek
ve engebeli bir sahada antreman yapiyormus gibi gerekli kiyafet ve ekipmanlar
kullanarak sinirlarin1 zorlayip kendini gelistirebilmektedir. Kullanilan kiyafet ve
ekipmanlar da bu spor etkinligine hizmet ederek, sporcu icin tam bir gerceklik yaratmis
olmaktadir (Virtual Reality Society, 2017).

SG’nin Onemli etkilerinin goriildiigii bir diger kullanim alan1 da taraftar
deneyimleridir. SG teknolojisi spor etkinliklerinin yayinlanma seklini degistirmekte, bu
durum ise taraftarlarin, spor etkinliklerinin tiiketiminde daha fazla esneklige ve 6zerklige

sahip olmalarin1 saglamaktadir (PwC’s Sports Survey, 2017). Bu dogrultuda SG
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teknolojisi ile yayinci kuruluslar, yayinlarinda standart sema ve grafiklerin disina ¢ikarak,
360 ° video kameralar ve 3D destegi ile izleyicilere daha etkilesimli deneyimler
sunmaktadir. Izleyiciler ise kulakliklar ve mobil cihazlar aracilig ile erisim saglayarak,
canli yaym esnasinda bile, sporcularin arasindan, saha kenarindan ya da istedikleri
herhangi bir acidan spor etkinliklerini izleyebilmektedirler. Bu sebeple SG kullanicilar
standart pasif izleyici modundan uzaklasarak tam bir gerceklik hissi yasayip hem spor
etkinliklerinin tiim detaylarini takip edilebilmekte hem de en sevdikleri oyunculara
odaklanarak kisisellestirilmis bir deneyim yakalayabilmektedirler. Ornegin NextVR
firmasi, NFL, NBA ve Wimbledon gibi en popiiler ligleri SG araciligiyla yayimlayarak
bu tir deneyimler sunmaktadir. Ayrica kullanicilar sporcularin ekipman ya da
kiyafetlerine takili bir kamera sayesinde sporcularin bakis agisindan oyunlarini izleyerek
deneyimlerini artirabilmektedirler. Firstvision firmas1 Euroleague yayinlarinda bu teknigi
kullanmaktadir. SG ile saglanan bu deneyimler, standart TV izleyicisi kimliginin
degismesini ve katilimct sayisinin da artmasini saglamaktadir (Cerga, 2018; Wann vd.,
2017; PwC’s Sports Survey, 2017). SG araciligiyla spor izlemenin yani sira, izleyiciler
spor alanina girerek sporcu olabilmektedirler. Bu baglamda Oculus Rift, HTC Vive ve
PlayStation VR, SG oyunlar igin platformlar olusturmustur. VR Sports Challenge ve
Box VR, kullanicilar i¢in gerceklik deneyimini yaratan SG spor oyunlarinin 6rnekleridir
(Virtual Reality Society, 2017; Ommvirt, 2018). Ozellikle 2006 yilinda Nintendo
tarafindan baglatilan Wii spor sanal gerceklik spor oyunlar1 (6rnegin, tenis, beyzbol,
bowling, golf, boks ve siber bisiklet), spor, egzersiz ve kilo kaybi igin yeni bir segenek
haline gelmistir (Lin, Jeng ve Yeh, 2018).

Son olarak SG’den biiyiik dl¢iide yararlanan bir diger alan ise spor sponsorlugudur.
Spor yaymciliginin dogrusal TV'den dijital ve sosyal medya platformlarina gegisiyle,
cevrimigi spor izleyicileri biiyiik bir hizla biiylimiistiir. Dolayisiyla sanal reklamin
kullanilmasinda ¢evrimigi kitle, ticari olarak daha cazip hale gelmistir. SG uygulamalari
yayincilarin oyun alaninda gercek reklam panosunun yerini daha uygun reklamlarla
degistirmelerine olanak tantyarak sanal reklamlarin ekranda gdriinmesini saglamaktadir.
Teknik ilerlemeler ve analitik araglar sayesinde, bireysellestirilmis ve yerellestirilmis

igeriklerle hedeflenen kitleye ulasmay1 miimkiin kilmistir (PwC’s Sports Survey, 2017).
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2.6.5 Eglence ve bos zaman etkinlik alanlarinda sanal gerceklik uygulamalari

Bilim adamlar1, isadamlari, sanatcilar ve digerleri SG’yi mesleklerinde kendilerine
yardimct olacak sekilde kullanmaktadirlar. Fiyatlarin siirekli azalmasi ve donanimin
siirekli artan giicii ise SG'yi kitlelere daha da yakinlastirmaktadir. Ister medyadaki SG
kullanimlari, ister bir bilim kurgu filminde tasvir edilmesi, ya da bir oyun ya da baska bir
eglence sekli olarak ilk elden tecriibe edilmesi olsun, bireylerin SG ile karsilasma olasilig1
en yiksek olan alan, eglence alani ve bos zaman etkinlik alanlar1 olarak karsimiza
cikmaktadir. Cogu insan bir doktorun cerrahi bir prosediir uyguladigina sahit olmayacak
olsa da, kendilerini bir arcade'de basa takilan bir ekranla, kotii giiglerle savasma firsatina
sahip olabilmektedirler (Mazuryk ve Gervautz, 1996; Craig, Sherman ve Will, 2009).
Bunun yani sira sanal ger¢ekligi, fantastik mekanlar olarak diisiinen ve gercek bir ortamin
cogaltilmasindan ziyade 6znenin faaliyetine odaklanan arastirmalar ise 6zellikle eglence
alan1 ve bos zaman uygulamalar i¢in elverisli olmustur. Bu baglamda sanal gergeklik,
eglence {iiretimi yasam dongiisiiniin tiim siirekliligini, baska bir ortamda sunulan
eglencenin yaratilmasina yardimci olmaktan, kendi basina bir eglence iiriinii olarak, son
iriin olmaya kadar genisletmistir. Sanal diinyalar da daha ayrintili ve siiriikleyici hale
geldikce, insanlar eglence, estetik ilham ve sosyallesme i¢in bu alanlarda zaman
gecirmeye baglamiglardir (Craig, Sherman ve Will, 2009; Lowood, 2018).

SG deneyimlerinin ve eglence prodiiksiyonunun genis kategorileri bulunmaktadir.
Katilimcilar tarafindan kendi basina eglence olarak kullanilan SG uygulamalarinin yani
sira, oyunlar basta olmak iizere, film, miizik konserleri, spor etkinlikleri, tiyatro
performanslari, eglence parklari, miizeler ve galeriler gibi farkli bos zaman etkinlik
alanlar1 da sanal gergeklik ile daha kapsayici ve siirlikleyici hale getirilmistir. Boylece
hem profesyoneller i¢in yeni pazar alanlar1 olusturulmus hem de bos zamanlarini
degerlendirmek isteyen bireyler i¢in kilometrelerce uzakta olan etkinlikler bile oradaymis
gibi deneyimlenebilecek noktaya getirilmistir (Craig, Sherman ve Will, 2009; Citi GPS,
2016; Virtual Reality Society, 2017; Ecorys, 2017; Morozova, 2019).

2.6.5.1 Filmlerde sanal gerceklik kullanimi

Sanal gergeklikte film izleme, izleyicinin aksiyonun merkezinde oldugu 360 derece
siiriikleyici bir deneyimdir. Ilk SG filmi, bir Isa Mesih'in biyografisi olarak, diinya

capinda ilk kez Venedik Film Festivali'nde gosterime sunulmustur. Bununla birlikte
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diinya, filmlerin ve belgesellerin 3D olarak izlenmesi i¢in genis bir kabul gérmiistiir
(Christopher, 2016; Sharma vd., 2017).

Bunun yam sira SimGraphics tarafindan gelistirilen Facial WaldoTM ve VActor
“bir aktoriin yiiziindeki herhangi bir duyguyu 6rneklemeye ve onu aninda herhangi bir
cizgi film karakterinin yiiziine aktarmaya” izin veren SG sistemleriyle uzun yillar 6nce
Hollywood'a girmistir. Bu hareket yakalama sistemi, viicut hareketlerini de simiile etmek
igin genisletilmistir (Mazuryk ve Gervautz, 1996). Benzer teknolojiler kullanarak, film
icerigi tanitiminda eglence akranlar1 arasinda en agresif firma olan IMAX, diinya ¢apinda
Avatar, Gravity, Jurassic Park ve The Amazing Spider-Man gibi kitleler tarafindan
olduk¢a ilgi géren 3D sinemalar olusturmustur. izleyiciler tarafindan 3D sinema
deneyiminin bagarili bir lider saglayicist olarak algilanan IMAX, SG'yi markalarindan
yararlanma ve siirlikleyici eglence deneyimindeki uzmanliklarin1 tanimada 6nemli bir
anahtar olarak gormektedir. Bununla beraber IMAX, evde kullanima uygun olmayan
StarVR kulakliklarin1 da uygulamalarina katarak, en son teknolojiyi denemek isteyen SG
meraklilarinin da ilgisini ¢ekmektedir (Citi GPS, 2016; Morozova, 2019).

Bunun yani sira diinyanin en bilyiik sinema salonu zincirleri olan Cinemark,
Century 20 Oakridge'de SG deneyimi ve Kaliforniya San Jose'de XD sahnesi ile bireylere
stiriikleyici ve karisik gergeklik macerasi deneyimi sunmaktadir. Gosterim bittikten
sonra, katilimcilara eve gotiiriip sosyal medyada arkadaslariyla paylasabilecekleri

deneyimlerin sinematik videosu da saglamaktadir (Parmar, 2019).

2.6.5.2 Miizikte sanal gergeklik kullanimi

Bir diger uygulama alani olan miizik endiistrisindeki rekabet, yapimcilari ve
miizisyenleri SG egilimine ayak uydurmak ve izleyiciler tarafindan tercih edilmek i¢in
arastirma yapmaya zorlamaktadir. Bu baglamda SG teknolojisi ile miizik videolari, canli
performanslar ve miizik egitiminde cesitli uygulamalar gerceklestirilerek, farkli deneyim
alanlar1 yaratilmaktadir (Morozova, 2019; Parmar, 2019). Buna paralel olarak Google ve
Facebook 360 derecelik videolarin yayinlanmasina olanak taniyarak, siiriikleyici video
olusturmanin ve SG videolar1 izlemenin yan sira miizik video deneyimini de yeni bir
seviyeye tasimaktadir. Bu dogrultuda diinyanin ilk ve en basarili sanal miizik grubu olan
Gorillaz'in benzersiz bir hikaye, goz alic1 gorseller ve uzayli canavarlarla dolu “Saturnz
Barz” sarkilar i¢in yaptiklar1 sanal gerceklik miizik videosu, sadece 48 saat iginde 3

milyondan fazla goriintiileme tireten miikemmel bir 6rnektir (Parmar, 2019).
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Bunun yami sira Coachella, Lollapalooza, Tomorrowland, Sziget Festival gibi
biiylik miizik festivallerinin SG uygulamalar1 veya 360 derecelik videolar1 mevcuttur.
Sanal gerceklik ¢coziimleri, festivalleri sanal olarak 6l¢eklendirmeye, kitlelerini artirmaya
ve SG miizik igeriginin satisindan kazanmaya yardimei olmaktadir (Morozova, 2019).
Yine diinyanin en biiylik konser organizatdrii olan Live Nation, 2016 yilindan bu giine
kadar NextVR ile imzaladig1 anlagsma dogrultusunda yiizlerce konseri sanal gerceklikte
yayinlamistir ve yayinlamaya devam etmektedir. Ayrica NextVR ’nin bakis acisina gore,
konserler iki nedenden dolay1 SG i¢in dogal bir mekan olusturmaktadir. Oncelikle, cogu
konser kullanicisi, sanatgt performanslarini  sahnenin  hemen Oniinde izlemek
istemektedirler, bu durum SG agisindan kamera yerlesimini nispeten kolaylastirmaktadir.
Bir diger neden ise konser deneyiminin énemli bir kisminin goriintiilerden ziyade, sese
odaklanmasidir. Bu da NextVR'nin ideal bir SG konser deneyimi sunmasini teknik olarak
kolaylagtirmaktadir (Citi GPS, 2016). Dolayisiyla bu tarz etkinlikler, SG teknolojilerini
saglayan firmalarin kazan¢ saglamasimin yani sira miizisyenlerin de sanal gerceklik
kulakliklariyla konserler aktarabilmesine imkan vermekte, ayn1 zamanda da hayranlarin
bos zaman etkinligi olarak sanal gdsterileri hem istedigi konumdan takip etmesine hem
de evlerinin rahathigindan yararlanmasina izin vermektedir (Citi GPS, 2016; Sing, 2020).

Ayrica bazi SG platformlari, kullanicilarin mekanda olsayd: asla elde
edemeyecekleri bakis agilar1 ve etkilesimler sunarak, canli deneyimi yeniden yaratmanin
da otesine gegmektedirler. 2018 yili itibariyle MelodyVR, daha sonraki bir tarihte
kullanicilarinin deneyimlemesi amaciyla ve kendi uygulamasi aracilifiyla Oculus VR
kulakliklarina veya iPhone ve Android cihazlarina akis i¢in kaydedilen canli sovlar
kiitiiphanesi olusturmustur. Kelly Clarkson, Wiz Khalifa ve Lewis Capaldi dahil 850'den
fazla miizisyenle calistig1 belirtilmektedir. Bununla beraber MelodyVR uygulamasiyla
kullanicilar, konserleri seyircilerin bulundugu konumdan izleyebilmenin yani sira, sahne
arkasindan, ses kabininin arkasindan ve hatta grupta sahnede  gibi
deneyimleyebilmektedirler. Ayn1 zamanda sirket ingiliz sarkict Emeli Sandé'nin SG
performansini, biri piyano digeri sarki soOylerken iki goriintii seklinde ayni anda

gostererek daha yeni deneyimler yaratmaktadir (Hu, 2018; Sing, 2020).

2.6.5.3 Tiyatroda sanal gergeklik kullanimi

Tiyatro, 1siktan sese kadar yiizlerce yildir deneyimi izleyiciye iliskin daha

siiriikleyici hale getirmek icin her tirli etkiyi kullanirken, yeni oncii teknolojiler
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performanslara ekstra bir boyut katmanin essiz bir yolunu sunmaktadir (Rogers, 2019).
Siiriikleyici veya etkilesimli bir tiyatro, geleneksel bir sahnenin olmadig1 ve izleyicinin
eyleme katildig1r dramatik bir performanstir. Bununla beraber SG'nin teknik 6zellikleri,
stiriikleyici tiyatronun anlati, daldirma ve etkilesim gibi temel 6zelliklerini dogru bir
sekilde iletilmektedir (Morozova, 2019). Ayrica diger SG deneyimlerinin ¢ogundan farkli
olarak, kitlelerin iceri girmekte serbest oldugu genis 6lgekli ortamlarla, seyirci ve sanatgi
arasinda dogrudan bir iliski kurularak farkli bir deneyim yaratilmaktadir. Bu baglamda
stiriikleyici SG tiyatrosu, seyircilerin SG'nin i¢inde ger¢ek zamanli olarak hem oyuncular
hem de fiziksel nesnelerle etkilesime girerek derin bir daldirma ve varlik hissi
yaratmasina izin vermektedir. Bu yalniz, izole edici bir ¢aba degildir, katilimcilar tipik
olarak SG gozliiklerinin i¢inde gézlemledikleri seylerle eslesen gercek, fiziksel bir sete
girmektedirler. Hatta bazi performanslarda, gercek bir insan sesi duyulabilen ve
katilimciya cevap verebilen canli bir karakterle sohbet edilebilmektedir. Her sey gercek
zamanl olarak gergeklesmektedir ve SG'de goriilen her sey 1:1 korelasyona sahiptir
(Wise, 2019; Yu, 2019). Bu fiziksel haritalama ve hayali bir diinyada hareket, dokunma
ve konusma yoluyla insan etkilesimi potansiyeli, siiriikleyici tiyatronun “canliligl’” ve
yakinligini sanallastirmaktadir. Ayn1 zamanda 1s1, riizgar, titresim ve koku gibi duyusal
hileler ile katilimcilarin gordiikleri ve hissettiklerini gercekmis gibi hissetmelerini
saglamaktadir (Yu, 2019).

2016 yilinda Londra Ulusal Tiyatrosu, seyirci deneyimini gelistirmek i¢in sanal ve
artirtlmis gercekligin prodiiksiyonlarda nasil yer alabilecegini kesfetmeye yonelik
Stiriikleyici Hikaye Anlatma Stiidyosunu (Immersive Storytelling Studio) baslatmistir.
Benzer sekilde Royal Shakespeare Company, izleyicilerin gelecekte canli performansi
nasil deneyimleyeceklerini sekillendirmek i¢in tiyatro ve performans, miizik endiistrisi,
video prodiiksiyonu, oyun ve arastirma sektorlerindeki bilgi ve uzmanliklarini kullanacak
olan 15 Ingiliz sirketinin bir konsorsiyumuna liderlik etmektedir (Rogers, 2019). Oyunlar
orneklendirilecek olursa; uyku ve dijital tiyatro deneyimleri yaratma gegmisi olan ZU-
UK'den Goodnight, Sleep Tight isimli oyun, canli performansi ve 360 videoyu
birlestirmis ve ilk kez 2017’de Theatre Royal Stratford'da gdsterime sunulmustur. izleyici
iiyeleri, canli aktorler tarafindan kolaylastirilan bir fincan sicak ¢ikolata ile pijamalarla
yatmay1 igeren siiriikleyici ve katilimci bir deneyime katilmaya davet edilmistir. Yataga
girdikten sonra, katilimcilar diinyayr bir ¢cocugun goziinden gérmekte, bir SG kulaklik

aracilifiyla 360 video izleyerek, yatma rutininin canli ve sanal deneyimini, katilimcilarin
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yataklarinda gergeklesen canli aksiyonla iligkilendirerek baglamaktadir. Bu yavas yavas
cevredeki arazinin drone goriintiilerine doniismektedir. Farkli bir bakis acisiyla Curious
Directive tarafindan sunulan In Frogman oyunu ise seyirci, kayip kisi/cinayet davasinda
ortak jiiri ve SG kulaklik ve anahtar karakterlerle sahit goriismeler yoluyla video
kayitlariin gosterildigi fikri ¢er¢evesinde olusturulmustur. Parga, canli performans ve
hikayenin farkli 6gelerini bir araya getiren SG goriintiileri arasinda degismektedir. Hem
SG hem de canli boliimler, calismadaki gelismekte olan anlatiyr gelistirmeye yardimci
olmakla birlikte, ayn1 zamanda seyircinin davadaki jiiri olarak kendi sonuglarini
cikarmada verdigi rol ile bir oyun ve katilim 6gesi sunmaktadir. Bunula beraber Draw
Me Close, In Denver this summer, Whist, Chained: A Victorian Nightmare, Jack: Part
One, HERO , Alice gibi katilimcilara farkli deneyimler yasatan bir ¢ok farkli kurgu
mevcuttur (Wise, 2019; Rogers, 2019; Yu, 2019; McThenia, 2020).

2.6.5.4 Eglence ve tema parklarinda sanal gerceklik kullanimi

Sanal gerceklik deneyimi tema ya da eglence parklari igin bir zorunluluktur. Bu
endiistri, ziyaret¢ileri etkilemek ve sasirtmak i¢in artan zorluklarla yiliksek bir rekabete
sahiptir. Eglence ve tema parklar1 insanlara alisilmadik bir deneyim, eglence ve heyecan
verici duygular vermek igin tasarlanmistir (Morozova, 2019). Ayni zamanda 6nemli bir
turizm cazibesi olarak, diinya ¢apinda giderek artan sayida tema parki, SG teknolojisini,
daha fazla ziyaretci ¢ekmek icin orijinal 6zelliklerini canlandirmanin yenilik¢i bir yolu
olarak benimsemektedir (Jung vd., 2018). Ornegin, Legoland Florida, SG teknolojisini
kullanarak orijinal lunapark treni olan Project X sanal gerceklik teknolojisiyle
yenilenmistir. Bir SG kulaklik ile donatilmis olan tren, ziyaretgilere yepyeni bir deneyim
saglayan Biiylik Lego Yaris1 haline getirilmistir (Bevil, 2018).

Bugiin, tema parklarinin SG’yi kullanmasinin en yaygin yolu, mevcut bir roller
coaster, birakma kulesi veya su kaydirag iizerine bir SG deneyimi yerlestirmektir. Sanal
olmak, tema parklarinin, diinyanin en uzun SG diisiisiine sahip Six Flags Great Adventure
gibi her ikisi de yapmaya karar vermedikce, en uzun veya en hizl siiriisleri sunmaya
calismanin finansal sikintis1 olmadan ziyaretcilere yeni deneyimler sunmasinin bir
yoludur (Burt, 2018; Marr, 2019).

Bir tema parkinda gezinmek tipik olarak insanlar1 dnceden tanimlanmis bir yol
boyunca egriler, dongiiler ve diger heyecan verici siirprizlerle tasiyan araglari

kullanmaktadir. Yolcu oOnlerindeki parkuru izlerken riizgar ve G kuvvetlerini
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hissetmektedir. Bir SG kulakligi parcanin hareketiyle senkronize edilerek, fiziksel
deneyime uyum saglayan bir animasyon oynatabilmektedir. Siiriis de tam (mili) saniyeye
kadar zamanlanarak, senkronizasyon teknolojisi ile SG kulakligindaki animasyon,
tamamen yeni bir deneyim yaratan harekete karsilik getirilmektedir (Citi GPS, 2016; Wei,
Qi ve Zhang, 2019). Yerlesim aymi kalirken, yolcular kulakliklarindan ne
goriintlilediklerine bagl olarak tamamen farkli bir parkur yasamaktadirlar. Bu siiriisler
SG'yi, yolcularin Cin'den ugtugu veya Zumanjaro: Drop of Doom'daki bir helikopterden
diistiigii, Danimarka'daki Kraken, Daemon gibi su altinda olmasindan farkl1 bir gergege
tasimak i¢in kullanilmaktadir. Bir zamanlar heyecan verici bir su kaydiragi, SG sayesinde
patlayan bir yanardagin yanindaki bir kano gezisine gegis yapabilmektedir (Citi GPS,
2016; Marr, 2019).

2.6.5.5 Miize ve sergilerde sanal gerceklik kullanimi

Sanal gergeklik gostergelerinin  ve bilgisayarli etkilesimli deneyimlerin
kullaniminda miizeleri 6zellikle ilgilendiren, ziyaret¢ilerin miize binasindan ¢ikmadan
uzayda ve zamanda seyahat etmelerine izin verebilmeleridir (Roussou, 1999). Yapil
cevrenin fiziksel yerini asma potansiyeli ve ticari baski ile birlesen miizenin egitici
islevinin artan duygusu, miizeleri egitmek, eglendirmek ve farkli deneyimler sunarak ilgi
cekmek i¢in SG’yi gerekli bir bilesen olarak gérmeye itmistir (Fischnaller ve Singh,
1997). Ayn1 zamanda miizelerin koleksiyonlarin1 hayata gecirmekte de SG miikemmel
bir aractir. Kiiltiirel miras amaciyla kullanildiginda, bir SG sergisi, bilim insanlarina
arkeolojik arastirmanin bilimsel sonuclarini bilimsel topluluk i¢inde iletmenin tamamen
yeni bir yolunu verebilmekte ve bu sonuglarin halka nasil iletilecegini de
gelistirebilmektedir (Niccolucci, 1999). Bu baglamda UCLA'da Bill Jepson yonetiminde
gelistirilen Virtual Rome, SGI ONYX gerceklik motorunun olusturma yeteneginden
yararlanan ilk projelerden biridir. Ilk kez film endiistrisi igin gelistirilen teknolojiyi
kullanarak, Roma'nin tim antik kentinin bir bilgisayar modeli gercek zamanli olarak
olusturulmustur. SIGGRAPH ve AEC (Mimarlar, Miihendislik ve Ingaat) gibi
konferanslarda da 6nemli bir cazibe olan bu Roma modeli 3D olarak genis panoramik
ekranlarda sergilenmistir. GOOGLEin son yillardaki destegi ile Sanal Roma Projesi
artik Google Earth'te goriintiilenebilmekte, ancak gorsel etki kiiciik ekran oldugunda ¢ok

daha az olmaktadir. Dolayisiyla Sanal Roma Projesi'nin basarisi, Kudiis ve Pompeii de
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dahil olmak tizere diger sanal tarihi modellerin olusturulmasini tesvik etmistir (Sharma
vd., 2017).

Bununla beraber yok olmus, hi¢ var olmayan veya kolayca yasanamayan yerlerin,
insanlarin ve sitelerin olduk¢a fotogerceke¢i temsiline ek olarak, sanal gergeklik
programlari tarafindan sunulan iki temel avantaj vardir: bu ortami karakterize eden
stiriikleyici deneyim ve etkilesim yetenegidir. SG sergilerinde goriintiilenen igerik
onceden belirlenmis veya Onceden kaydedilmemis, ancak "gercek zamanli" olarak
olusturulmus oldugundan, kitle programlarla etkilesime girebilmekte ve davranislarini
tamimlayabilmektedir (Roussou, 2001). Ornegin British Museum, Bronz Cagi
koleksiyonlariyla yetiskinlere ve ¢ocuklara farkli bir deneyim yaratarak SG
uygulamalarini kullanmistir. Sanal gerceklikle ziyaretciler, eski manzara boyunca
yiirliyebilmis ve bir SG denetleyicisi kullanarak eserler ile etkilesime girebilmislerdir
(Morozova, 2019).

Bunun yan sira turistlerin hala ziyaret etmedigi bir yerde sanal bir deneyime sahip
olmak i¢in SG teknolojisinin kullanilmasi, is potansiyelinden de biiyiik bir potansiyele
sahiptir (Williams ve Hobson, 1995; Berger vd., 2007). Sanal turlar ve panoramik
fotograflarin birlestirilmesinin, seyahat kaygis1 veya rahatsizlig1 ¢ceken kisilere psikolojik
rahatlama sagladigin1 bulmustur. Fransa'daki Louvre Miizesi, insanlarin bir miizenin
sanal ortamin1 deneyimlemeleri icin yapildiginda, bu sanal turun oray: fiziksel olarak
ziyaret etme konusundaki ilgisini de arttirdigin1 gostermistir (Lee ve Oh, 2007; Sharma
vd., 2017).

Sanal Hollandali Erkekler, Europeana Vakfi icin Rembrandt ve Vermeer'in eserleri
gibi farkli miizelerden ve sergilerden bagyapitlar toplayan rasyonel bir sanal miize
yaratmisir. Serpantin Galerilerisi ve Zabludowicz Koleksiyonu gibi diger galeriler de
SG'de eserler toplamaktadir. Art Graphique ve Patrimoine ayrica sanat ¢aligmalarinin
dijitallestirilmesi ve Louvre ile Fransa ve yurtdisindaki diger miizeler ve goriilecek yerler
icin SG deneyimlerinin olusturulmasi konusunda uzmanlasmistir. SG’de bu ziyaret
deneyiminlerini gelistirerek, Atina, Yunanistan'daki diinyaca iinlii Parthenon'dan veya
Roma, Italya'daki Kolezyum'dan, Grenoble, Fransa'daki la Bastille veya Brno, Cek
Cumhuriyeti, Spilberk Kalesi gibi daha az bilinen tarihi yerlerin ve anitlarin uzun
hikayelerini anlatmaya yardimci olmaktadir (Ecorys, 2017).

Bunlarin yani sira sergilerde de sanal turlar gergeklestirilmektedir. Bu sanal

gerceklik turlari, insanlarin siraya girmeden, bagyapitlari takip etmelerine ve hatta bazen
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onlarla etkilesime girmelerine izin vermektedir. Ayrica isteyen bireyler satin alma islemi
de gerceklestirebilmektedir. Buna ek olarak, galeriler, 6rnegin kullanicinin bazi desenler
kullanarak kompozisyonlar olusturabildigi karmasik etkilesimli SG uygulamalarinin
gelistirilmesini  denemektedirler. Moskova'daki Tretyakov Galerisi, genis kitlelerini
sanatla mesgul etmek icin bdyle bir SG uygulamasi yaratmistir. Sanal gergeklik
gozlikleri takan uygulama kullanicilari, sadece bir sanat eseri yapiminin arkasindaki
yaratict siirece tanik olmakla kalmayip, resimlerini {inlii sanatc¢ilar tarzinda
olusturabilmekte ve sosyal medyada paylasabilmektedirler (Janzekovic, 2019; Morozova,
2019).

2.6.5.6 Diger sanal gerceklik kullanimlar:

Sosyal sanal gerceklik, SG'nin kitlesel tiiketicilere ulasmay1 amagladigi bir diger
sektordiir. Sosyal SG'nin bir 6rnegi, diinyanin her yerinden insanlarin avatarlarini sanal
bir ortamda bir araya getiren VRtuoz uygulamasidir. Bu uygulama ile bireyler
birbirleriyle ve ¢cevreyle hem sosyallesme hem de is amach etkilesime girebilmektedirler
(Ecorys, 2017). Bunun yani sira daha ¢ok sosyallesme amacl kullanilan web tabanh
platformlarda mevcuttur. Ornegin Beloola uygulamasi, kullamicilarin kendi SG
ortamlarini basit bir sekilde olusturmalarina, istedikleri gibi dekore etmelerine, istedikleri
icerigi eklemelerine, arkadaslarini ve ailelerini SG mekanina davet etmelerine ve birlikte
bir film veya canli bir futbol magi izleyebilmelerine olanak tanimaktadir (Beloola, 2016).

Sosyallesmenin yani sira SG moda ve rekreatif alis veris deneyimlerini de
etkilemistir. Topshop, Balenciaga ve Dior gibi moda markalari, alandaki miisterilere en
yeni koleksiyonlarim1 360 derecelik videolarii izleyecekleri kulakliklar sunarak
gostermektedir. Pist sovlari, moda sovlarini sanal gergeklikle canli yaym veya kendi SG
kulakliklarini olusturma da bunlarin igerisindedir. Ayn1 zamanda Jaguar Land Rover gibi
otomobil Treticileri de SG teknolojilerini dogrudan showroomlarinda kullanmakta ve
bunun, ziyaretcilerin i¢ mekanlar1 deneyimlemesine ve ¢esitli renk kombinasyonlarin
yerinde gérmesine izin verdigi i¢in 6zellikle degerli olduguna inanmaktadirlar (Citi GPS,
2016).

Izlenmesi gereken bir baska ilging hareket de geleneksel gazete isidir. New York
Times, abonelerine SG goriintiileyicileri saglamak i¢in Google ile ortaklik kurarak,

kullanicilarinin savasta pargalanan iilkelerdeki cocuklarla ilgili, empatik bir film
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izlemelerine olanak tanimistir. Ayni zamanda New York Times bu sekilde farkl

uygulamalara devam etme niyetini agiklamistir (PitchBook, 2015).

2.7 Sanal Gerceklikte Ciddi Oyunlar

Sanal gergekligin Ozellikleri onu oyun amagli olarak ilgili bir teknoloji haline
getirmektedir. Eglence endiistrisi SG oyunlarini igeren Orneklerle doludur. Bununla
beraber, SG’de oyun oynamak sadece eglence ile sinirli kalmamaktadir. Eglence diinyasi
potansiyel olarak boyutlandirilarak, SG oyunlari oyunlagtirma yontemi ile farkli alanlara
genisletilmektedir (Zyda, 2005; Cruz-Neira, Fernandez ve Portalés, 2018).

SG oyunlarin1 oyunlastirmada, ciddi oyunlarin yani sira *’oyun tabanli 6grenme’’
veya “’yaygin oyunlar’ gibi alternatif terimler de kullanilmaktadir. Bu ayn1 zamanda
“oyunlar’” ve “oyunlastirma’® kavramlarini ayirt etmeyi zorlagtirmaktadir. Bununla
beraber arastirmacilar, gercekligin fantastik diinyalara eklenmesi sebebiyle, SG ciddi
oyunlarmi “’alternatif gerceklik oyunlar1’ olarak da gérmektedirler (McGonigal, 2011;
Seaborn ve Fels, 2015; Xu, Buhalis ve Weber, 2017). Ayrica Xu vd. (2016), bu oyunlarin
kullanicilar1 daha derinden mesgul edecek ve deneyimlerini gelistirecek teknolojiler
olarak genellikle oyun oynamayi igerebilecegini, bu sayede de tiiketiciler hakkinda bilgi
toplayabileceklerini, davramis kaliplarini, diisiince stireglerini, Onceliklerini ve ilgi
alanlarini belirleyebileceklerini, 6ne stirmektedirler.

SG ile video oyunu diinyasinda fenomen olan ciddi oyunlar, ikna edici bir teknoloji
tiirli olarak, geleneksel oyunlarin sadece eglence islevi yerine kullanici davranigini
degistirmeye ve bilgi aktarmaya odaklanmak i¢in bir dizi bilissel tasarim 6zelligine sahip
bilgisayar/video oyunlaridir (Ghanbari, Simila ve Markkula, 2015). Bu baglamda
hiikiimet veya sirket hedefi yiiriiten oyunlar olusturmak i¢in eglence ilkeleri, yaraticiligi
ve teknolojileri kullanilmaktadir (Zyda, 2005). Son on yilda da egitim, tibbi uygulamalar
ve bos zaman aktivitelerinde yaygin olarak kullanilmaktadirlar (Xu, Buhalis ve Weber,
2017). Connolly vd. (2012)’nin yaptig literatiir incelemelerinde ciddi oyunlarin eglence
oyunlartyla esit pazar payina sahip oldugu belirtilmektedir.

SG biiyiisii, ciddi oyunlar1 ilgi ¢ekici bir macera haline getirerek, kullanicilarla
oyunlar aracilifiyla etkilesim kurmaktadir. Kullanicilara, beceri ve bilgi 0gretmek,
fiziksel aktivitelere tesvik etmek, sosyal-duygusal gelisimi desteklemek, farkli psikolojik
ve fiziksel bozukluklar1 tedavi etmek igin yeni bir yol saglayan bir ara¢ olarak

kullanilmaktadir (Ma, Jain ve Anderson, 2014; Cruz-Neira, Fernandez ve Portalés, 2018).

40



Bununla beraber devlet, otomobil, reklam veya turizm ile ilgili endiistriler su anda SG
oyunlarmi yeni kitleleri gekmek veya miisterileri yeni ilgi ¢ekici deneyimlere dahil etmek
icin bir talep olarak kullanmaktadirlar. Ayrica medya sanat¢ilari, film yapimcilari,
miizisyenler ve tasarimcilar SG oyunlarinda yarattiklar1 fantastik diinyalar1 ilham verici
bir kaynak olarak bulmaktadirlar (Cruz-Neira, Ferndndez ve Portalés, 2018). Bunun yani
sira bircok calisma SG oyunlarini, ¢esitli ciddi hatta kritik baglamlarda kullanmanin
yararlarini belirlemektedir. Ciddi oyun endiistrisi milyarlarca dolarlik bir sektordiir ve
egitim ve Ogretim, saglik hizmetleri, miihendislik, askeri uygulamalar, sehir planlamasi,
tiretim, kriz yaniti bunlardan sadece birkagidir. Bunun yani1 sira SG oyunlar1 giivenlik ve
risk azaltma, maliyetlerin diisiiriilmesi, daha fazla deneme kullanilabilirligi, hasar
olmamasi, ¢esitli durumlar1 yeniden yaratma olasiliglt ve ayni durumlart ayni kosullar
altinda tekrarlama olasilig1 gibi bircok durumda (6rnegin siiriis simiilatorleri) sagladigi
gibi birlestirilmis bir ¢d6ziim sunmaktadir (Ma, Jain ve Anderson, 2014; Casas vd., 2017;
Cruz-Neira, Fernandez ve Portalés, 2018).

Giin gectikce daha fazla cerrah ameliyathanedeki performansi arttirdigi kanitlanmis
sanal gerceklik egitim sistemlerini kullanmaktadir. Ordu alaninda, SG oyununun
degistirilmis bir kopyasi kullanilmaktadir. ABD Deniz Piyadeleri denizalti1 kullanimi ve
egitim i¢in uyarlanmis ve sofistike simiilasyonlar1 kullanmaktadir. En yeni SG savas
simiilatorlerinden biri olan Sanal Savas Alanmi 3, birden fazla tilkenin silahli kuvvetleri
tarafindan kullanilmakta ve kullanicilarin oyunla ve farkli konumlardan birbirleriyle
etkilesime girmesi saglanmaktadir. Bunlarla beraber acil egitim alaninda, tahliye egitimi
veya tehlike bilinci icin geleneksel egitim yaklasimlarindan, son derece ilgi ¢ekici ve daha
biiyiik tesvikler nedeniyle SG ciddi oyunlarina gegis gosterilmistir (Ferguson, Broek ve
Oostendorp, 2020).

Son olarak ise literatiirde bahsi gecen SG uygulama alanlarinin yani sira turizm,
pazarlama, arkeoloji, kiiltiirel miras, insaat ve emlak gibi bir cok alan da SG teknolojisini
kullanarak, SG oyunlarindan ve SG ciddi oyun uygulanmalarindan yararlanmaktadir. Bu
oyunlarin bir¢ok farkli alanda ve endiistride biliylimesi veya hiikiimet ve kurumsal
organizasyonlar1 etkilemesi, oyunlarin basarisinin kaniti olarak kabul edilmektedir

(Craig, Sherman ve Will, 2009; Sharma vd., 201; Ferguson, Broek ve Oostendorp, 2020).
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2.8 Sanal Gerg¢eklik Oyunlari

Oyunlarin ¢esitli tanimlarmi gézden geciren Seaborn ve Fels (2015), oyunlarin
genellikle “kurallar, yap1, goniillii oyun, belirsiz sonuglar, ¢atisma, temsil, ¢éziim” gibi
ozellikleri igerdigini 6zetlemektedir. Bu 6zelliklerde kurallar sinirlar1 ve oyun oynama
talimatlarim1 belirlemektedir. Catisma, farkli partiler ve oyun sisteminin kendisi
arasindaki rekabet ve isbirligini igermektedir (Xu vd., 2013). Belirsiz sonug, oyun
hedeflerine veya diger oyunculara karsi kazanma, kaybetme veya berabere kalma
anlamma gelmektedir (Reiser, 2012). Bazi oyunlar, siirecin bir sonraki hareketini
belirleyen rastgele bir deger olarak sans unsurunu igerirken, diger oyunlar farkl
oyuncular arasinda tercih, bilgi, beceri veya isbirligi ile yonlendirilmektedir. Bu
dogrultuda oyuncular daha yiiksek bir hedefe ulagmak, birbirlerine karsi puan almak ve
onur salonuna dahil olmak gibi maddi veya maddi olmayan kazanglar kazanmak igin
motive olduklarindan, oyunlar bagimhilik yapabilmektedirler (McGonigal, 2011; Xu,
Buhalis ve Weber, 2017). Oyunlar baglaminda video oyunu (dijital oyun) endiistrisi ise
en hizl1 biiyiiyen endiistrilerden biridir. 2020 Mayis ay1 Global Games Market Raporuna
gore, 2019 yilinda 145.7 milyar dolar gelir elde edildigi tahmin edilen kiiresel oyun
pazarinin, en son abone olan oyuncu sayilari dogrultusunda yillik % 9,3’liik saglikli
biiyiime ile y1l sonuna kadar 159.3 milyar dolar gelir elde edecegi tahmin edilmektedir.
Fakat burada normalin {izerinde bir artig gozlemlenmektedir. Bunun sebebi ise maalesef
ki diinyanin su anda {izilicii ve benzeri goriilmemis bir olay geciriyor olmasidir: COVID-
19 salgini. Bu donemde oyun, bir¢oklari i¢in bir kacis ve zaman doldurma araci haline
gelmis ve COVID-19 ile ilgili karantina 6nlemleri nedeniyle oyunlara olan ilgi artmistir.
Tiim oyun segmentlerinde (mobil, PC, konsol), COVID-19 6nlemlerinin bir sonucu
olarak, katilim ve gelir artig1 goriilmiistiir. Oyun pazari degerinin 2023'iin sonunda ise
200.8 milyar dolara ulagsacagi tahmin edilmektedir (Wijman, 2020). Bu olagan dis1 olayin
yani sira uzun yillardir video oyunlar1 ve ¢evrimici oyunlar, yaygin bir eglence bi¢imi
haline gelmis ve bos zaman etkinligi olarak insanlarin giinliik yasamlarmin diizenli bir
pargasi olmustur (Hamari, Keronen ve Alha, 2015; Brooks vd., 2016). “Sanal Gergeklik”
terimi ise kariyerine video oyunu sirketi Atari'nin Sunnyvale arastirma tesisinde baglayan
bir Silikon Vadisi aligkanlig1 olan Jaron Lanier'e atfedilmis ve terim ¢eyrek asirdir dijital
oyunlar ile iliskilendirilmistir (Foxman, 2018).

Buna paralel olarak SG teknolojisi, oyun endiistrisindeki dordiincli sanayi

devriminin anahtar iirlinii olarak kabul edilmis ve SG teknolojisinin hizli bir sekilde
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ilerlemesi, gelistirilmesi ve basa takilan etkileyici ekranlarin da kullanilmasiyla oynanan
yeni bir modern dijital oyun tiiriiniin ilerlemesine zemin hazirlamistir. Bu dogrultuda
uzun yillardir eglence amaciyla goriilen dijital oyunlar, SG uygulamalariyla literatiirde de
bahsedildigi lizere genislemeye ve gelismeye devam etmektedir (Liszio, Emmerich ve
Masuch, 2017; Na ve Wui, 2019). Bununla beraber oyun endiistrisi, tiiketicilerin SG
kulakliklarin1 benimsemesinin, ayn1 zamanda yazilim gelistirme ve igerik liretimindeki
ilerlemenin ana itici gliclerinden biri olmustur. Su anda da oyunlar SG uygulamalar i¢in
birincil kullanim durumlarindan biri olarak kabul edilmekte ve SG uygulamalarinin da
ticari olarak nasil dagitilacagini ¢ogunlukla oyun endiistrisi belirlemektedir (Frommel
vd., 2017; Frommel, Sonntag ve Weber, 2017; Foxman, 2018). Dolayisiyla oyunlar
toplulugunda yiiriitiilen arastirma ve gelistirmelerin ¢ogu SG toplulugunun cabalara
paralel oldugundan, daha biiylik bir kitleyi etkileme potansiyeline sahiptir. Buna bagh
olarak oyun alanindaki arastirmalar sadece eglence endiistrisini degil, ciddi oyunlarin
sagladig1 egitim, simiilasyon ve benzeri firsatlardan yararlanabilecek hiikiimet ve
kurumsal organizasyonlar1 da etkilemektedir (Zyda, 2005).

SG oyunlarmin olusturulmas: ise hem birden ¢ok bilimsel alanin bir araya
gelmesinden olusan SG teknolojisini, hem de son derece yetenekli gelistiriciler, 3D
tasarim, animasyon ve yazilim programlama becerileri gerektirmekte, ayn1 zamanda da
yaraticilik ve yenilik¢i fikirlere ihtiya¢ duymaktadir (Bouvier vd., 2008; Ecorys, 2017).
Genis bir perspektiften ele alindiginda, ister sadece eglence i¢in bir video oyunu
gelistirilsin, ister davranis degisikligini egitmek veya kolaylastirmak gibi i¢ giidiiler
olsun, keyifli bir deneyim yaratmak en 6nemli unsurlardan biri olmaya devam etmektedir
(Macvean ve Riedl, 2011). Dolayisiyla oyunlar1 SG ortamina genisletmek, hem oyun
oynamak i¢in bir¢ok yeni firsat sunmakta, hem de oyuncularin sanal diinyalarda “hayattan
daha iyi” deneyimlerini paylasmalarina olanak tanimakta ve oyunculara oyun diinyasinda
esi goriilmemis bir his vermektedir (Liszio, Emmerich ve Masuch, 2017). Bu dogrultuda
oyun konsollar1 ve motorlariyla birlestirilen SG, oyunu hem sistem hemde deneyim
acisinda daha kapsayici hale getirmektedir (Gouveia ve Martel, 2018).

Bu kapsamda SG oyun sistemleri klavye ve fare gibi geleneksel denetleyiciler
yerine, SG kulakliklari, hareket platformu ve daha fazlasi dahil olmak iizere gesitli SG
donanim cihazlar1 veya 6zel yapim oyun denetleyicileri icermektedir (Lenova). Bunun
yani sira SG oyunlari, tam bir goriis alani, stereoskopik goriintiiler ve katilimcinin

karakterlerini yapmak i¢in kontrol cihazinda bir diigmeye basmak yerine, fiziksel olarak
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oyuncunun, oyunun i¢inde hissetmesine olanak taniyan, dogal kullanici arayiizlerinden
olugmaktadir. Daha agik bir ifadeyle genel olarak, geleneksel bilgisayar oyunlarinda,
oyuncu eylemi ana karakterin biraz arkasindaki bir kameradan goézlemlemekte, bir
kontrol cihazi araciligiyla ekranda goriilen karakterleri kontrol etmekte, bu nedenle goriis
alan1 tiglincli sahis ¢cekimine benzemektedir. Ancak SG oyunlarinda, oyuncunun goriis
alani ana karakterle tamamen ayni1 olmakta, oyuncu oyunun icine girmekte ve birinci
sahis bakis agisindan katilma firsat1 vermektedir (Craig, Sherman ve Will, 2009; Granic,
Lobel ve Engels, 2014). Bu nedenle, bir SG oyunu, 2D veya 3D kosullu bir oyundan daha
gercekei olma imkani sunabilmektedir (Roettl ve Terlutter, 2018). Bununla beraber genis
bant aglari, ¢ok modlu ekran teknolojileri, dijital ses ve surround ses efektleri, grafikler,
sinematik kalite, hareket sensorleri ve SG teknolojilerindeki oyun motorlari ile SG oyun
olanaklar1 geleneksel eglencenin 6tesine gegerek, son derece etkilesimli sanal diinyalarda
kesintisiz siiriikleyici deneyimler saglamaktadir (Craig, Sherman ve Will, 2009;
Sherstyuk, Vincent ve Treskunov, 2009; Cruz-Neira, Fernandez, Portalés, 2018) SG
oyunlarinin amaci da, daha siiriikleyici ve eglenceli bir oyun deneyimi sunmak i¢in
oyunun sanal diinyas1 ile oyuncunun gerg¢ek diinyast arasindaki ¢izgileri
bulaniklastirmaktir (Macvean ve Riedl, 2011). Bu dogrultuda oyunlarin tanimi da goz
oniinde bulundurularak SG oyunlari, oyunculara gercek anlamda siiriikleyici ve
etkilesimli birinci sahis oyun eylemi perspektifi veren, sanal gergeklik teknolojisi
aracilifiyla yapay catigmalar yaratan, olgiilebilir bir sonuca sahip olan ve oyuncularin
goniillii olarak katildigi yeni nesil bilgisayar oyunlar1 olarak tanimlanabilir (Salen,
Tekinbag ve Zimmerman, 2004; Lenova).

SG oyunlari, grafikler, SG yazilim ve donanim cihazlarindaki gelismeler ile daha
yiiksek bir gercekcilik seviyesine ulagsmakta, zaman gectikce daha ayrintili ve zengin
ozelliklere sahip hale gelmektedir (Levy, 2012; Cmentowski vd., 2019). Kullanicilar bu
cesitli SG cihazlar araciligiyla, gercekten baska bir yerde oldugunu diisiiniirken, oyun
diinyasinda hareket edebilmekte, deneyimleyebilmekte ve ortami etkileyebilmektedirler
(Granic, Lobel ve Engels, 2014; Roettl ve Terlutter, 2018). Ayn1 zamanda SG oyunlari,
oyuncunun kendi bes duyusuna dayanan bir yaklasimla, 6zellikle gérme ve isitme
tizerinde ¢alisarak dolaysizlik ve daldirma hissi saglamaktadir. Bununla beraber goriis
alan1 ana karakterle tamamen ayni olan oyuncu “gercekte oradaymis” gibi ya da baska bir
deyisle varlik duygusunu hissetmektedir (Craig, Sherman ve Will, 2009; Granic, Lobel
ve Engels, 2014; Citi GPS, 2016). Bu kullanic1 deneyimleriyle, aktif maceralardan
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dinlendirici pasif daldirmalara kadar SG oyunlari, kullanicilart hikayenin kalbine almak
ve onu ilk kisi gibi algilamak igin, ilgili teknolojilerin &tesine gegmektedir (Cruz-Neira,
Fernandez ve Portalés, 2018).

Bu dogrultuda SG oyunlar1 her yerde; tabletler, akilli telefonlar, kisisel
bilgisayarlar, oyun salonlar1 ve herkes i¢in; farkli yaslar, cinsiyetler, etnik kokenler,
zevkler vb. kullanima sunulmaktadir (Gouveia ve Martel, 2018). Daha iyi golgeler,
gercek su veya herhangi bir cisim, fotogercekei aydinlatma ve daha gergekei karakterler,
oyunculara gercek diinyada bulunanlar yansitan deneyimler saglamaktadir (Levy, 2012).
Bu durum ise hem yeni oyuncu sayisint hem de siradan oyunlar oynayabilecek oyuncu
sayisini artirmakta ve farkli oynanabilirlik tiirlerine katilma sansi vermektedir (Juul,
2010). Bugiin SG oyunlari, PC'lerde veya oyun konsollarinda gercek veya hayal edilen
yasamin her yoniinii simiile edebilmektedir. Siirlis oyunlari, ugus simiilatorleri, fantezi,
rol oynama ve savag oyunlari, film endiistrisi ile boyut ve deger bakimindan rekabet eden
bir endiistriden kaynaklanan tiirlerden birkacidir (Levy, 2012). Dolayisiyla SG oyun
iiriinleri, tiiketicilerin yeni bir siiriikleyici eglence deneyiminin keyfini ¢ikarmasini
saglamaktadir. Ornegin, Arizona Sunshine, oyuncular1 zombilerle savasmak igin bir sehir
sahnesi deneyimi ya da Audioshield, oyuncularin ritm eslestirme oyunlarin1 oynamasi
igin flitiiristik bir ortam deneyimi yasatmaktadir (Ho ve Zhang, 2020). Wii sisteminin
basarist ise, bir oyuncunun fiziksel aktivitesini sanal diinyadaki eylemlere doniistliren
izleme cihazlariin olanaklarin1 ve heyecanin1 vurgulamaktadir. Yaslh vatandaglarin veya
diger geleneksel olmayan oyun oyuncularinin sanal bir beyzbol sopasini sallayarak veya
sanal bir bowling topu yuvarlayarak katilmalarini saglamak, SG oyun uygulamalarinin
carpict yeni c¢ikintilarin1 vaat etmektedir. Diger sirketler bu durumu dokunsal
geribildirimler (6rn. Novint’in Falcon) kullanarak daldirmayi artiran gevresel cihazlara
odaklanarak ele almistir. Bunlara ek olarak, video oyunlarinin birincil alani olan oyun
salonlar1 i¢in eglence amacl bir¢ok karmasik SG oyun kurulumu gelistirilmis ve her
zamankinden daha siiriikleyici oyuncu deneyimleri tasarlanmistir. Giris aygitlari, oyun
cubuklar ve diigmelerden, motosiklet ve kisisel deniz tasitlart gibi gergek cevresel
nesnelerin oyun eylemiyle uyumlu olarak hareket eden kopyalar1 olusturulmustur. Arcade
oyun tasarimcilari, sanal itfaiyeci oyunu i¢in gergekci yangin hortumlar yapacak kadar
ileri gitmis ve hatta simiile kamyon sliriisii icin bir traktdr romorkunun i¢ kismini
cogaltmislardir. Tiim bir oda bile oldukca zorlayici projeksiyon tabanli golf sahasi veya

avcilik simiilasyonlarinda kullanilmak {izere tahsis edilmistir (Bohil vd., 2009).
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Bunlarin yani sira 2008'de NeuroSky, oyunlarin ve SG’nin entegrasyonu i¢in bir
simge haline gelen giyilebilir bir cihaz olan MindSet'i tanitmistir. MindSet, oyuncularin
beyin aktivitelerini gercek zamanli olarak okuyan ve analiz eden sensdrlere sahiptir. Oyun
sirasinda, Beyin Bilgisayar Arayilizii modiilii kullanici niyetlerini oyun eylemlerine
dontistirmektedir. Yine benzer bir iiriin olan EPOC Neuroheadset de, Emotiv Systems 2
tarafindan kullanima sunulmustur (Sherstyuk, Vincent ve Treskunov, 2009)

Ozetlemek gerekirse, son on yilda, oyunlar ve SG sistemleri, hem donanim
bilesenleri hem de kullanici arabirimi teknikleri de dahil olmak iizere, gittikce artan bir
sekilde biiytimektedir. Oyunlar ve SG giderek birbirlerinin teknolojik ve sosyal
ozelliklerini benimsemektedir. Bununla beraber hem devlet kurumlarindan hem de 6zel
yatirimcilardan gelen fonlama stratejileri, SG oyunlarinin ek gelisimi i¢in itici gii¢
saglayacaktir (Sherstyuk, Vincent ve Treskunov, 2009). Ote yandan 2017 yilinda Super
Data Research tarafindan agiklanan VR DataNetwork'teki SG oyun satis gelirinin yillik
egilimine bakildiginda da, gelecekteki SG oyun satis gelirinin hizla artacagi tahmin
edilmektedir (Super Data Research). Daha agik bir ifadeyle kullanici perspektifinden de
talebin artacagi ongoriilmektedir. Bu olasilik da goz oniinde bulunduruldugunda, SG
oyunlarinin siirdiirilebilir gelisimi agisindan, kullanicilarin kabul etmeyi ve siirekli
kullanma niyetini saglayan faktorleri tanimlamak 6nem arz etmekte ve ¢esitli diizeylerde

stirekli aragtirma yapilmasi gerekmektedir.
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3 TKKBM 2, PSIKOLOJIiK BAG KURMA, BASARI UNSURLARI, TATMIN
VE DAVRANISSAL NIiYET

3.1 Teknoloji Kabul Modelleri

Bireylerin belirli teknolojileri kabul ettigini anlamak, 6zellikle psikolojik, teknik ve
sosyal baglamlarla ilgili ¢ok disiplinli bir konu oldugu i¢in karmasik bir konudur (Day,
2006). Ayn1 zamanda bilgi teknolojisindeki hizli gelismeler nedeniyle bir ¢ok arastirmada
odak noktas1 haline gelmistir. Yillar boyunca, bircok aragtirmaci yeni teknolojilerin
kabuliinii daha iyi anlamak i¢in teoriler ve modeller 6nermistir. Bu dogrultuda Teknoloji
Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli 2’nin (TKKBM 2) gelisiminde etkili olan temel

teorik temeller aciklanacaktir.

3.1.1 Teknoloji kabul modeli (TKM)

Bireylerin yeni teknolojileri kabul etmesini ve kullanmasini agiklamak igin en etkili
ve en yaygin sekilde uygulanan g¢ercevelerden biri, 1986 yilinda Davis tarafindan
gelistirilen, Teknoloji Kabul Modeli (TKM/TAM) olmustur (Venkatesh, Morris, Davis
ve Davis, 2003). Tiiketici kabuliinii 6l¢en ilk modellerden biri olan TKM, sistem
tasarimcilarinin  ve uygulayicilarinin  Onerilen yeni sistemleri uygulamadan once
degerlendirmelerini saglayan, ayrica potansiyel kullanicilara sistem prototiplerini
gostermeyi ve alternatif sistemleri kullanma motivasyonlarint 6lgmeyi igeren bir bilgi
sistem teorisidir. TKM nin amact genellikle yeni bir teknolojinin neden kabul edilme
olasiligiin daha yiiksek oldugunu tahmin etmek ve acgiklamak olarak tanimlanmaktadir
(Davis, Bagozzi ve Warshaw, 1989). Bu nedenle, model temel belirleyicilerden
olusmaktadir. Oncelikle ilgili olan belirleyici, yeni bir sistemi kullanmanin is
performansini artiracagina inanma derecesi olarak algilanan faydadir (Davis, 1993).
Diger belirleyici ise, algilanan kullanim kolaylig1 “potansiyel kullanicinin hedef sistemin
caba gerektirmemesini bekledigi derece’” olarak tanimlanmaktadir (Davis, Bagozzi ve
Warshaw, 1989). Bu faktorlerin her ikisi de teknolojiyi kullanima yénelik tutumu ve
dolayisiyla teknolojinin gercek kullanimini etkileyen, teknolojiyi kullanima yonelik
davranigsal niyeti etkilemektedir. Modeldeki dis degiskenler ise, objektif sistem tasarim
ozellikleri, egitim, bilgisayar 6z-yeterliligi, kullanicinin tasarima katilimi ve uygulama
siirecinin dogas1 gibi bir dizi degiskeni ifade etmektedir (Davis ve Venkatesh 1996).

Bireylerin yeni bir teknolojiyi kabul etmesinde; algilanan fayda, algilanan kullanim
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kolayligi, kullanima yonelik tutum, kullanima yonelik davranigsal niyet ve gergek
kullanim degigkenlerinden nasil faydalandigini gosteren model Sekil 3.1°de yer

almaktadir (Davis, Bagozzi ve Warshaw, 1989).

Algilanan
Fayda
Kullanima
Dig K;”““;‘Ea Yonelik Gergek
w 1 .
Degigkenler T?:;::r;l Da;:]:?.mfsal Kullamm
iye
Algilanan
Kullamm
Kolaylig

Sekil 3.1. Teknoloji Kabul Modeli (1989 versiyonu)

SG teknolojisinin kabuliiyle ilgili mevcut ¢alismalarin gogu, SG’nin donanimsal ve
teknik Ozelliklerine odaklanmistir, diger calismalarin ise daha c¢ok egitim ve saglik
alaninda oldugu goriilmektedir. Bu baglamda birkag drnek verilecek olursa TKM, olumlu
bir popiilasyonun SG ile zihinsel saglik sorunlarini tedavi etmek igin bir ara¢ olarak
kullanma niyetini tahmin etmistir. Fakat arastirmacilar gerceklestirdikleri ¢alismalarinda,
Davis ve arkadaglarinin (Davis, Bagozzi ve Warshaw, 1989; Venkatesh ve Davis, 2000)
orijinal modellerindeki iki yapinin sanal gercekligi kullanma niyetini tahmin etmesine
izin vermedigine dikkat ¢ekmektedirler (Bertrand ve Bouchard, 2008). Farkli bir
calismada ise SG donanimi (VR-HAM) icin orijinal TKM, genisletilerek ve
bireysellestirilerek, SG donaniminin tiiketici kabuliinii etkileyen faktorlerini agiklamak
i¢in kullanilmigtir. SG donaniminin gelecekteki kullanim olasiligini ve gelecekteki satin
alma niyetini incelemek i¢in, algilanan fayda, kullanim kolayligi, keyif, kullanim ve satin
alma konusundaki SG donanimu tiiketici algilarini, anahtar 6nciil olarak da 6demeye
istekli, yas, merak, ge¢mis kullanim ve fiyatin etkisini agiklamak i¢in bu unsurlar
eszamanli bir modele dahil edilmistir (Manis ve Choi, 2019). Bunun yani1 sira Chang, Yeh
ve Li (2020) de TKM nin belirleyici faktorleri ile kendi arastirma ekipleri tarafindan
olusturulan yeni bir SG destekli MR egitim sisteminin kabuliinii a¢iklamak ve nasil

kullanilabilecegini incelemek amaciyla teorik bir model olusturmustur.
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3.1.2 Teknoloji kabul ve kullanim birlestirilmis modeli (TKKBM)

Teknolojinin kabul ve kullanimi iizerine g¢alisma yapan diger arastirmacilar,
TKM’nin teknoloji kabul ve kullanimina yonelik davranigsal niyeti tahmin etmek i¢in
uygun ve kokli bir model oldugu konusunda hemfikirdir (Mathieson, 1991; Venkatesh
ve Davis, 2000). Dolayisiyla, teknoloji kabul modeli yillar boyunca Sekil 3.2°de

gorildiigii tizere degistirilmis ve gelistirilmistir.

. TKKBM - TKKBM 2 -
TKI\._{'[ — Davis, TKM 2 - Vcn_kantcsh Venkantesh, Morris TKM 3 — Venkantesh Venkantesh, Thong ve
Bagozzi ve Warshaw ve Davis Davis ve Davis ve Bala Xu
Yil 1989 2000 2003 2008 2012

Sekil 3.2. Teknoloji kabul modellerinin tarihsel gelisimi

Bu dogrultuda Venkatesh ve Davis (2000), TKM’deki kullanima yo6nelik tutumun
davranigsal niyet yerine, gercek kullanim tizerindeki etkisini incelenmis, ayn1 zamanda
digsal degisken olarak, Oznel norm, goriiniim, mesleki uygunluk, c¢ikt1 kalitesi ve
sonuglarin gorunurligh degiskenlerinin algilanan faydayr dogrudan etkiledigi TKM 2
modelini Onermislerdir. Ardindan Venkatesh ve Bala (2008), teknoloji kabuliiniin
belirleyicilerini etkileyen, uygulama oncesi ve sonrast miidahaleleri bir araya getiren
TKM 3’0 Onermistir. Bunun yami sira, kullanici kabulii iizerine calisan diger
arastirmacilar da bir ¢ok farkli model ve kuram olusturmustur.

Bu bilgilere paralel olarak Venkatesh vd. (2003), teknoloji kabul ve kullanimi
lizerine ¢aligma yapan arastirmacilarin, ¢ok sayida model arasinda bir se¢im ile karsi
karsiya kaldiklarin1 ve modeller arasindaki yapilar1 ya da tercih edilen bir modeli segmek
zorunda olduklarini, bdylece alternatif olanlarin katkisin1 da goz ardi ettiklerini
gozlemlemistir. Bu sebeple Venkatesh vd. (2003), kullanicilarin teknoloji kabuliine
yonelik, birlesik bir goriiniime ulasma amaciyla, dne ¢ikan sekiz ayr1t model ve kurami
(Sebepli Davranis Teorisi, TKM, TKM 2, TKM 3, Motivasyon Modeli, Planl1 Davranig
Teorisi, Teknoloji Kabul ve Planli Davranis Birlestirilmis Modeli, Bilgisayar Kullanim
Modeli, Yeniliklerin Yayilimi Kurami, Sosyal Bilissel Kuram) kapsamli bir sekilde
incelemis ve ampirik olarak karsilagtirmiglardir.

Yazarlar dort farkli kurumdan, alt1 aylik bir siire i¢inde ii¢ dl¢lim noktasi (egitim

sonrasi, uygulamadan bir ay sonra ve uygulamadan ii¢ ay sonra) ile se¢ilen sekiz modelin
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benzerliklerini ve farkliliklarin1 degerlendirerek ve uygun yapilar bir araya getirerek
Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli’ni (TKKBM) olusturmuslardir.
Modelin gorsel semasi Sekil 3.3’de yer almaktadir (Venkatesh vd., 2003).

Performans
Beklentisi

Davramgsal Nivet | Kullanim

Caba Beklentisi

Sosyal Etki

Kolaylasuric:
Durumlar

Cinsiyet rag Deneyim CGronililik

Sekil 3.3. Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli (TKKBM)

TKKBM, davranigsal niyeti ve kullanim davranisini uyaran; performans beklentisi,
caba beklentisi, sosyal etki ve kolaylastirict kosullar olmak iizere dort farkli belirleyiciyi
kapsamaktadir. Ayrica model, cinsiyet, yas, goniilliilik ve deneyim gibi dért 6nemli kilit
moderator roliinli iistlenmektedir. Bununla beraber modelin teknolojiyi kullanmaya
yonelik davranigsal niyetteki varyansin %70’ini ve teknoloji kullanimindaki varyansin
yaklasik %50’sini acgikladig1 belirlenmistir. Bu puan, analiz edilen diger modeller
tarafindan sunulan sonuglar1 %17 ile %53 arasinda 6nemli 6l¢iide asmaktadir (Venkatesh
vd., 2003; Venkatesh, Thong, Xu, 2012; Ramirez-Correa vd., 2019). Dolayisiyla yazarlar
bu caligmalar ile teknolojinin bireysel kabulii konusundaki arastirmalar i¢in yeni bir
kilometre tasi belirlemislerdir. Bu modelin agiklayici giicline ragmen arastirmacilar,
TKKBM nin profesyonel ¢ergevesi yerine bir tiiketim baglamina uyarlanmasi igin, yeni
yapilar tanimlayarak Birlestirilmis Teknoloji Kabul ve Kullanim Modeli 2’yi
olusturmuslardir (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012).
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3.1.3 Teknoloji kabul ve kullanim birlestirilmis modeli 2 (TKKBM 2)
Onceki TKKBM modelindeki (2003) tiim belirleyiciler, daha dnce belirtildigi gibi

one cikan sekiz modelden ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum, ilgili belirleyicilere ulasma
stirecinin iyi yapildig1 ve bir ¢ok yazar tarafindan zaman i¢inde 6nemli miktarda arastirma
icerdigi anlamina gelmektedir (Venkatesh vd., 2003). Dahasi, her bir model i¢in etkiledigi
diisiiniilen belirleyiciler zamanla gelismistir. Ornegin Venkatesh ve Brown (2001), ev
teknolojilerinin benimsenmesi i¢in modelin degistirilmis bir versiyonunu 6nermislerdir.
Zaman igerisinde hem belirli baglamlara uymak hem de yeni teknolojilere uymak icin
TKKBM ortaya ¢ikmistir. Bununla beraber model, hem kurumsal hem de kurum dist
ortamlarda cesitli teknolojilerin incelenmesinde temel bir model olarak hizmet vermistir.
Fakat bu model olusturulurken, teknoloji kabuliine yonelik sorusturmalar, bireysel
tilketiciden daha c¢ok, biiyiikk sirket calisanlariyla gergeklestirilmistir. Bu baglamda
TKKBM 2’nin amact, bir teknolojiyi kabul konusundaki davranissal niyeti tahmin etmek
ve Ozellikle herhangi bir tiiketicinin bakis acisindan, teknoloji kullanimini anlamaktir.
Ayrica TKKBM 2, bilgi teknolojisi kullanim siklig1 olarak tanimlanan kullanim
davraniginin ve bir kisinin gelecekteki belirli bir davranisi gerceklestirmek veya
uygulamak i¢in bilingli planlar formiile etme derecesi olarak tanimlanan davranigsal
niyetin birlikte belirlenmesini dnerir. Bu nedenle, bu model sadece belirli bir teknolojinin
benimsemesini analiz etmekle kalmayip, ayn1 zamanda gelecekteki kullanict davranigin
da tahmin etmektedir (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012).

TKKBM 2, yedi belirleyici, li¢ moderatdr, davranissal niyet ve kullanim davranisi
faktorlerini icermektedir. TKKBM modelinde mevcut olan; performans beklentisi, ¢aba
beklentisi, sosyal etki ve kolaylastirict kosullar belirleyicilerine, TKKBM 2 modeli ile
tiikketicilerin yeni bir teknoloji kullanma konusundaki davranissal niyetini tahmin eden ti¢
ek belirleyici, hedonik motivasyon, fiyat degeri ve aliskanlik eklenmistir (\Venkatesh,
Thong ve Xu, 2012).

Venkatesh ve arkadaglart eklenen belirleyicilerden hedonik motivasyonu, bir
bireyin teknolojiden ve onu kullanmaktan elde ettigi hazdan ne 6lglide yararlanabilecegi
seklinde agiklamaktadir (2012). Bu belirleyici, tiiketici teknolojisi kullaniminda 6nemli
bir faktor oldugu icin TKKBM 2 modeline eklenmistir. Ikinci belirleyici olan fiyat degeri,
bireyin teknolojinin parasal maliyetlerine degecegi inancina iliskindir (Brown ve
Venkatesh, 2005). Bu belirleyici, TKKBM 2 modelinin, tiiketici bakis acisiyla

tasarlamas1 sebebiyle, bir kurulustan ziyade tiiketicilerin bir teknolojinin parasal
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maliyetlerini iistlendigi i¢in eklenmistir (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012). Ugiincii ekleme
ise, bireyin teknolojiyi daha 6nce kullanmasi ve tiiketicinin bu teknolojiyi kullaniminin
otomatik oldugu inancina iliskin belirleyici aliskanliktir (Limayem, Hirt ve Cheung
2007). Ayrica teknoloji kabuliiniin tiiketici agisindan goniillii davranis baglaminda
uygulanabilir olmasi i¢gin TKKBM modelinde doérdiincii moderatér olan kullanim
goniilliiliigl revize edilmis ve TKKBM 2 modelinden ¢ikarilmigtir. Boylece bireylerin
yeni bir teknolojiyi kabul edip etmeyeceklerine kendilerinin karar verdigi yani herhangi
bir tiiketici agisindan goniillii davranig baglaminda uygulanabilir olan model son halini
almigtir. Modelin gorsel semast Sekil 3.4’de sunulmustur (Venkatesh, Thong ve Xu,
2012).

Performans
Beklentisi

Davramigsal Nivet | g Kullamm

Caba Beklentisi

Sosyal Etki

Kolaylastirie
Kogullar

Hedonik
Maotivasyon

Fiyat Degeri

Aligkanlik

| Cinsivet | | Yas | ‘ Deneyim

Sekil 3.4. Teknoloji Kabul ve Kullanim Birlestirilmis Modeli 2 (TKKBM 2)

Bu dogrultuda sanal gergeklik temelli oyunlarin kabul ve kullanimini etkileyen
belirleyiciler, asagida ayrintili olarak degerlendirilmektedir.

Performans beklentisi: Performans Beklentisi, “bir teknolojinin kullanilmasinin
tiikketicilere belirli faaliyetlerin gerceklestirilmesinde ne 6l¢iide fayda saglayacagi” olarak
tanimlanmaktadir. Ayn1 zamanda performans beklentisi, ilk TKKBM modelinin dort

temel stitunundan biri olarak goriilmektedir (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012). Bu
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degiskenin teorik arka plani incelendiginde, algilanan kullanislilik (TKM), dissal
motivasyon (Motivasyon Modeli), ise uyum (Bilgisayar Kullanim Modeli), ilgili avantaj
(Yeniliklerin Yayilimi Teorisi) ve kisisel sonug beklentisi (Sosyal Bilissel Kuram) olmak
lizere bes modelde yer alan yapilardan olustugu goriilmektedir (Compeau ve Higgins,
1995). Ayrica performans beklentisiyle ilgili olan bu yapilarin, test edilen her bir
modelde, teknolojiyi kullanma niyetinin en gii¢lii yordayicisi oldugu goriilmektedir.
Venkatesh vd. (2003) de performans beklentisinin, davranigsal niyeti 6ngoriirken en
giiclii belirleyici oldugunu ileri siirmiisler ve ek olarak hizmete ¢ok yakin oldugunu iddia
etmislerdir. Bu sebeple tiim 6l¢iim noktalarinda, hem goniillii hem de zorunlu ortamlarda
onemini korumustur. Bunun yani sira performans beklentisinin davranigsal niyet
tizerindeki etkisinin, yas ve cinsiyet tarafindan denetlendigi varsayilmaktadir; boyle bir
etki erkekler, 6zellikle geng erkekler icin daha gii¢lii olmaktadir (Venkatesh, Thong ve
Xu, 2012).

Ayrica, kullanicilarin kendilerini Rogers’in benimseme egrisinde nerede bulduguna
bagli olarak (Rogers, 2003), bir SG oyununun performansiyla ilgili farkli beklentilere
sahip olduklarim1 da eklemek gerekmektedir. Deneyim ve ihtiya¢ yogunlugu agisindan
egilimlere onciiliik eden lider kullanicilar, teknoloji araglarinin neler yaptigi, yapabilecegi
veya yapmast gerektigi hakkinda c¢ok sey biliyor olsa da, diger kullanicilar farkinda
degildir ve bu nedenle yiiksek ama belki de olduk¢a miitevaz1 performans beklentileri
yoktur (Von Hippel, 1986). Yeni teknolojilerle ilgili olarak, tiiketicilerden inovasyon
stirecinde istedikleri Ozellikleri ve yetenekleri istemek, gelismis inovasyon iginde
fonksiyon ve yeteneklerle sinirli olduklari igin yetersizdir.

Ozetle, bu farkli insan gruplarmin yada ciddi oyun amaciyla kullanan firmalarin,
SG oyunlarindan farkli diizeylerde beklentilere sahip olabilecegi, ancak gergekten hangi
ozellikleri istediklerini ve nasil kullanacaklarini bulmak i¢in bunlar1 gelistirme siirecine
dahil edebilecekleri anlamina gelmektedir.

Caba beklentisi: Caba Beklentisi, “tiiketicilerin teknoloji kullanimiyla iligkili
kolaylik derecesi” olarak tanimlanmaktadir. Performans beklentisi ve ¢aba beklentisi,
TKKBM igerisinde bir teknolojiyi ele almak ve ona ihtiya¢ duymak i¢in davranis
gidilerini etkileyen goOstergeleri ongoren iki temel siitunla birlikte bulunmaktadir
(Venkatesh vd. (2003). Bununla beraber teknoloji kabul konseptini ele alan diger
modellerde bulunan, algilanan kullanim kolayligi (TKM ve TKM 2), karmagiklik
(Bilgisayar Kullanim Modeli) ve kullanim kolayligi (Yeniliklerin Yayilimi Kurami)
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yapilari, ¢aba beklentisi degiskeni ile hem yap1 tanimlari hem de 6l¢lim Slgekleri arasinda
onemli benzerlikler bulunmaktadir (Nguyen, Nguyen, Pham ve Misra 2014). Ayrica her
bir modeldeki yap1, hem goniillii hem de zorunlu ortamlarda ve sadece egitim sonrasi
Olclim sirasinda anlamlidir. Ek olarak da ¢aba beklentisinin davranigsal niyet tizerindeki
etkisinin cinsiyet, yas ve deneyim tarafindan denetlendigi varsayilmaktadir; boyle bir
etki, deneyimin ilk asamalarinda yani deneyimsizlerde, bayanlarda ve yaslilarda daha
giiclii olmaktadir (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012).

Bu bilgilerin yan1 sira ¢aba beklentisi perspektifinden, organizasyonel ortamlarda,
calisanlar, teknolojilerin kabulii ve kullanimi ile ilgili genel ¢aba hakkinda goriis
olusturmada zaman ve g¢abay1 degerlendirmektedirler. Bu durum, bir teknolojiyi satin
almaya veya kullanmaya karar vermeden Once, tiiketicilerin bir teknolojiyi kabul etmek
ve kullanmak i¢in gereken ¢abanin gercekte ne anlama gelecegini degerlendirmek i¢in
zaman ayirdiklar1 anlamina gelmektedir (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012). Bu
degerlendirmeye dayanarak bireylerin, teknolojiye uyum saglama olasiliklar1 artmakta
veya azalmaktadir. Bu baglamda caba beklentisi ve performans beklentisi faktorleri, bu
durumun igerisinde rol almaktadirlar. Kisaca bireylerin, ¢abalar1 ne kadar yiiksek
degerlendirdikleri ve bu tiir bir teknolojiyi kabul edip kullanarak elde edecekleri
faydalarla uyumlu olup olmadigina karar verip vermedikleriyle ilgilidir (Venkatesh,
Thong ve Xu, 2012).

Sosyal etki: Sosyal Etki, “tiiketicilerin 6nem verdikleri kisilerin (aile, arkadas vb.)
belirli bir teknolojiyi kullanmasi gerektigi yoniindeki diisiincesine, inanma derecesi”
olarak tanimlanmaktadir. Bu yap1 insanlarin bir teknoloji kullanma davranigini etkileyen
ilk TKKBM modelinin temel direklerinden biridir ve davranigsal niyeti dogrudan
etkilemektedir (Venkatesh vd., 2003).

Benzer yapilar, 6znel norm (Sebepli Davranis Teorisi, Planli Davranis Kurama,
TKM 2 ve Teknoloji Kabul ve Planli Davranis Birlestirilmis Modeli), sosyal faktorler
(Bilgisayar Kullanim Modeli) ve goriintii (Yeniliklerin Yayilimi Kurami) ile mevcut
modellerde temsil edilmektedir (Thompson, Higgins ve Howell, 1991). Modeller
arasinda karsilastirma yapildiginda bu yapmin benzer sekilde davrandigi; goniillii
baglamlarda 6nemsiz oldugu yani kullanimin zorunlu oldugu durumlarda anlamli hale
geldigi goriilmektedir. Daha agik bir ifadeyle, zorunlu baglamlarda sosyal etkinin uyumla
iligskilendirildigi, yalnizca bireysel deneyimin ilk asamalarinda ve &diil veya ceza gibi

sistemlerle uygulanabilir oldugu durumlarda 6nemli goriindiiglinii agiklanmaktadir. Aksi
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yonde goniillii baglamlardaki sosyal etki ise, teknoloji (igsellestirme ve tanimlama olarak
bilinir) hakkindaki algilar etkileyerek calismaktadir. Ayrica sosyal etkilerin davranigsal
niyet tizerindeki etkisinin cinsiyet, yas, goniilliilik ve deneyim tarafindan denetlendigi
varsayllmaktadir; boyle bir etki, Ozellikle deneyimin ilk asamalarindaki zorunlu
ortamlarda kadinlar i¢in daha gii¢lii olmaktadir (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012).

Kolaylastirict  Kogullar: Kolaylastirict Kosullar, tliketicilerin  bir davranisi
gerceklestirmek i¢in mevcut olan kaynaklara ve destege iliskin algilarina atifta
bulunmaktadir. Daha acik bir ifadeyle bireyin, sistemin kullanimini desteklemek icin bir
organizasyonel ve teknik altyapinin var olduguna inandigi derecedir (Brown ve
Venkatesh 2005; Venkatesh vd., 2003). Ayni1 zamanda daha 6nce belirtilen belirleyiciler
olarak, baslangigtaki TKKBM modelinin dort temel gostergesinden biridir. Bununla
beraber, kolaylastiric1 kosullar, hem davranissal niyeti hem de teknoloji kullanimini
diizenlemektedir. Bu yapi, bir teknolojiyi benimsemek icin tiiketicilerin veya gelecekteki
potansiyel kullanicilarin neye ihtiyact oldugunu, hangi faktdrlerin veya kaynaklarin
verilmesi gerektigini agiklamaktadir (Venkatesh, Thong ve Xu, 2012).

Bunun yani sira bu yapt mevcut modellerde bulunan, algilanan davranigsal kontrol
(Planli Davranis Teorisi, Teknoloji Kabul ve Planli Davranmis Birlestirilmis Modeli),
kolaylastirict kosullar (Bilgisayar Kullanim Modeli) ve uyumluluk (Yeniliklerin Yayilimi
Kurami) yapilariyla benzerlik gostermektedir. Modeller arasindaki karsilastirma sonucu,
her modeldeki niyet ve bu yap: arasindaki iliskinin ilk 6l¢iim déneminde hem goniillii
hem de zorunlu ortamlarda benzer oldugu, ancak bu etkinin ikinci 6l¢lim doneminde
(uygulamadan bir ay sonra) ortadan kalktig1 ortaya ¢ikmistir. Ayrica teknoloji kabul ve
kullanim caligmalarinda, hem performans beklentisi hem de caba beklentisi yapilari
mevcut oldugunda, kolaylastirict kosullar niyeti dngdérmede onemsiz hale gelmektedir
(Venkatesh ve Davis, 2000; Venkatesh, Thong ve Xu, 2012). Kullanicilar, yardim ve
destek icin birden fazla yol bulduklarindan, bu etkinin teknoloji deneyimiyle artmasi
beklenmektedir. Bu nedenle, kolaylastirici kosullarin kullanim iizerindeki etkisinin yas
ve deneyim tarafindan denetlendigi varsayilmaktadir; boyle bir etki, 6zellikle artan
deneyimde ve daha yasl kullanicilar i¢in daha gii¢lii olacaktir (Venkatesh, Thong ve Xu,
2012).

Hedonik motivasyon: Hedonik Motivasyon “bir teknolojinin kullanilmasindan
kaynaklanan eglence ya da zevk” olarak tanimlanmaktadir (Venkatesh, Thong ve Xu,

2012). Bireysel davraniglarin hedonik bakis agisindan, hedonik motivasyon, bireyin hem
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bireysel Ozellikler hem de biligsel durumlar tarafindan tetiklenebilecek psikolojik ve
duygusal deneyimlerinin 6ziiyle iligskilendirilmektedir. Holbrook ve Hirschman (1982),
hedonik motivasyonun tiiketici davranisi i¢inde Onemli bir prognostik oldugunu
belirtmislerdir. Ayrica, tiiketici teknolojisi kullanimi baglaminda kullanilmasi ¢ok
yaygindir (Brown ve Venkatesh, 2005; Venkatesh, Thong ve Xu, 2012). Bu baglamda
eglence veya zevk yonii, teknolojinin kabulii ve kullanim1 degerlendirilirken ¢ok 6nemli
bir par¢adir (Brown ve Venkatesh, 2005; Childers, vd., 2001). Ayrica bu yonlerin, bir
teknolojinin kabulii {izerinde dogrudan bir etkiye sahip oldugunu iddia etmektedirler.
Ozetlemek gerekirse, cesitli arastirmacilar, bir teknolojinin kullanimindan beklenen
eglence veya zevk ne kadar yiiksek olursa, tliketicilerin bunu kabul etme olasiliginin daha
yiiksek oldugu, yani onu satin alip kullanma anlamina geldigini ileri siirmektedirler (Van
der Heijden, 2004).

Fiyat degeri: Fiyat Degeri, uygulamalarin algilanan faydalari ile bunlari
kullanmayla alakali parasal maliyetleri arasindaki biligsel degisimlerinden kaynaklanan,
tiikketicilerin iirlin veya hizmet degerine iligkin algilarini temsil etmektedir (Dodds vd.,
1991). Maliyet ve fiyatlandirma yapisi, tliketicilerin teknoloji kullanimi {izerinde 6nemli
bir etkiye sahip olabilmektedir. Teknolojinin faydalari, ilgili maliyetleri astiginda, fiyat
degeri pozitiftir ve bu durumda fiyat degerinin niyet iizerinde olumlu bir etkisi vardir
(Venkatesh, Thong ve Xu, 2012). Zeithaml (1981)’a gore roliiniin 6nemi nedeniyle fiyat,
satin almadan once kullanigliligi, kullanim kolayligin1 ve eglenceyi degerlendirmeye
calisan tiiketiciler i¢in baskin bir ipucu olmalidir.

Alskanhk: Aliskanlik, tlketicilerin 6grenme nedeniyle otomatik olarak bir
davranis sergileme egilimi derecesi olarak tanimlanmaktadir (Limayem, Hirt ve Cheung,
2007; Venkatesh, Thong ve Xu, 2012). Bunun yani sira aligkanlik yapisi ii¢ kriterden
olugmaktadir; ge¢mis davranis, eski davranis ve bireysel deneyim. Ge¢mis davranislar,
kullanicilarin 6nceki davranislar1 olarak tanimlanmaktadir. Eski davranis, kullanicilarin
giinliik yasamin diizenli pargalari olan davramis siralarimi veya geleneklerini ifade
etmektedir. Bireysel deneyim ise kullanicilarin teknoloji iirlinlerini kullanmak igin
olusturdugu istikrarli rutinlerden, normlardan ve aliskanliklardan olusan deneyim
birikimi anlamina gelmektedir (Limayem, Hirt ve Cheung, 2007).

Kullanici kabulii, herhangi bir bilgi sistemine ulasmanin temel 6l¢iistidiir (Dillon
ve Morris, 1996). Ancak oyuncularin kabulii ve kullanimi iizerindeki etkilerini inceleyen

deneysel arastirmalar yetersizdir (Wang vd., 2016). Bununla birlikte, ¢evrimigi oyunlar
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gibi sistemlerin kabulii {izerine yapilan ¢aligma nispeten yenidir Ramirez-Correa vd.,
2019). SG oyunlar gibi sistemlerin kabulii tizerine ise TKM ve tiirevlerine dayanan yok
denecek kadar az calismaya rastlanilmistir.

Cevrimigi oyunlarda yapilan ¢aligmalarin ¢ogu Kullanim ve Memnuniyet Teorisi'ni
(Chang, Liu ve Chen, 2014; Davis, Lang ve Gautam, 2013; Merhi, 2016) ya da Akis
Teorisi’ni (Shin ve Shin, 2011; Fu, 2015) kullanarak hedonik bir yaklagim benimsemistir.
Bir ka¢ oyun da TKM modellerine dayanarak ele alinmistir (Hamari, Keronen ve Alha,
2015; Wang ve Goh, 2017). Oh ve Yoon (2014) ise orijinal TKKBM’ye dayanan ve bazi
degiskenler ekledikleri bir model gelistirerek, ¢evrimi¢i oyunlara basariyla
uygulamiglardir.

Bununla birlikte, g¢evrimigi oyunlar {izerine TKKBM 2 modeline dayananarak
calismis ¢ok az makale mevcuttur (Yee, 2006; Wittland, Brauner ve Ziefle, 2015; Xu,
2014; Ramirez-Correa vd., 2019). Xu (2014), sosyal aglar iizerinden erisilebilen oyunlara
TKKBM 2’ye dayandirmakta ancak orijinal modele gore hedonik motivasyon yerine iki
faktor olarak, algilanan zevk ve fantezi degiskenlerini kullanmakta, caba beklentisi ve
kolaylastirict kosullar degiskenlerini ortadan kaldirmakta ve yine yeni degisken olarak
basariy1r eklemektedir. Bununla beraber Guo ve Barnes (2011, 2012) makalelerinde
actkca TKKBM 2’yi uygulamiyor olsalar da, modellerinde biiyiik bir benzerlik
goriilmekte ve farklilik olarak, kolaylastirici kosullar1 icermeyip, basari ile ilgili bir
degisken eklemektedirler. En yakin 6rnek olarak ise Ramirez-Correa vd. (2019) TKKBM
2’yi kullanmislar ve bazi oyun degisikliklerine ragmen ¢evrimigi oyun kullanimini analiz
etmek igin kabul edilebilir bir model oldugunu belirtmislerdir. Ozetle, TKKBM ve
ozellikle TKKBM 2 modelleri daha once oyun sektoriinde basarili bir sekilde
kullanilmistir.

SG baglaminda ele alindiginda ise SG’nin ruh sagligt uzmanlar1 tarafindan
terapotik bir ara¢ olarak kullanilma niyetini 6ngoren faktorleri tanimlamak icin TKM
kullanilmistir (Bertrand ve Bouchard, 2008). Yine yaslh popiilasyonda SG’nin kullanimi
ve kabuliine yonelik TKM kullanilmigtir (Syed-Abdul vd., 2019). Farkli bir kullanim
alani olarak SG’de havacilik montaj gorevi yapan 89 kullanicinin SG’yi kabulii agisindan
TKM’ye dayali, kullanic1 deneyimi degiskenlerini, SG'ye 6zgii degiskenler ve kullanict
ozellikleri ile genisletilmis bir model kullanmustir (Sagnier vd., 2020). Na ve Wui (2019)
ise SG oyunlarinin 6zelliklerini ve kullanicilar {izerindeki etkisini agiklamak igin

algilanan maliyet, varlik ve memnuniyet degiskenlerinin eklendigi genisletilmis bir TKM
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onermiglerdir. Shen vd. (2017) de Kolb'un 6grenme stilinin dort asamasini (somut
deneyim, yansitict gézlem, soyut kavram ve aktif deney) TKKBM’ye entegre etmistir.
Bunun yan1 sira SG ve artirilmis gergeklik teknolojileri kullanicilar1 ve yoneticilerinin,
tic farkli kullanom durumu (tasarim, pazarlama ve satig, egitim ve simiilasyonlar)
tizerinden, endiistriler arasinda kabul ve kullanimi TKKBM ile arastirilmigtir (Heinonen,
Ojanen ve Hannola, 2017). Li, Yoon ve Liu (2019) ise tiiketicilerin SG cihazlar
kullanimin1 ve kabuliinii test etmek i¢in TKKBM ve Degere Dayali Kabul Modeli
(UTAUT-VAM) birlesiminden olusan bir arastirma modeli gelistirmis ve onermislerdir.
Son olarak da Miitterlein ve Hess (2017) galismalarina, TKKBM 2 degiskenlerinin yani
sira yeni SG faktorleri olarak; icerik kalitesi, ilk heyecan, izolasyon ve dikkat dagitict
konular ile gorev, organizasyon ve konum 6zelliklerini dahil etmislerdir. Kunz, Bauhofer
ve Miitterlein (2017) ise tiiketicilerin Sport VR uygulamasinin kabul ve kullanimi i¢in,
TKKBM 2’deki faktorlere ek olarak, 6zel akis ve icerik kalitesi faktorleri eklemislerdir.

Sonug olarak TKM ve tlirevleri hem oyunlar hem de SG alaninda basarili bir sekilde
kullanilmistir. Gergeklestirilen tiim bu calismalar dogrultusunda, tiiketici kullanimi
odakli yaklagim ve teknoloji kabulii agisindan en giincel model olan TKKBM 2, SG
oyunlarinin kabul ve kullanimi baglaminda bu tez ¢alismasinda uygulanmasini hakl

cikarmaktadir.

3.2 Psikolojik Bag Kurma (PBK)

Oncelikle Tiirkge literatirde karsiligt olmayan “Consumer Engagement”
kavramimin, Mediacat Felis 2011 odillerinde *’Tiketiciyle Bag Kurma’’ olarak
tanimlanmas1 sebebiyle bu tez c¢aligmasinda da kavram ¢Bag Kurma’® olarak
kullanilmaktadir (MediaCat, 2011). Bununla beraber son yirmi yilda miisteriyle bag
kurmanin, dogasini ve kapsamini anlama konusundaki arastirma ilgisi artmistir. Yonetim,
pazarlama, sosyal psikoloji ve bilgi sistemleri de dahil olmak tlizere farkli disiplinlerden
akademisyenler tarafindan genis c¢apta aragtirmalar gerceklesmistir (Bowden, 2009;
Hollebeek, 2011, Mollen ve Wilson, 2010; Vivek, Beatty ve Morgan, 2012). Fakat
miisteriyle bag kurma yorumlanmasi hald belirsiz ve tartismali bir konudur. Ayni
zamanda farkli sekillerde kavramsallastirilabilen karmasik ve c¢ok yonlii bir kavram
oldugunu da belirtmek gerekmektedir (Cheung vd., 2015).

Bag kurma miisteriyi, belirli bir se¢im alternatifi hakkinda bir karar vermeyi

kolaylastirmak icin, karar verme siirecinin dogasinda var olan herhangi bir potansiyel
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riski yonetmek i¢in kullanilabilecek bilgileri aramaya ydnlendiren motivasyon olarak
goriilmektedir (Delgado-Ballester ve Munuera-Aleman, 2001). Bununla beraber
etkilesimli, dinamik is ortamlarinda, miisteriyle bag kurmanin, satis biiytimesi (Neff,
2007), ustiin rekabet avantaji (Sedley, 2008) ve karlilik (Voyles, 2007) gibi gelismis
kurumsal performans olusturmak i¢in stratejik bir zorunluluk oldugu 6ne siiriilmektedir.
Bu iddialarin altinda yatan mantik, ilgili miisterilerin, viral pazarlama faaliyetlerinde
belirli iriinlere, hizmetlere ve markalara, baskalarina ydnlendirerek veya oOneriler
sunarak, anahtar rol oynamasidir (Brodie vd., 2011). Bu baglamda ilgili miisteriler yeni
iiriin veya hizmet gelistirmede (Hoyer vd., 2010; Nambisan ve Nambisan 2008) ve
birlikte deneyim ve deger yaratmada onemli bir rol oynamaktadir (Brakus, Schmitt ve
Zarantello, 2009). Dolayisiyla is akademisi sdyleminde gozlemlenen miisteriyle bag
kurma konseptine olan bu ilgi, pazarlama alaninda da ilginin artmasina sebep olmustur
(Brodie vd., 2011).

Genel olarak, miisteriyle bag kurmanin etkilesimli deneyimin iliskisel temelleri ve
degerin birlikte yaratilmasi temelinde, pazarlama ve hizmet yonetimi arastirmalari i¢in
onemli bir kavram oldugu belirtilmektedir (Brodie vd., 2011). Bu dogrultuda pazarlama
arastirmacilart da kavrami “bir miisterinin bir hizmet kurulusuyla iliskilerindeki fiziksel,
biligsel ve duygusal varliginin diizeyi” olarak géormektedirler (Patterson, Yu ve Ruyter,
2006). Dolayisiyla bag kurma bir tutumdan daha fazlasidir. Bir bireyin ya da bir {iyenin
bir topluluktaki rollerinin performansina ne derece 6zen gosterdigi ve bu diizeyden ne
kadar kalabildigini yansitmaktadir (Chan vd., 2014). Ozellikle son zamanlardaki
arastirmalar, bir aktivitede sadece mevcudiyetin Otesinde psikolojik bag kurmanin
onemine giderek daha fazla isaret etmektedirler (Ramey vd., 2015; Ramey, Lawford ve
Rose-Krasnor, 2019).

Kisaca miisteriyle bag kurma, rekabet avantajlarinin olusturulmasi ve siirdiiriilmesi
ile gelecekteki islerin Ongériilmesi igin bir tutma ve satin alma stratejisi olarak
gorilmektedir (Sedley, 2008). Bu dogrultuda arastirmacilarin 6nceki literatiirde
“’miisteriyle bag kurma’’ kavramini tanimlayip inceledikleri ii¢ ana bakis agis1 mevcuttur;
psikolojik siire¢, davranigsal tezahiir ve motivasyonel psikolojik durum (Cheung vd.,
2011). Bu baglamda Bowden (2009), tiiketicinin hizmet markasina sadakatini saglayan
miisteriyle bag kurmay1 tanimlamak i¢in psikolojik bir siireci kavramsallastirmistir. Van
Doorn vd. (2010) ise bir miisteriden satin alma davranisinin 6tesine gecen bir markaya

veya bir firmaya kars1 davranigsal tezahiirii olarak tanimlamistir. Son olarak ise Patterson,
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Yu ve Ruyter (2006) sosyal psikoloji ve drgiitsel davranis da dahil olmak {izere ¢esitli ana
disiplinler {izerine ¢aligma yapmis ve miisteriyle bag kurmayi bir dereceye kadar dinglik,
adanma, akis ve etkilesim ile karakterize motivasyonel psikolojik bir durum olarak
tanimlamistir. Aslinda, ¢cok boyutlu bir bag kurma goriisiiniin bu yapinin genisligini ve
karmasikligint en iyi sekilde karsilayabilecegi de genel olarak kabul edilmektedir
(Newman ve Harrison, 2008). Patterson ve arkadaglarinin galigmasinin ardindan, Cheung
vd. (2015) ¢evrimig¢i bir oyunda psikolojik bag kurmanin (PBK) ii¢ temel boyutunu
dinclik, adanma ve akis olarak belirlemis ve kavramsallastirmislardir.

Buna gore PBK’de dinglik, ¢evrimig¢i bir oyun oynarken miisterinin enerji ve
zihinsel direncini ve bir oyun oyuncusu olarak roliine zaman ve ¢aba harcama istekliligini
ifade etmektedir. Adanma, miisterinin anlam, ilgi, heyecan, ilham, gurur ve ¢evrimigi bir
oyuna meydan okumasini ifade etmektedir. Akis ise miisterinin tamamen konsantre
olmasi, mutlu olmasi ve g¢evrimi¢i bir oyuna derinlemesine girerek, zamanin hizla
gegmesi anlamina gelmektedir (Cheung vd., 2015; Cheung, Lee ve Jin, 2011).

Brown ve Cairns'e (2004) gore dinglik kavramini yakalayan oyuncu, oyundaki
zorluklarin tistesinden gelirken ve oynarken, oyuna zaman, ¢aba ve dikkat vermektedir.
Ayni zamanda oyuncu gercekten oyunla ilgilenir, oyunu oynamaya devam eder ve devam
etmek ister. Ote yandan akis, oyunlarda iki temel unsur olan, motivasyon ve dikkat ile
yakindan iligkilidir. Oyun oyuncularinda, motivasyonu korumak icin saglam bir altin
seviyesi zorlugu gerekmektedir. Bu zorluk ise oyuncularin becerileri gelistirildiginde
uyarlanmaktadir (Berieter ve Scardamalia 1992). Akis, i¢sel olarak ddiillendirici bir
faaliyetin gercgeklestirilmesinde beceri ve meydan okuma arasinda bir denge
saglandiginda ortaya ¢ikan zevk duygularini tanimlamak icin kullanilan bir terimdir
(Moneta ve Csikszentmihalyi, 1999). Weibel ve Wissman (2011) ¢alismalarinda, akisin
mevcudiyet ve zevk arasindaki baglantiya, bir durumda da mevcudiyet ve performans
arasindaki iligkiye aracilik ettigini ortaya koymuslardir . Caligmalari, akisin zevk i¢in
merkezi bir gii¢ oldugunu ve akis kavraminin bir video oyununda ideal oldugunu
gostermektedir. Zorluk ve beceri arasindaki denge, aninda geri bildirimle, oyuncular i¢in
itici glic olusturmaktadir. Dolayisiyla belirli bir hedefe ve kesin bir performans geri
besleme yapisina sahip olmak, akis olasiligini arttirmaktadir. Ayn1 zamanda akis , kontrol
altinda olma, faaliyette bir olma ve zaman carpikliklar1 yasama hissini kapsayan
durumlara sahiptir. Adanmis video oyunu oyuncularinin raporlarina bakildiginda, bu akis

ozelliklerine paraleldir (Brockmyer ve ark. 2009). Dolayistyla bu ¢aligmalar, bag kurma
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diizeyi i¢in agamali adimlar olusturmaktadir. Ayn1 zamanda oyuncular psikolojik olarak
bir dereceye kadar dinglik, adanma ve akis yoluyla, bir ¢evrimici oyuna girdiklerinde,
cevrimi¢i oyunlar1 daha sik oynamakta ve her boliim i¢in harcanan zamani
arttirmaktadirlar. Baska bir deyisle oyuncu kisisel enerjisini ve zamanini bir ¢evrimigi
oyuna ayirdiginda, oyuna katilim sikliginini ve yogunlugunu arttirmaktadir. Dolayistyla,
PBK oyun oyuncularinin davranigsal bag kurmasini da tetikleyen onemli bir faktor
olmaktadir (Cheung vd., 2015).

Bu bilgilerin yani1 sira bag kurma oyuncu deneyiminin 6nemli bir dgesidir ve
kavram literatiirde yine gesitli sekillerde agiklanmaktadir. Schoenau-Fog (2011)’a gore
bir oyuncuyu oynamaya motive etmek yeterli degildir, bag kurma siirdiiriilmezse oyuncu
oynamaya devam etmemektedir. Dijital oyunlarda oyuncularin bag kurmasi, oyun
oynama deneyiminin bir boyutu olarak; akis (Csikszentmihalyi, 1991; Chen, 2007), oyun
akis1 (Sweetser ve Wyeth, 2005), varlik (Lombard ve Ditton, 1997; Tamborini ve Skalski,
20006), daldirma (McMahan, 2003; Brown ve Cairns, 2004; Ermi ve Mayra, 2005; Jennett
vd., 2008), haz (Costello ve Edmonds, 2009), motivasyon (Yee, 2006; Rigby ve Ryan,
2011), keyif (Klimmt, 2003) ve eglence (Koster 2004) gibi ¢ok sayida kavramla iligkili
olabilmektedir. Yine daha dnce gerceklestirilen ¢alismalarda, ii¢ ana yap1 olan bag kurma,
daldirma ve varlik video oyunu kullanic1 deneyimi tatminini, dogrudan etkilemektedir.
Bu dogrultuda yiiksek kaliteli ii¢ boyutlu grafikler ve artirllmis etkilesim ile
zenginlestirilmis SG ortamlarinin stiriikleyici dogasinin, oyun sirasinda kullanicilara daha
fazla duyusal katilim saglayarak oyunla bag kurmayi artirdigi belirtilmektedir (Yildirim
vd., 2018). Benzer sekilde Witmer ve Signer (1998) da bag kurmayi, sanal ortamda
gosterilen algisal uyaranlarin islenmesine 6zenli kaynaklarin tahsis edildigi bir zihinsel
durum olarak tanimlamaktadir. Bireyin sanal ortamla olan durumsal ilgisi, bireyin
cevreye ne Olclide dahil oldugunu belirler. Bu nedenle bir oyunda bag kurma, oyun
ortamina odaklanmay1 gerektirmekte ve oyun oyuncular tarafindan ne kadar yakin olarak
algilanirsa, oyuna o kadar dahil olunmaktadir (Yildirim vd., 2018).

McMahan (2003) “Bir oyunla, neredeyse takintililik diizeyine ulasacak sekilde
mesgul olmayr derin oyun olarak adlandirmakta, bu zihin durumunun bag kurmay:
degerlendirmenin bir yolu olabilecegini belirtmektedir. Daha agik bir ifadeyle McMahan
(2003) gore, video oyunlarinda derin oyun terimi bir oyuncunun bag kurma diizeyinin bir
Ol¢iistini ifade etmektedir. Brown ve Cairns (2004) ise bag kurmayi, oyuncunun dalma

veya tam daldirilmadan 6nce deneyimlemesi gereken en diisiik katilim diizeyi olarak
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tanimlamaktadirlar. Bu dogrultuda oyuncu oynarken, zaman ayirmali, ¢aba géstermeli ve
dikkatini vermelidir. Bu durum da oyuncunun oynamaya devam etmek istedigi anlamina
gelmektedir.

Ozetle SG oyunlarmin kabul ve kullanmmiyla ilgili kapsamliligi bakimindan
Cheung vd., (2015)’nin kavramsallastirmis oldugu ‘’Psikolojik Bag Kurma’’ yapisinin

bu tez ¢alismasinda kullanilmasinin uygun oldugu diisiiniilmektedir.

3.3 Basar1 Unsurlar

Basari, bir seyi yapmak, bir seyi tamamlamak veya tamamen bitirmek i¢in bir
oyuncuyu zorluklar, engeller, karsilagsmalar ve benzer hedefler olusturarak motive eden
oyun Ogelerinden olusmaktadir. Bu tiir bir bag kurma, bir oyuncunun, oyun i¢indeki son
seviyeye gelen diger rakiplerin iistesinden gelme veya oyuncu olmayan yapay zeka
tarafindan kontrol edilen karakterlere karsi rekabet etme arzusundan kaynaklanmaktadir
(Schoenau-Fog, 2011).

Gelisimsel ve egitimsel psikolojide onlarca yillik arastirma, 1srar ve siirekli ¢aba
gerektiren baglilik ile karakterize edilen motivasyon stillerinin, basariya ve basariya kilit
katkilar oldugunu gostermektedir (Diweck ve Molden, 2005; Granic, Lobel ve Engels,
2014). Oyunlarda, 6zellestirilmis ekipmanlar, puanlar, yeni seviyelere erisim anahtarlari,
0zel yeteneklerin kilidini agma veya ¢ikmazlar gibi aninda ve somut geri bildirimler,
stirekli ¢abay1 ddiillendirmeye ve oyuncular1 Vygotsky (1978)’nin “proksimal gelisim
bolgesi’nde kazandig seyler ile oyunun i¢inde tutmaya hizmet etmektedir. Bu “sweet
point” olarak adlandirilan motivasyonel “’en etkili nokta’’, optimal zorluk ve hayal
kiriklig1 seviyelerini yeterli basar1 ve basar1 deneyimleriyle dengelemektedir (Sweetser
ve Wyeth, 2005). Farkli bir deyisle bir taraftan oyuncular, gorevleri ve seviyeleri
tamamlamalari, bir zorlugun iistesinden gelmeleri, bir seylerden kaginmalari, sadece
hayatta kalmalari veya bilmeceyi c¢ozmeleri ya da gerceklestirilebilecek her seyi
bitirmeleri gerektigi i¢in oynamaya devam etmeyi segermektedirler. Ote yandan yine
oyuncular, verilen bir zorlugun, zorluk seviyesi ¢ok yiiksek veya ¢ok diisiik oldugunda,
iistesinden gelinmesi gereken herhangi bir zorluk olmadiginda veya zorluklar ile beceriler
arasinda bir denge olmadiginda, oynamaya devam etmek istememektedirler (Schoenau-
Fog, 2011). Bu baglamda, piyasadaki en iyi oyunlarda bu “’en etkili nokta’’ ¢ok 6nemli
kabul edilmektedir. Ciinkii kendini dinamik olarak ayarlamaktadir; zorluk seviyesi, daha

fazla el becerisi, daha hizli tepki siireleri, daha akilli ve karmasik ¢oziimler gerektiren
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giderek zorluk seviyesi artan oyunlar sayesinde oyuncularin yeteneklerine gore siirekli
olarak kalibre edilmektedir (Granic, Lobel ve Engels, 2014).

Bu dogrultuda basari, bir hedefe ulasildiginda neler oldugu ve oyuncularin
hedeflere yonelik faaliyetlerinin nihai sonuclariyla ilgilidir. Daha agik bir ifadeyle basari,
bir ama¢ dogrultusunda var olan yeteneklerin kullanilarak sonuca ulagsma cabas1 olarak
tanimlanmaktadir. Dolayisiyla gercek yasamda tanimlanan ve yasanilan bu kavram,
giinimiizde de, hem sanal ortamlara hemde oyun ortamlarina gecis saglamistir
(Schoenau-Fog, 2011; Argan, Ozer ve Akin, 2006). Buna paralel olarak Xu (2014) sosyal
ag oyunlariinin kabul ve kullanimiyla ilgili yaptig1 ¢alismada, giic kazanmak, hizli
ilerlemek, oyun i¢i zenginlik veya statii sembollerini biriktirmek ve baskalariyla rekabet
etmek gibi basar1 bilesenlerinin, oyunun devam niyetindeki 6nemli belirleyicilerden biri
oldugunu belirtmektedir. Suznjevic ve Matijasevic (2010) ise basarinin, oyuncularin
MMORPG oyununu oynamasti i¢in en 6nemli sebep oldugunu bulmuslardir. Cevrimigi
oyunlara yonelik daha Onceki arastirma sonuglari da bu argiimani desteklemis ve
basarinin ¢evrimi¢i oyun oynamaya devam etme niyetini olumlu yonde yordadigini
gostermistir (Straub, Boudreau ve Gefen, 2004; Li vd., 2013). Buna paralel olarak bir
oyunda c¢aba gosterecek basar1t veya kazan¢g yoksa, oyuncular oyundan
vazgecebilmektedirler (Schoenau-Fog, 2011). Oyuncular rakiplerini yenerek basari
duygusu hissedebilmekte veya ayni oyunlar1 oynayarak arkadaslarina ait olma duygusu
hissedebilmektedirler (Chang ve Zhang, 2008).

Bu dogrultuda Argan, Ozer ve Akin (2006) e-Spor oyunlari iizerine betimsel
arastirma modeliyle yaptiklar1 calismada, oyuncularin, oyun igerisindeki basari
unsurlarin etkisiyle basariya ulastiklarini tesbit etmislerdir. Basariyr etkileyecek
unsurlarin ise digiinme hizi, 6nsezi, zeka, takim oyunu, el ¢cabuklugu, gérme yetenegi,
konsantrasyon ve liderlik oldugunu bulmuglardir. Bu unsurlarin timiiniin 6nemli veya
onemliye yakin olarak degerlendirildigini ve gerek fiziksel aktivite (cabukluk), gerekse
diistinsel yeteneklerin oyunda basar1 kriterini belirledigini ifade etmislerdir. Bununla
beraber diistinme hizinin, 6nsezinin ve zekanin genellikle rakibin bir sonraki hamlesinin
ne olacagi ile ilgili basariya gotiirecek unsurlar oldugunu, bu unsurlarin olugmasi ile de
oyuncunun el ¢abuklugunun ve akabinde oyun igerisindeki gérme yeteneginin, takim
oyununun, oyuna olan konsantrasyonun ve hakimiyet duygusunun geliserek oyun

icersindeki hedeflenen amaca basarili bir seklide ulasildigini belirtmislerdir.
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Oyuncular, baglam ne olursa olsun, ger¢ek ya da sanal yasamda basari ve
mutlulugun pesinde kosarmaktadirlar (Chang ve Zhang, 2008). Bu bilgilerden yola

cikarak SG oyunlarinda da basar1 unsurlariin etkili olabilecegi diisiiniilmektedir.

3.4 Tatmin

Miisteri tatminini, arastirmacilar tarafindan c¢esitli sekillerde tanimlanmaktadir ve
literatiirde verilen tanimlardan bazilar1 da temelde birbirleriyle tutarsizlik gostermektedir.
Bu sebeple genis bir literatiir taramasi gergeklestiren Giese ve Cote (2000), bir biitiin
olarak miisteri tatmini tanimlarinin ¢akigan bilesenlerini, {i¢ genel bilesenle
ozetlemislerdir. Buna gore tatmin, ilk olarak duygusal veya bilissel bir tepkidir, ikincisi
belirli bir odakla ilgilidir (beklentiler, iiriin, tiikketim deneyimi, vb.) ve son olarak da tepki,
belirli bir zamanda meydana gelmektedir (tiiketimden sonra, secimden sonra, biriken
deneyime dayali1 olarak, vb.). Bu dogrultuda oyun tatmini, oyun oyuncularinin ¢evrimigi
bir oyundaki deneyimlerini genel olarak degerlendirmelerinden kaynaklanan olumlu
duygusal bir durum olarak tanimlanmaktadir (Cheung vd., 2015). Ozellikle, ¢evrimigi
oyunlar baglamindaki tatmin, *’isleme 6zgii tatmin’’in aksine ‘’kiimiilatif tatmin’’ olarak
goriilmektedir (Olsen ve Johnson, 2003). Kiimiilatif tatmin de, kullanicinin deneyimleri
hakkindaki genel degerlendirmesini tanimlayan daha soyut bir yapiy1 teskil etmektedir
(Homburg, Koschate ve Hoyer, 2005).

Bununla beraber SG oyunlarinin gelisimi ilerledik¢e, oyun gelistiricileri SG’nin
oyuncu tatminini nasil etkiledigini bilmek istemektedirler (Radak, 2016). Bu baglamda
Shelstad, Smith ve Chaparro (2017), standart bir PC monitér video oyununa, SG
eklenmesinin, oyuncu tatminini nasil etkiledigini gOsteren bir calisma
gerceklestirmislerdir. Calisma sonuclarinda da, test edilen strateji oyunu icin SG
oyununun, daha tatmin edici olarak derecelendirildigini, yani daha tatmin edici bir
deneyim ile sonuglandigini tesbit etmislerdir. Ozellikle kullanicilarm SG oyununu, daha
cekici, eglenceli, yaratici 6zgiirliige acik bulduklarini ve daha iyi isitsel ve gorsel estetige
sahip oldugu diistincesinde olduklarini belirtmislerdir. Bunun yani sira Jang ve Kim
(2018)’de SG’nin kullanic1 6zelliklerinin tatmin ve siirekli kullanim niyeti lizerindeki
etkisini aragtirmiglardir. Yazarlar SG teknolojisinin, canli bir gergekeilik ve igerik
gercekligi duygusu sunarak, kullanicilarin derin duygular tecriibe etmesini sagladigini
belirterek, gercekeilik veya daldirma yoluyla etkilesimin, SG’yi olusturan videonun

gorintii kalitesi, gercekei ses ve kullanim ortami tizerinde biiyiik bir etkisi oldugu ifade
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etmislerdir. Ozetle hem SG igerik tatmininin hem de SG sistem tatminin siirekli kullanim
niyeti lizerinde 6nemli bir etkisi oldugunu bulmuslardir.

Bu dogrultuda yapisi itibariyle miisteri tatmini, arastirmacilar i¢in gittik¢e artan bir
Oneme sahip olarak goriilmekte ve satin alma yada kullanim niyetlerini etkileyen 6nemli
bir faktor oldugu vurgulanarak, daha fazla deneysel arastirma gerekliligi belirtilmektedir
(Homburg ve Rudolph, 2001). Ciinkii genel olarak, tatmin olan miisteriler yeniden satin
alma ya da yeniden kullanma niyetleri gelistirmektedirler. Ancak, tatmin olmayan
miisteriler diger tiriinleri veya hizmetleri aramaktadirlar (Bearden ve Teel, 1983; Cronin
ve Taylor, 1992; Spreng, Harrel ve Mackoy, 1995). Bunun yani sira genel olarak,
kullanicinin bakis agisindan tatmini arttirmanin, gegici kullanim yerine siirekli kullanimi
mimkiin kildigi belirtilmektedir (lves, Olson ve Baroudi, 1983; DelLone ve
McLean,1992; Reichheld ve Schefter, 2000; Park ve Lee, 2011) Dolayisiyla SG
oyunlarinda da tatmin 6nemli bir &zellik olarak kabul edilmektedir (Na ve Wui, 2019].

Bu sebeple Cheung vd. (2015)’nin oyun tatmini yorumundan yola ¢ikarak bu tez
calismasinda, oyun oyuncularimin SG oyunundaki deneyimlerini genel olarak
degerlendirmelerinden kaynaklanan olumlu duygusal bir durum olarak tatmin ele

alinmistir.

3.5 Davramssal Niyet
Teknoloji Kabul Modeli (TKM), ger¢ek davranisin davranigsal niyete bagh

oldugunu ve davranigsal niyetin kullanim amacina gore belirlendigini agiklamaktadir. Bu
dogrultuda davranigsal niyetin, belirli bir teknolojinin gergek kullanimi tiizerinde
dogrudan bir etkisi oldugu bilinmektedir. Bu yap1 Planli Davranis Teorisi’nden (PDT)
tiiretilmistir ve Davis (1989) bu yapiyr 6zellikle bilgi sistemleri baglaminda tasarlanan
PDT’nin uyarlamasi olan TKM araciligiyla yonetim bilgi sistemlerine uygulamistir.
Davis, Bagozzi ve Warshaw (1989) da TKM’de, PDT deki davranigsal niyetin isleyisini
korumustur. Venkatesh vd. (2003) ise TKKBM modelini gelistirmelerinde davranigsal
niyetin bir tanimint sunmamislar, Davis ve arkadalarmin maddelerini kullanarak
davranigsal niyeti Olgtiiklerini iddia etmislerdir (1989). Bu 6geler davranigsal niyetin
orijinal PDT tanimina uymaktadir ve daha dnceki bireysel kabul ¢alismalarinin ¢ogunda
da yaygin olarak bu sekilde kullanilmistir (Venkatesh vd., 2003; Oh ve Yoon, 2014).
Bunun yani sira Venkatesh, Thong ve Xu (2012) da TKKBM 2 ile bilgi teknolojisi

kullanim siklig1 olarak tanimlanan kullanim davranisinin ve davranigsal niyetin birlikte
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belirlenmesini 6nermektedirler. Bu dogrultuda teorik olarak davranigsal niyet, bir bireyin
belirli bir davranisi1 gergeklestirmek veya bu davranisa dahil olmak igin bilingli olarak
formiile edilmis planini temsil etmektedir (Ajzen, 1991; Sager ve Menon, 1994; Manis
ve Choi, 2019). Belirli davranis ise, satin alma niyeti, yeniden ziyaret etme niyeti, olumlu
agizdan agza yayilma niyeti gibi, belirli bir arastirma konusuna bagli olarak duruma 6zgii
sekillenmektedir. Bu ¢alismada da davranigsal niyet, SG oyunlarin1 oynamaya devam

etme niyetini ifade etmektedir.
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4 YONTEM

4.1 Arastirmanin Evren Ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini Tiirkiye’de SG oyun ve eglence merkezlerinden hizmet alan
bireyler olusturmaktadir. Arastirmada ana kiitleyi olusturan birimlere erismenin zorlugu,
ana kiitleye ait kesin bir bilgi olmamasi ve veri toplama asamasinda karsilagilan zaman,
maliyet vb. smurliliklar sebebiyle, arastirma tiim ana kiitle tizerinden degil, 6rnekleme
yoluyla olusturulan bir 6rneklem iizerinden gerceklestirilmistir. Ana kiitlede ulasilan her
kisinin 6rnekleme dahil edilmesi amaciyla, arastirmada tesadiifi olmayan ornekleme
yontemlerinden, kolayda ve kartopu drneklem yontemi kullanilmistir (Bas, 2010; Can,
2014). Arastirma orneklemi ise Eskisehir ve Istanbul illerinde bulunan bes SG oyun ve
eglence merkezlerinden hizmet alan bireylerden olusmaktadir.

Ana kiitlenin biiyiikligi i¢in 1.000.000 ile 100.000.000 arasinda %95 giiven
araliginda, 0.05 6rneklem hatasiyla 246 kisi yeterli olmaktadir (Bas, 2010; Can, 2014).
Bu dogrultuda, arastirma anketleri, 15 Ekim 2019 ila 15 Ocak 2020 tarihleri arasinda
aragtirmaci tarafindan SG oyun ve eglence merkezlerinde uygulanmistir. Uygulama
sonucu elde edilen 408 anketin, 8’1 eksik bilgi icermesi sebebiyle elenmis ve arastirmaya
dahil edilmemistir. Kalan 400 anketin 6rneklem biiyiikliigii i¢in yeterli say1y1 sagladigi
ve evren hakkinda 6ngoriide bulunabilmek i¢in yeterli bulundugu diisiiniildiigiinden veri

toplama siireci sonlandirilmistir.

4.2 Arastirmanin Veri Toplama Teknigi ve Araglari

Arastirma kapsaminda veri toplama amaciyla anket yonteminden yararlanilmigtir.
Anket formu dort ana boliimden olusmaktadir. Bu dogrultuda anket formunun ilk iki
boliimiinde, TKKBM 2, PBK ile Tatmin ve Davranigsal Niyet 6l¢ekleri bulunmaktadir.
Uciincii boliimiinii ise Basar1 Unsurlar1 6lgegi olusturmaktadir. Son olarak da dérdiincii
boliimiini, katilimcilarin SG oyunlarini oynama siireleri, aylik oynama sikliklari,
oynarken gegirilen siire, nasil bir oyuncu olma tanimlamalari ile yas, cinsiyet, medenini
durum, gelir ve meslek gibi demografik degiskenlerinin sorgulandigi bdlim
olusturmaktadir (bkz. EK 1).

Katilimcilarin SG oyunlarimi kabul ve kullanim diizeylerini belirlemeye iliskin
Venkatesh, Thong ve Xu (2012) tarafindan gelistirilen Teknoloji Kabul ve Kullanim

Birlestirilmis Modeli 2 6l¢egi bu aragtirmanin amacina yonelik uyarlanmistir. TKKBM 2
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Olcegi 7 faktor (performans beklentisi, fiyat degeri, aliskanlik, ¢aba beklentisi,
kolaylastirict kosullar, hedonik motivasyon, sosyal etki) ve 25 ifadeden olugmaktadir.
Ifadelerin tamami olumlu ciimle yapisindadir. Bu arastirmada, arastirmaci ve ilgili alana
hakim bir uzman tarafindan ifadeler incelenmis ve orijinal dlgekte kullanilan ‘’mobil
internet’’ kavrami “’sanal gerceklik oyunlar1’” kavrami olarak diizeltilmistir. Ol¢iim
dizeyi olarak 5 puanli Likert tipi yapilandirilmis bu Olgekteki ifadelerin
degerlendirilmesi; Kesinlikle Katilmiyorum (1), Katilmiyorum (2), Ne Katiliyorum Ne
de Katilmiyorum (3), Katihyorum (4), Kesinlikle Katiliyorum (5), seklinde
gerceklestirilmistir.

Katilimcilarin SG oyunlarinda, bag kurma diizeylerini belirlemeye yonelik Cheung,
Shen, Lee ve Chan (2015) tarafindan gelistirilen Psikolojik Bag Kurma odlgegi bu
aragtirmanin amacina yonelik uyarlanmistir. PBK 06l¢egi 3 faktor (dinglik, adanma, akis)
ve 17 ifadeden olusmaktadir. ifadelerin tamami olumlu ciimle yapisindadir. Bu
arastirmada, arastirmaci ve ilgili alana hakim bir uzman tarafindan ifadeler incelenmis ve
orijinal Olgekte kullanilan ‘’¢evrimi¢i oyun’ kavrami “’sanal gergeklik oyunlari’™
kavrami olarak diizenlenmistir. Olgiim diizeyi olarak 5 puanl Likert tipi yapilandirilmis
bu odlcekteki ifadelerin degerlendirilmesi; Kesinlikle Katilmiyorum (1), Katilmiyorum
(2), Ne Katiliyorum Ne de Katilmiyorum (3), Katiliyorum (4), Kesinlikle Katiltyorum
(5), seklinde gergeklestirilmistir. Olgeginin faktdr yapisinin dogrulanmasi amaciyla
uygulanan Dogrulayic1 Faktor Analizi (DFA) sonucu faktor yiikiiniin diisiik olmasi ya da
DFA fit degerlerini olumsuz etkilemesi gerekgesiyle, dinglik ve adanma faktorlerinden
toplamda 3 ifade (28., 32., 34. ifadeler) ¢ikarilmistir. Ayrica akis faktoriine, tatmin ve
davranigsal niyet 6lgegindeki tatmin faktoriiniin 1 ifadesi (44. ifade) eklenmistir.

Katilimcilarin SG oyunlarindaki basari unsurlarini belirlemeye iliskin ise, Argan,
Ozer ve Akin (2006)’1n betimsel arastirma modeliyle yaptiklari ¢alisma bulgularindan
olusan basar1 unsurlari, arastirmaci tarafindan uyarlanarak Basar1 Unsurlar1 6l¢egi olarak
kullanilmistir. Basar1 unsurlan olcegi tek faktdr ve 7 ifadeden olusmaktadir. Olgiim
dizeyi olarak 5 puanli Likert tipi yapilandirilmis bu Olgekteki ifadelerin
degerlendirilmesi; Hi¢ Onemli Degil (1), Onemsiz (2), Ne Onemli Ne de Onemsiz (3),
Onemli (4), Cok Onemli (5), seklinde gerceklestirilmistir. Olgeginin faktér yapisinin
dogrulanmasi amaciyla uygulanan DFA sonucu faktor yiikiiniin diisiik olmas1 ya da DFA
fit degerlerini olumsuz etkilemesi gerekgesiyle, toplamda 2 ifade (50. ve 53. ifadeler)

cikartlmistir.
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Katilimeilarin sanal gergeklik oyunlarindaki tatmin diizeyini 6l¢gmek i¢in Cheung,
Shen, Lee ve Chan (2015) tarafindan gelistirilen PBK 6l¢eginin tatmin faktoriiniin ve yine
katilimcilarin SG oyunlarini oynamaya devam etme niyetini 6l¢mek igin ise Venkatesh,
Thong ve Xu (2012) tarafindan gelistirilen TKBBM 2 6lgeginin davranigsal niyet
faktorlinlin birlesiminden olusan, bu arastirma amacina yonelik uyarlanan; Tatmin ve
Davranigsal Niyet Olcegi kullanilmistir. Tatmin ve Davranigsal Niyet 6lcegi, 2 faktor
(tatmin, davranigsal niyet) toplam 8 ifadeden olusmaktadir. Ifadelerin tamami olumlu
climle yapisindadir. Bu arastirmada, arastirmaci ve ilgili alana hakim bir uzman
tarafindan ifadeler incelenmis ve davranigsal niyet faktoriiniin orijinal oOlgeginde
kullanilan “’mobil internet’” ifadesi “’sanal gerceklik oyunlar1’” ifadesi olarak revize
edilmistir. Ol¢iim diizeyi olarak 5 puanl Likert tipi yapilandirilmis bu 6lgekteki ifadelerin
degerlendirilmesi; Kesinlikle Katilmiyorum (1), Katilmiyorum (2), Ne Katiliyorum Ne
de Katilmiyorum (3), Katiliyorum (4), Kesinlikle Katiliyorum (5), seklinde
gerceklestirilmistir. Olgegin faktdr yapisinin dogrulanmasi amaciyla uygulanan DFA
sonucu faktdr yiikiinlin diisiik olmas1 ya da DFA fit degerlerini olumsuz etkilemesi
gerekcesiyle, tatmin faktoriinden 1 ifade (44. ifade) c¢ikarilmig, 1 ifade de PBK
Olcegindeki akis faktoriine eklenmistir.

Arastirmada kullanilan tim olceklerin gecerlilikleri ve giivenirlilikleri istatiki

acidan uygun kriterleri saglamis olup, bulgular boliimiinde detayl1 olarak tartigilmistir.

4.3 Arastirmanmin Modeli

Bu arastirmada betimsel ve bagmtisal arastirma modelleri kullanilmistir.
Arastirmanin amact dogrultusunda olusturulan arastirma modeli Sekil 4.1.°de yer

almaktadir.

Ferformans
Beklentisi
Caba
Beklentisi
Sosyal Etki

H3 H4
Basan . Davramgsal
Unsurlan Tatmin Niyet

Hedonik
Motivasyon

Aligkanlik

Sekil 4.1. Arastirma modeli
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Betimsel arastirma modeli, arastirma odagindaki nesne ya da olgunun mevcut
durumunun ifade edilmesi seklinde gergeklestirilir ve bu arastirma modelindeki amacg;
birey, grup, durum veya olgunun diizgiin bir portresini ¢izmektir (Altunisik, vd. 2010).

Bunun yani sira bagintisal arastirma modeli ise, degiskenler arasi iliskileri ve bu
iligkilerin diizeyini incelememize imkan saglamaktadir. Bu aragtirma modelindeki amag
ise eldeki problemi, problemle ilgili durumlari, degiskenleri ve degiskenler aras iliskileri

tanimlamaktir (Kurtulus, 1998; Tokay Argan, 2007).

4.4 Arastirmanin Hipotezleri
4.4.1 Arastirmanin modeline iliskin hipotezler

Bireylerin belirli bir teknolojiyi kabul etmesini ve kullanmasini agiklamak i¢in en
etkili ve en yaygin sekilde uygulanan g¢ercevelerden biri, TKM olmustur (Venkatesh,
Morris, Davis ve Davis, 2003). TKKBM modelindeki (2003) tiim belirleyiciler de,
literatlirde belirtildigi gibi o6ne ¢ikan sekiz modelden ortaya ¢ikmakta, fakat teknoloji
kabuliine yonelik sorusturmalar, bireysel tiiketiciden daha ¢ok, calisanlar tizerinden
gerceklestirilmistir (Venkatesh vd., 2003; Venkatesh, Thong ve Xu, 2012). TKKBM 2
ise, bir teknolojiyi kabul konusundaki davranigsal niyeti tahmin etmek ve ozellikle
herhangi bir tiiketicinin bakis agisindan, teknoloji kullanimini anlamaktir. Ayrica
TKKBM 2, kullanim davraniginin ve davranigsal niyetin birlikte belirlenmesini onerir.
Bu nedenle, bu model sadece belirli bir teknolojinin benimsemesini analiz etmekle
kalmayip, ayni zamanda gelecekteki kullanici davranisini da tahmin etmektedir
(Venkatesh, Thong ve Xu, 2012). Literatiirde belirtildigi {izere TKKBM 2 ve alt tiirevleri
hem oyunlar hem de SG alaninda basarili bir sekilde kullanilmistir.

Bag kurma ise oyuncu deneyiminin énemli bir 6gesidir ve kavram literatiirde ¢esitli
sekillerde agiklanmaktadir. Bag kurma miisteriyi, belirli bir se¢im alternatifi hakkinda bir
karar vermeyi kolaylastirmak i¢in, karar verme siirecinin dogasinda var olan herhangi bir
potansiyel riski yonetmek icin kullanilabilecek bilgileri aramaya yonlendiren motivasyon
olarak goriilmektedir (Delgado-Ballester ve Munuera-Aleman, 2001). Bu dogrultuda
pazarlama arastirmacilari da kavrami “bir miisterinin bir hizmet kurulusuyla
iliskilerindeki fiziksel, bilissel ve duygusal varliginin diizeyi” olarak gérmektedirler
(Patterson, Yu ve Ruyter, 2006). Dolayisiyla bag kurma bir tutumdan daha fazlasidir. Bir
bireyin ya da bir iiyenin bir topluluktaki rollerinin performansina ne derece 6zen

gosterdigi ve bu diizeyden ne kadar kalabildigini yansitmaktadir (Chan vd., 2014).

70



Ozellikle son zamanlardaki arastirmalar, bir aktivitede sadece mevcudiyetin Stesinde
psikolojik bag kurmanin 6nemine giderek daha fazla isaret etmektedirler (Ramey vd.,
2015; Ramey, Lawford ve Rose-Krasnor, 2019). Aymi zamanda oyuncular psikolojik
olarak bir dereceye kadar dinglik, adanma ve akis yoluyla bir g¢evrimi¢i oyuna
girdiklerinde, ¢evrimici oyunlar1 daha sik oynamakta ve her bdliim i¢in harcanan zamani
arttirmaktadirlar. Baska bir deyisle oyuncu kisisel enerjisini ve zamanini bir ¢evrimigi
oyuna ayirdiginda, oyuna katilim sikliginini ve yogunlugunu arttirmaktadir (Cheung vd.,
2015). Schoenau-Fog (2011) ise bir oyuncuyu oynamaya motive etmenin yeterli
olmadigini, bag kurma siirdiiriilmezse oyuncunun oynamaya devam etmedigini

belitmektedir. Bu bilgilerden yola ¢ikarak asagidaki hipotez gelistirilmistir.

H1: Teknoloji kabul ve kullanim birlestirilmis modeli 2 ile psikolojik bag kurma arasinda

anlamli bir iliski vardir.

Gelisimsel ve egitimsel psikolojide yapilan bir ¢ok arastirma, 1srar ve siirekli caba
gerektiren baglilik ile karakterize edilen motivasyon stillerinin, basariya ve basariya kilit
katkilar oldugunu gostermektedir (Diweck ve Molden, 2005; Granic, Lobel ve Engels,
2014). Basari, bir seyi yapmak, bir seyi tamamlamak veya tamamen bitirmek i¢in bir
oyuncuyu zorluklar, engeller, karsilagsmalar ve benzer hedefler olusturarak motive eden
oyun 6gelerinden olugmaktadir. Bir oyuncunun da oyun igindeki zorluklarin iistesinden
gelmesi veya rekabet etme arzusu bag kurmadan kaynaklanmaktadir (Schoenau-Fog,
2011). Dolayisiyla dinglik, adanma ve akis faktorleriyle bag kuran bir oyuncunun, oyunda
basart unsurlarini yerine getirmesi beklenilmektededir. Bu goriisten yola c¢ikarak

asagidaki hipotez gelistirilmistir.

H2: Psikolojik bag kurma ile basari unsurlari arasinda anlamli bir iligki vardir.

Xu (2014) sosyal ag oyunlarininin kabul ve kullanimryla ilgili yaptig1 ¢aligmada,
basar1 bilesenlerinin, oyunun devam niyetindeki dnemli belirleyicilerden biri oldugunu
belirtmektedir. Ayni zamanda Suznjevic ve Matijasevic (2010) ise basarinin, oyuncularin
MMORPG oyununu oynamasi i¢in en 6nemli sebep oldugunu bulmuslardir. Cevrimigi
oyunlara yonelik daha Onceki aragtirma sonuglart da bu argiimani desteklemis ve

basarmin g¢evrimi¢i oyun oynamaya devam etme niyetini olumlu ydnde yordadigini
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gostermistir (Straub, Boudreau ve Gefen, 2004; Li vd., 2013). Bunun yani sira literatiirde
bahsedilen motivasyonel ‘’en etkili nokta’’, optimal zorluk ve hayal kiriklig1 seviyelerini
yeterli basar1 ve basar1 deneyimleriyle dengelemektedir (Sweetser ve Wyeth, 2005). Bu
en etkili nokta, zorluk seviyesi, daha fazla el becerisi, daha hizli tepki stireleri, daha akilli
ve karmasik ¢Oziimler gerektiren giderek zorluk seviyesi artan oyunlar sayesinde
oyuncularin yeteneklerine gore siirekli olarak kalibre edilmektedir (Granic, Lobel ve
Engels, 2014). Bu noktada 6zellikle basarmak i¢in basari unsurlarinin 6n plana ¢iktigi
diisiiniilmektedir ki; basar1 unsurlari, basariyr getirmektedir (Argan, Ozer ve Akin, 2006).
Bunun yani sira oyuncular, baglam ne olursa olsun, ger¢ek ya da sanal yasamda basar1 ve
mutlulugun pesinde kosarmaktadirlar (Chang ve Zhang, 2008). Bununla beraber zevk,
yerine getirme, basari, heyecan, merak, beklenti, siirpriz, memnuniyet, gevseme,
rahatlama, empati, eglence, heyecan ve tatmin gibi olumlu etkiler olumlu duygular
igermektedir (Schoenau-Fog, 2011). Oyun tatmini ise oyun oyuncularinin bir oyundaki
deneyimlerini genel olarak degerlendirmelerinden kaynaklanan olumlu duygusal bir
durum olarak belirtilmektedir (Cheung vd., 2015). Bu goriislere paralel olarak basari
unsurlarinin  olumlu etkilere sebep oldugu, dolayisiyla oyun tatminini sagladigi

diisiincesiyle, gelistirilen hipotez asagida verilmistir.

H3: Basar1 unsurlari ile tatmin arasinda anlamli bir iligki vardir.

SG oyunlariin, SG teknolojisinin 6zelliklerinin de etkisiyle, geleneksel video
oyunlarindan daha tatmin edici oldugu tesbit edilmistir (Shelstad, Smith ve Chaparro,
2017). Ayrica Jang ve Kim (2018)’de hem SG igerik tatmininin hem de SG sistem
tatmininin siirekli kullanim niyeti iizerinde 6nemli bir etkisi oldugunu belirtmislerdir.
Bununla beraber genel olarak, tatmin olan miisteriler yeniden kullanma niyetleri
gelistirmektedirler. Fakat, tatmin olmayan miisteriler diger iirlinlere veya hizmetlere
yonelmektedirler (Bearden ve Teel, 1983; Cronin ve Taylor, 1992; Spreng, Harrel ve
Mackoy, 1995). Bunun yan sira bir ¢ok arastirmaci tarafindan, kullanicilarin tatminini
arttirmanin, gecici kullanim yerine siirekli kullanimi miimkiin kildig1 belirtilmektedir
(Ives, Olson ve Baroudi, 1983; DeLone ve McLean,1992; Reichheld ve Schefter, 2000;

Park ve Lee, 2011). Bu ¢alismalardan hareketle olusturulan hipotez asagida verilmistir.

H4: Tatmin ile davranigsal niyet arasinda anlamli bir iligki vardir.
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4.4.2 Arastirmanin demografik degiskenlerine iliskin hipotezler

Aragtirmada yer alan Olgeklerin disinda katilimcilarin  sanal  gerceklik
davraniglarinin sanal gerceklik oyunlarint oynama siireleri, aylik oynama sikliklari,
oynarken gecirilen siire, nasil bir oyuncu olma tanimlamalari, yas, cinsiyet, medenini
durum, gelir ve meslek demografik degiskenlerine ilgili sorular da yer almaktadir. Bu

degiskenlere iligskin hipotezler su sekildedir;

H5: TKKBM 2 boyutlari, SG davranisina gore farklilik gosterir.

H5a: TKKBM 2 &lgeginin faktdrleri SG oyunlarini oynama siirelerine gore farlilik gosterir.

H5b: TKKBM 2 6l¢eginin faktorleri, SG oyunlarini aylik oynama sikliklarina gore farlilik gosterir.
H5c: TKKBM 2 6lceginin faktorleri, SG oyunlar1 oynanirken gegirilen siireye gore farlilik gosterir.
H5d: TKKBM 2 6lgeginin faktorleri, SG oyunlarinda nasil bir oyuncu olma tanimlamalarina gore

farlilik gosterir.

H6: TKKBM 2 6l¢eginin faktorleri SG davraniglarinda demografik ozelliklere gore
farklilik gosterir.

H6a: TKKBM 2 &lgeginin faktdrleri SG davranislarinda yas gruplarina gore farlilik gosterir.
H6b: TKKBM 2 6l¢eginin faktorleri SG davranislarinda cinsiyete gore farlilik gosterir.

H6c: TKKBM 2 6lgeginin faktdrleri SG davraniglarinda medeni duruma gore farlilik gosterir.
H6d: TKKBM 2 6lgeginin faktorleri SG davramislarinda gelir durumuna gore farlilik gosterir.
H6e: TKKBM 2 6lgeginin faktorleri SG davraniglarinda meslek gruplarina gore farlilik gosterir.

H7: Psikolojik bag kurma (PBK) boyutlari, SG davranigina gore farklilik gosterir.

H7a: PBK olceginin faktorleri SG oyunlarini oynama stirelerine gore farlilik gosterir.

H7b: PBK 6lgeginin faktorleri, SG oyunlarini aylik oynama sikliklarina gére farlilik gosterir.

H7c: PBK 6lgeginin faktorleri, SG oyunlar1 oynanirken gegirilen siireye gore farlilik gosterir.

H7d: PBK 6lgeginin faktdrleri, SG oyunlarinda nasil bir oyuncu olma tanimlamalarina gore farlilik

gosterir.

H8: PBK o6l¢eginin faktorleri SG davraniglarinda demografik ozelliklere gore farklilik

gosterir.
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H8a: PBK ol¢eginin faktorleri SG davranislarinda yas gruplarina gore farlilik gosterir.
H8b: PBK o&lgeginin faktorleri SG davraniglarinda cinsiyete gore farlilik gosterir.

H8c: PBK ol¢eginin faktorleri SG davranislarinda medeni duruma gore farlilik gosterir.
H8d: PBK o&lgeginin faktorleri SG davraniglarinda gelir durumuna gore farlilik gosterir.

H8e: PBK olceginin faktorleri SG davranislarinda meslek gruplarina gore farlilik gosterir.

H9: Basar1 unsurlari, tatmin ve davranigsal niyet, SG davranigina gore farklilik gosterir.

H9a: Basar1 unsurlart ve davranigsal niyet dlgeklerinin faktdrleri SG oyunlarint oynama siirelerine
gore farlilik gosterir.

H9b: Tatmin ve davranissal niyet dlgeklerinin faktorleri, SG oyunlarmi aylik oynama sikliklarina
gore farlilik gosterir.

HO9c¢: Basar1 unsurlari, tatmin ve davranigsal niyet 6lgeklerinin faktorleri, SG oyunlart oynanirken
gecirilen siireye gore farlilik gosterir.

HO9d: Basar1 unsurlari, tatmin ve davranigsal niyet dlgeklerinin faktorleri, SG oyunlarinda nasil bir

oyuncu olma tanimlamalarina gore farlilik gosterir.

H10: Basar1 unsurlari, tatmin ve davranigsal niyet Olgeklerinin faktorleri SG

davraniglarinda demografik ozelliklere gore farklilik gosterir.

4.5

H10a: Davranigsal niyet Olgeklerinin faktorleri SG davraniglarinda yas gruplarina gore farlilik
gosterir.

H10b: Tatmin ve davranigsal niyet 6l¢eklerinin faktorleri SG davramislarinda cinsiyete gore farlilik
gosterir.

H10c: Tatmin ve davranissal niyet 6l¢eklerinin faktorleri SG davraniglarinda medeni duruma gore
farlilik gdsterir.

H10d: Basar1 unsurlari, tatmin ve davranigsal niyet 6l¢eklerinin faktorleri SG davraniglarinda gelir
durumuna gore farlilik gosterir.

H10e: Basar1 unsurlar1 ve davranigsal niyet Ol¢eklerinin faktorleri SG davraniglarinda meslek

gruplarma gore farlilik gosterir.

Arastirmanin Veri Analizi

Arastirma kapsaminda toplanan veriler bilgisayar ortaminda SPSS 12.0 ve LISREL

8.80 paket programlar1 kullanilarak analiz edilmistir. Arastirmada kullanilan tim

Olceklerin faktor yapisinin dogrulanmasi, modelin test edilmesi ve oOlgeklerin

gecerliliklerinin ortaya konulmasi amaci ile DFA’dan yararlanilmistir. Ayn1 zamanda

6lcek niteligindeki degiskenlerin giivenilirlik analizi i¢in Cronbach’s Alpha testinden,
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degiskenler arasindaki iliskiyi degerlendirme i¢in Korelasyon analizinden ve tanimlayict
veri analizi i¢in de yuizde, ortalama, standart sapma analizlerinden faydalanilmistir.
Katilimcilarin SG davranislarinda demografik degiskenlere gore farklilasma durumlarini
belirleme amaciyla da T-Testi ve ANOVA analizi kullanilmis olup, farkliliklarin hangi
gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile de Post-Hoc testlerinden Scheffe

testi uygulanilmistir.
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5 BULGULAR

5.1 Arastirma Katihmecilarina iliskin Demografik Bulgular

Arastirma katilimeilarinin yas, cinsiyet, medenini durum, gelir ve meslek gibi
demografik degiskenlerine iligkin veriler Tablo 5.1°de yer almaktadir. Tablo 5.1
incelendiginde katilimcilarin %12’si 15-18 yas, %39.5°1 19-25 yas, %26’s1 26-30 yas ve
%22.5’1 de 31 yas ve lstii yas aralifina sahip bireylerden olusmaktadir. Katilimcilarin
cinsiyet degiskeni ele alindiginda ¢ogunlugun %58.25 ile erkeklerden olustugu, %41.75
ile de kadinlardan olustugu goriilmektedir.

Medeni durum degiskenine iliskin sonuglar incelendiginde katilimeilarin,
%22.25’1nin evli bireylerden, %75.25’inin bekar bireylerden, %?2.5’inin ise diger medeni

duruma sahip olan bireylerden olustugu belirlenmistir.

Tablo 5.1. Arastirma katilimcilarina iligkin demografik ozellikler

N %
Yas
15-18 yas arasi 48 12
19-25 yas arasi 158 39.5
26-30 yag arasi1 104 26
31 yas ve iistii 90 22.5
Cinsiyet
Kadin 167 41.75
Erkek 233 58.25
Medeni Durum
Evli 89 22.25
Bekar 301 75.25
Diger 10 2.5
Gelir
2000 TL veya daha diisiik 132 33
2001-4000 TL 117 29.25
4001-6000 TL 75 18.75
6001-8000 TL 39 9.75
8001 TL veya daha fazla 37 9.25
Meslek
Is¢i 29 7.25
Memur 44 11
Ogrenci 147 36.75
Serbest Meslek 59 14.75
Esnaf 26 6.5
Y onetici 43 10.75
Diger 52 13

Gelir durumu degiskenine iliskin bulgulara gore katilimcilarin, %33 tintin 2000 TL

veya daha diisiik gelir durumuna sahip oldugu, %29.25’inin 2001-4000 TL arasinda,
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%18.75’inin 4001-6000 TL arasinda, %9.75’inin 6001-8000 TL arasinda ve %9.25’inin
de 8001 TL veya daha fazla gelir durumuna sahip oldugu goriilmektedir.

Son olarak ise meslek gruplar1 degiskenine iliskin sonuglara gore katilimcilarin,
%7.25°1 1s¢1, %11°1 memur, %36.75’1 6grenci, 14.75°1 serbest meslek, %6.5’1 esnaf,
%10.75’1 yonetici ve %13 de diger meslek grubuna dahildir.

Arastirma katilimcilarinin SG davraniglarina iligkin SG oyunlarin1 oynama siireleri,
aylik oynama sikliklari, oynarken gegirilen siire, nasil bir oyuncu olma tanimlamalar1 gibi

veriler Tablo 5.2’de sunulmustur.

Tablo 5.2. Arastirma katilimcilarinin sanal gergeklik davranislarina iligkin ozellikleri

N %

Sanal Ger¢eklik Oyunlarin1 Oynama Siireleri
1 yildan az 240 60
12yl 95 23.75
2 yil ve iistii 65 16.25
Sanal Gerceklik Oyunlarinm1 Aylik Oynama Sikhiklari
3 veya daha az 231 57.75
4-6 72 18
7-9 39 9.75
10 veya daha fazla 58 14.5
Sanal Gergeklik Oyunlarim1 Oynarken Gegirilen Siire
30 dk.’dan az 57 14.25
31-60 dk. 125 31.25
1-2 saat 186 46.5
2 saatten fazla 32 8
Sanal Gerceklik Oyunlarinda Nasil Bir Oyuncu
g;;lfa Tanimlamalar 152 38

- 210 52.5
Aktif 38 95
Bagimli )

Tablo 5.2 incelendiginde katilimcilarin SG oyunlarin1 oynama siirelerine iligkin
degisken sonuglarma gore, %60°1 1 yildan az, %23.75’1 1-2 y1l, %16.25°1 2 y1l ve istii
siiredir oynamaktadir.

Katilimeilarin SG oyunlarimi aylik oynama sikliklart degiskenine iligkin bulgular
incelendiginde, %57.75’inin 3 veya daha az, %18’inin 4-6, %9.75’inin 7-9, %14.5’inin
10 veya daha fazla kez oynama sikligina sahip oldugu belirlenmistir.

Katilimcilarin SG oyunlarini oynarken gegirilen siire degiskenine iliskin sonuglara
gore, %14.25’inin 30 dk.’dan az, 31.25’inin 31-60 dk., %46.5’inin 1-2 saat ve %8’inin

de 2 saatten fazla siire gecirdikleri goriilmektedir.
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Katilimcilarin SG oyunlarinda nasil bir oyuncu olma tanimlamalar1 degiskenine
iligskin bulgulara gore ise, %38’inin pasif, %52.5’inin aktif, %9.5’inin de bagimli oyuncu
oldugu tespit edilmistir.

5.2 Arastirmada Kullanilan Olceklere iliskin Dogrulayic1 Faktor Analizi
Bulgular:

Arastirma kapsaminda yer alan TKKBM 2, PBK, basar1 unsurlari, tatmin ve
davranigsal niyet Olgeklerine iliskin, faktdr yapisinin dogrulanmasi ve modelin test
edilmesi amaci ile DFA uygulanmistir. Her bir 6lgege iliskin DFA sonucunda elde edilen

bulgulara yer verilmis ve sonuglar ayr1 ayr1 yorumlanmustir.

5.2.1 TKKBM 2 élcegine iliskin dogrulayici faktor analizi bulgular:

TKKBM 2 6lceginin faktdr yapisinin dogrulanmasi ve modelin test edilmesi
amacityla, DFA uygulanmigtir. TKKBM 2 o0lgegindeki, 7 faktore ait (performans
beklentisi, caba beklentisi, sosyal etki, kolaylastiric1 kosullar, hedonik motivasyon, fiyat
degeri, aligkanlik) toplam 25 ifade DFA’ya dahil edilmigtir.

Sekil 5.1. ve Tablo 5.3-5.4. TKKBM 2 o&lgegine iliskin DFA sonuglarini
gostermektedir.

Tablo 5.3 TKKBM 2 6l¢egine iliskin faktor yiikleri, standart hatalari, t degerleri ile
R? degerlerini gostermektedir. Sonuglara iliskin tiim t degerleri istatistiksel olarak
(p<0.01) anlaml1 bulunmustur. Benzer sekilde faktor yiikleri de 0.49’un {izerinde olup,
Nunnally ve Bernstein (1994)’a gore kesim noktasi olarak kabul edilen 0.40’n
tizerindedir. Tablo 5.3.’deki yedi faktoriin yiikleri anlamli olarak kabul edilmektedir ve
tiim faktor yiiklerinin, kesim noktasi olarak kabul edilen degerin oldukga iizerinde oldugu
tabloda goriilmektedir. Faktor yiikleri tiim faktorler acisindan degerlendirildiginde 0.49
ile 0.92 arasinda degiskenlik gostermektedir. Ayr1 ayr faktor bazinda ele alindiginda,
performans beklentisi faktorii icin degerler 0.67 ile 0.83 arasinda; ¢aba beklentisi faktorii
icin 0.66 ile 0.79 arasinda; sosyal etki faktorii i¢in 0.84 ile 0.92 arasinda; kolaylastirici
kosullar faktorii i¢in 0.49 ile 0.85 arasinda; hedonik motivasyon faktorii i¢in 0.82 ile 0.83
arasinda; fiyat degeri faktorii i¢in 0.71 ile 0.90 arasinda; aligkanlik faktorii i¢in ise 0.65
ile 0.83 arasinda degismektedir. Bunun yani sira her bir faktordeki ifade sadece tek faktor

altinda toplanmis olup, ifadenin 2 faktor yiikii arasindaki fark minimum 0.2’dir.
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Olgege iliskin standart hata degerleri incelendiginde ise tiim faktorler agisindan en
diisiik ve en yiiksek standart hata degerlerinin 0.16 ile 0.76 arasinda degiskenlik
gosterdigi belirlenmistir. Ayrica her bir faktére iliskin R? degerinin de, tiim faktorler igin

0.24 ile 0.84 arasinda degiskenlik gosterdigi tespit edilmistir.
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Sekil 5.1. TKKBM 2 ol¢gegine iliskin DFA sonuglart
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Tablo 5.3. TKKBM 2 él¢gegine iliskin DFA sonuglart

Std.
Faktor ve ifade (madde) Faktor | Std. T
Yiikii | Hata | Degeri | R?

Performans Beklentisi
Gilinliik hayatimda sanal gerceklik oyunlarini yararh buluyorum 0.67 054 | 14.44 | 0.46
:311121 gerceklik oyunlart benim igin 6nemli seylere ulagma sansini 083 032 | 1909 | 068
Sanal gerceklik oyunlari bazi seyleri daha kolay yapmama
yardimci olur

0.81 0.34 | 18.66 | 0.66

Sanal gergeklik oyunlar1 verimliligi arttirir 0.71 049 | 1559 | 0.51
Caba Beklentisi

Sanal gergeklik oyunlarini 6grenmek kolaydir 0.66 0.57 | 13.61 | 0.43
Sanal gergeklik oyunlart ile etkilesimim agik ve anlagilabilirdir 0.66 0.57 | 13.60 | 0.43
Sanal gerceklik oyunlarimi kullanmay1 kolay bulurum 0.79 0.38 | 17.31 | 0.62

Sanal gergeklik oyunlarinda becerikli olmak benim i¢in kolaydir 0.69 0.52 | 14.62 | 0.48
Sosyal Etki

Benim icin 6nemli olan insanlar, sanal gerceklik oyunlari
oynamam gerektigini diigiiniir

Benim davranisimi etkileyen insanlar sanal gergeklik oyunlarim
oynamam gerektigini diigiiniir

Fikirlerine deger verdigim insanlar sanal gerceklik oyunlari
oynamamu tercih eder

Kolaylagtirici Kosullar

0.87 0.24 | 21.34 | 0.76

0.92 0.16 | 23.27 | 0.84

0.84 029 | 2024 | 0.71

Sanal gerceklik oyunlari i¢in gerekli kaynaklara sahibim 0.61 0.63 | 12.36 | 0.37
Sanal gergeklik oyunlari i¢in gerekli bilgiye sahibim 0.85 0.29 | 1849 | 0.71
Sanal gergeklik oyunlari diger teknolojiler ile uyumludur 0.62 0.62 | 12.54 | 0.38

Sanal gerceklik oyunlarini oynarken zorlandigimda diger
insanlardan yardim alabilirim

Hedonik Motivasyon

Sanal gergeklik oyunu oynamak hostur Sanal gergeklik oyunu
oynamak hostur

0.49 0.76 9.49 0.24

0.83 | 0.30 | 19.23 | 0.70

Sanal gergeklik oyunu oynamak keyiflidir 0.82 0.33 | 18.74 | 0.67
Sanal gerceklik oyunu oynamak ¢ok eglencelidir 0.83 0.31 | 19.04 | 0.69
Fiyat Degeri

Sanal gergeklik oyunlart makul fiyathidir 0.71 0.49 | 1549 | 0.51
Sanal gerceklik oyunlari maliyet bakimdan iyi bir degerdedir 0.90 0.20 | 20.90 | 0.80

Su anki fiyat bakimindan sanal gerceklik oyunlari iyi degerdedir 0.81 0.34 | 18.25 | 0.66
Aliskanlik
Sanal ger¢eklik oyunu oynamak benim igin bir aligkanlik haline

0.79 | 038 | 17.53 | 0.62

geldi
Sanal gergeklik oyununun tiryakisiyim 0.83 0.31 | 18.89 | 0.69
Sanal gerceklik oyunu oynamak zorundayim 0.70 051 | 1499 | 0.49

Sanal gergeklik oyunu oynamak benim i¢in olagan bir sey oldu 0.65 0.58 | 13.57 | 0.42

TKKBM 2 6lgegine ait uyum iyiligi degerleri Tablo 5.4’de yer almaktadir. Biiyiik
bir drnekte Ki-Kare (}2) degeri duyarli oldugundan, arastirmacilar ¢ogunlukla ek uyum
degerlerinden bahsetmistir. Bu nedenle modelin uyum iyiligi i¢in Ki-Kare (x2), df,
RMSEA, SRMR, IFI, NFI, NNFI, CFI, GFI ve AGFI degerlerine bakilmistir.

Hu ve Bentler (1999)’e gore ki-kare (%2) genel model uyumunu degerlendirmek

icin geleneksel bir Ol¢iittiir fakat 6rneklem hacmine duyarlidir. Serbestlik derecesi ise ki-
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kare testinde Onemli bir Olciittiir ve ki kareye oram1 (¥2/df) uyum Oo6lgiiti olarak
kullanilabilmektedir (Schermelleh-Engel, Moosbrugger, ve Miiller, 2003). Bu uyum
1yiligi degeri i¢in kabul edilebilir bir fikir birligi olmamasiyla birlikte (Hooper, Coughlan
ve Mullen, 2008), muhafazakar goriise gore 3 ve altindaki degerler iyi uyum gostergesi
olarak belirtilirken (Bagozzi ve Yi, 1988), yaygin goriise gore de 5 ve altindaki degerler
iyi uyum gostergesi olarak belirtilmistir (Wheaton, Muthen, Alwin ve Summers,1977; Hu
ve Bentler, 1998; Kelloway, 1998; Kline, 1998, 2005; Gefen vd., 2000).

Tablo 5.4. DFA fit degerlerine iliskin sonu¢lar

Fit Kabul

Degerleri Deger Diizeyi | Referans

X2/ df 2.45 <5 Hu & Bentler (1998); Kline, (1998), (2005); Gefen et al. (2000)
RMSEA 0.060 <0.08 |Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)

SRMR 0.051 <0.08 |Hairetal. (1998); Hu & Bentler (1998)

IFI 0.96 >0.90 |Hairetal.(1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)
NFI 0.94 >0.90 |Hairetal.(1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)
NNFI 0.96 >0.90 |Hairetal.(1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)
CFI 0.96 >0.90 |Hairetal.(1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)
GFlI 0.89 >0.90 |Hairetal.(1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)
AGFI 0.86 >0.90 |Hairetal.(1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)

Tablo 5.4’de goriildiigii gibi, ¥2 degerinin serbestlik derecesine orani (sirasiyla
x2/df=622.84/254=2.45), Bagozzi ve Yi (1988)’nin de 6nerdigi 3 kesme noktasindan
daha diisiik bir degerle, iyi uyum gostergesi olarak belirtilebilir. Bunun yaninda 0.10' dan
yiiksek RMSEA degerleri zayif uyumu, 0.08 veya daha diisiik degerler yeterli uyumu ve
0.06'dan diisiik degerler iyi uyumu gosterir ki, bu ¢alismada RMSEA (0.06) degeri,
Browne ve Cudeck (1993)’1n belirttigi gibi iyi uyumu gostermektedir. Benzer sekilde,
SRMR (0.05) degeri de kabul edilebilir gecerliligi gosteren 0.08’den diistiktiir. Tablo
5.4°de goriildiigii tizere, diger uyum iyiligi degerlerinden IFI (0.96), NFI (0.94), NNFI
(0.96) ve CFI (0.96) kabul edilebilir bir model uyumu ortaya koymaktadir (Hu ve Bentler,
1998; Hair vd., 1998; Brown ve Cudeck, 1993). Ayrica, bir ¢ok goriise gore GFI ve AGFI
degerleri 0 ile 1 (zayif uyum ile milkemmel uyum) arasinda degisir ve genellikle 0.90'a
yakin veya daha yiiksek degerlerin iyi model uyumu gosterdigi kabul edilir (Hu ve
Bentler, 1998; Hair vd., 1998; Brown ve Cudeck, 1993; Hooper vd., 2008). Chiu ve
Wang (2008)’e gore AGFI degerinin 0.80° nin iizerinde olmasi, Sekercioglu (2009) na
gore ise 0.85’in iizerinde olmas1 kabul edilebilir gegerliliktedir. Dolayisiyla bu ¢alisma
kapsaminda GFI (0.89) ve AGFI (0.86) degerlerinin, kabul edilebilir uyum indeksi

icerisinde yer aldig1 ifade edilebilir. Sonug¢ olarak ilgili minimum kriterler, uyum
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indekslerine gore degerlendirildiginde, hem verilere hem de teorik modele uyum iyiligini
gosterir ve modelin genel uyumu tatmin edicidir.

Tablo 5.5. TKKBM 2 ol¢egine ait; performans beklentisi, caba beklentisi, sosyal
etki, kolaylastirici kosullar, hedonik motivasyon, fiyat degerleri ve aliskanlik faktorlerine

iliskin korelasyon matrisi, aritmetik ortalama ve standart sapmalar1 gostermektedir.

Tablo 5.5. Faktorlere iliskin korelasyon matrisi ve aritmetik ortalamalar

Faktorler 1 2 3 4 5 6 7
Performans Beklentisi 1.00

Caba Beklentisi A415** 1.00

Sosyal Etki 521** .345** | 1.00

Kolaylastiric1 Kogullar .335** 510** | .323** | 1.00

Hedonik Motivasyon .315** .380** | .070 .316** | 1.00

Fiyat Degeri 281%* .255** | .358** | .350** | .134** | 1.00
Aligkanlik 347** 235%* | 419%* | .338** | .24** .335** | 1.00
ORT 3.74 4.12 3.16 3.91 4.59 3.57 3.02
SS .89 .67 1.11 74 .61 .93 1.06
*p<0.01; **p <0.01; 5 = Kes. Katilryorum, 1 = Kes. Katilmiyorum; SS: Standart Sapma

Tablo 5.5.’de goruldiigii lizere tiim faktorlerin birbirleri ile iligkileri incelenmis,
hedonik motivasyon ve kolaylastirici kosullar faktorleri arasindaki iligki harig, diger tiim
faktorlerin korelasyon katsayilarinin istatiksel olarak anlamli oldugu (*p<0.01;
##p<(.01) belirlenmistir. Olcege iliskin anlamli kabul edilen faktdrler arasindaki
korelasyonlarin 0.134 ile 0.521 arasinda degistigi ve birbirleriyle pozitif yonlii iligkileri
oldugu goriilmektedir. En diisiik iliski (0.134) fiyat degeri ve hedonik motivasyon faktorii
arasinda iken, en yiiksek iliski (0.521) ise sosyal etki ile performans beklentisi faktorii
arasindadir. Bunun yani sira aritmetik ortalamalar degerlendirildiginde en yliksek
aritmetik ortalamaya sahip olan degerin 4.59 ile hedonik motivasyon faktorii (SS;0.61)
oldugu, en diisiik degerin ise 3.02 ile aliskanlik faktorii (SS; 1.06) oldugu belirlenmistir.

Tanimlayici istatistikler ¢alistirarak her bir faktor i¢in ortalama ve standart sapma
degerleri bulunmustur. Tablo 5.6’da TKKBM 2 6l¢egindeki ifadelere iligskin tanimlayici
istatistikler yer almaktadir.

Tanimlayic1 istatistiklere gore ortalama degerler tiim faktorler acisindan

degerlendirildiginde 2.31 (SS;1.41) ile 4.63 (SS;0.69) arasinda degiskenlik

gostermektedir.
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Tablo 5.6. TKKBM 2’deki ifadelere iliskin tamimlayici istatistikler (ortalama ve standart sapma)

ORT SD
Performans Beklentisi
Giinliik hayatimda sanal gergeklik oyunlarini yararli buluyorum 3.93 1.08
Sanal gergeklik oyunlari benim igin 6nemli seylere ulagma sansini artirir 3.56 1.10
Sanal gergeklik oyunlari bazi seyleri daha kolay yapmama yardime1 olur 3.70 1.12
Sanal gergeklik oyunlari verimliligi arttirr. 3.78 1.02
Caba Beklentisi
Sanal gerceklik oyunlarini §grenmek kolaydir 4.20 .85
Sanal gergeklik oyunlari ile etkilesimim acik ve anlasilabilirdir 4.20 .79
Sanal gergeklik oyunlarini kullanmay1 kolay bulurum 4.10 .88
Sanal ger¢eklik oyunlarinda becerikli olmak benim i¢in kolaydir 3.97 91
Sosyal Etki
Benim i¢in 6nemli olan insanlar, sanal ger¢eklik oyunlarini oynamam gerektigini 311 122
diistiniir ' '
Benim davranisimi etkileyen insanlar sanal gerceklik oyunlarii oynamam 305 119

gerektigini diigliniir
Fikirlerine deger verdigim insanlar sanal gergeklik oyunlarini oynamamu tercih eder | 3.31 1.22
Kolaylagtirici Kosullar

Sanal gergeklik oyunlari igin gerekli kaynaklara sahibim 3.48 1.26
Sanal gergeklik oyunlar igin gerekli bilgiye sahibim 3.85 1.00
Sanal gergeklik oyunlar1 diger teknolojiler ile uyumludur 4.13 .87
Sanal gerceklik oyunlarini oynarken zorlandigimda diger insanlardan yardim 417 90
alabilirim ' '
Hedonik Motivasyon

Sanal gergeklik oyunu oynamak hostur Sanal ger¢eklik oyunu oynamak hostur 4.59 .64
Sanal gerceklik oyunu oynamak keyiflidir 4.63 .69
Sanal gergeklik oyunu oynamak c¢ok eglencelidir 4.55 .76
Fiyat Degeri

Sanal ger¢eklik oyunlart makul fiyathidir 3.45 1.11
Sanal gergeklik oyunlar1 maliyet bakimdan iyi bir degerdedir 3.65 1.05
Su anki fiyat bakimindan sanal gerceklik oyunlari iyi degerdedir 3.60 1.04
Aliskanlik

Sanal gergeklik oyunu oynamak benim i¢in bir aligkanlik haline geldi 3.48 1.20
Sanal gergeklik oyununun tiryakisiyim 3.01 1.36
Sanal gergeklik oyunu oynamak zorundayim 231 1.41
Sanal gergeklik oyunu oynamak benim i¢in olagan bir sey oldu 3.28 1.23

Ayr1 ayn faktor bazinda ele alindiginda, performans beklentisi faktoriine ait 4 ifade
icin degerler 3.56 (SD 1.10) ile 3.93 (SD 1.08) arasinda; ¢aba beklentisi faktoriine ait 4
ifade i¢in 3.97 (SD 0.91) ile 4.20 (SD 0.79) arasinda; sosyal etki faktoriine ait 3 ifade i¢in
3.05 (SD 1.19) ile 3.31 (SD 1.22) arasinda; kolaylastiric1 kosullar faktoriine ait 4 ifade
i¢in 3.48 (SD 1.26) ile 4.17 (SD 0.90) arasinda; hedonik motivasyon faktoriine ait 3 ifade
i¢cin 4.55 (SD 0.76) ile 4.59 (SD 0.64) arasinda; fiyat degeri faktoriine ait 3 ifade i¢in 3.45
(SD 1.11) ile 3.65 (SD 1.05) arasinda; aligkanlik faktoriine ait 4 ifade i¢in ise 2.31 (SD
1.41) ile 3.48 (SD 1.20) arasinda degismektedir.
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TKKBM 2 olgegine iliskin faktorlerin i¢ tutarliliginin belirlenmesi amaciyla
gerceklestirilen Cronbach Alpha testi, yakinsak gecerlilik (Convergent Validity) igin ve
ayrisma gecerliligi (discriminant) i¢in yedi faktére ait AVE (Average Variance
Extracted/Ortalama Agiklanan Varyans) degerleri ve CR (kompozit giivenirlik) degerleri
Tablo 5.7°de yer almaktadir. Bu degerlere iliskin degerlendirmeler gecerlilik ve

giivenilirlik boliimiinde ayrica tartisilacaktir.

Tablo 5.7. TKKBM 2 modeline iliskin gegerlilik ve giivenilirlik

Faktor/Yap: Alpha AVE CR
Performans Beklentisi .84 .58 .84
Caba Beklentisi .78 .49 .79
Sosyal Etki 91 N 91
Kolaylastirict Kosullar .70 43 74
Hedonik Motivasyon .85 .68 .87
Fiyat Degeri .84 .66 .85
Aligkanlik .83 .56 .83

5.2.2 PBK oblcegine iliskin dogrulayici faktor analizi bulgular:

Psikolojik Bag Kurma odlgeginin faktdr yapisinin dogrulanmasi ve modelin test
edilmesi amaciyla, DFA uygulanmistir. PBK 6lcegi, 3 faktor (dinglik, adanma, akis)
toplam 17 ifadeden olugmakta iken, faktor yiikiiniin diisik olmasi ya da DFA fit
degerlerini olumsuz etkilemesi gerekgesiyle, din¢lik ve adanma faktorlerinden toplamda
3 ifade cikarilmistir. Ayrica akis faktoriine, tatmin ve davranissal niyet 6l¢egindeki tatmin
faktoriiniin 1 ifadesi eklenmistir. Yapilan diizeltmeler dogrultusunda PBK 6l¢eginde, 3
faktore ait toplam 15 ifade DFA’da kullanilmistir.

Sekil 5.2 ve Tablo 5.8-5.9, PBK olgegine iliskin DFA sonuglarini gostermektedir.

Tablo 5.8. PBK olcegine iliskin faktor yiikleri, standart hatalari, t degerleri ile R?
degerlerini gostermektedir. Yapilan analiz sonucunda tiim t degerleri istatistiksel olarak
(p<0.01) anlamli bulunmustur. Benzer sekilde faktor yiikleri de 0.48’in {izerinde olup,
Nunnally ve Bernstein (1994)’a gore kesim noktasi olarak kabul edilen 0.40’1n olduk¢a
tizerindedir. Faktor yiikleri tim faktorler agisindan degerlendirildiginde 0.48 ile 0.85
arasinda degiskenlik gostermektedir. Ayr1 ayr1 faktdr bazinda ele alindiginda, dinglik
faktori i¢in degerler 0.50 ile 0.85 arasinda; adanma faktorii i¢cin 0.57 ile 0.71 arasinda;

akis faktori icin ise 0.48 ile 0.80 arasinda degigsmektedir.
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Sekil 5.2. Psikolojik Bag Kurma dlgegine iliskin DFA sonuglart

Bunun yani sira her bir faktordeki ifade sadece tek faktor altinda toplanmis olup,
ifadenin 2 faktdr yiikii arasindaki fark minimum 0.2’dir. Olgege iliskin standart hata
degerleri incelendiginde ise tiim faktorler agisindan en diisiik ve en yiiksek standart hata
degerlerinin 0.28 ile 0.77 arasinda degiskenlik gosterdigi belirlenmistir. Ayrica her bir
faktore iliskin R? degerinin de, tiim faktdrler icin 0.23 ile 0.72 arasinda degiskenlik
gosterdigi tespit edilmistir.
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Tablo 5.8. PBK dl¢egine iliskin DFA sonuglar

Std.
Faktor ve ifade (madde) Faktor | Std. T
Yiikii | Hata | Degeri | R?
Dincglik
Bu oyunlar1 oynarken gii¢lii ve ding hissediyorum 0.79 0.38 | 17.97 | 0.62

Bu oyunlar1 oynarken, kendimi zihinsel olarak ¢ok esnek

hissediyorum 0.85 | 0.28 | 19.88 | 0.72

Bu oyunlarda, isler iyi gitmediginde bile azimliyim 0.72 0.48 | 15.83 | 0.52
Bu oyunlara ¢ok fazla enerji harctyorum 0.50 0.75 9.94 | 0.25
Adanma

Bu oyunlar1 oynarken coskuluyum 0.70 0.50 | 15.28 | 0.50
Bu oyunlar1 anlam ve amag yoniinden tatminkar buluyorum 0.59 0.65 | 12.28 | 0.35
Bu oyunlar1 oynarken ¢ok heyecanlantyorum 0.70 0.51 | 15.22 | 0.49
Bu oyunlara ilgi duyuyorum 0.71 0.50 | 15.31 | 0.50
Bu oyunlar1 oynamaktan gurur duyuyorum 0.57 0.68 | 11.62 | 0.32
Ak

Bu oyunlar1 oynarken zaman hemen gegiyor 0.59 0.65 | 12.35 | 0.35
Bu oyunu oynamak insanit o kadar icine aliyor ki, diger her seyi 067 055 | 1447 | 045
unutuyorum

Bu oyunu oynarken nadiren dikkatim dagiliyor 0.48 0.77 9.56 | 0.23
Bu oyunlar1 oynarken, oyuna daliyorum 0.76 0.42 | 17.20 | 0.58
Bu oyunlari1 oynarken odaklaniyorum 0.80 0.35 | 18.52 | 0.65
Bu oyunlara dikkatimi ¢ok veriyorum 0.79 0.38 | 17.91 | 0.62

Tablo 5.9.°da PBK 6l¢egine iliskin, uyum iyiligi degerleri yer almaktadir. Modelin
uyum iyiligi i¢in Ki-Kare (y2), df, RMSEA, SRMR, IFI, NFI, NNFI, CFI, GFI ve AGFI
degerlerine bakilmistir.

Yapilan DFA sonucunda, %2 degerinin serbestlik derecesine orani (sirastyla
x2/dt=284.71/87=3.27), yaygin olarak Onerilen 5 kesme noktasindan daha diisiik bir
degerle, 1yl uyum sinirlart igerisinde yer almaktadir (Wheaton, Muthen, Alwin ve
Summers,1977; Bunun yaninda RMSEA (0.08) degerinin, gecerliligi gosteren 0.080’e
esit olmasina ragmen kabul edilebilir uyum sinirlar1 igerisinde oldugu ifade edilebilir (Hu
ve Bentler, 1998; Brown ve Cudeck, 1993). Tablo 7’de goriildiigii lizere, diger uyum
iyiligi degerlerinden SRMR (0.05), IFI (0.97), NFI (0.96), NNFI (0.96), CFI (0.97) ve
GFI (0.91) kabul edilebilir bir model uyumu ortaya koymaktadir (Hu ve Bentler, 1998;
Hair vd., 1998; Brown ve Cudeck, 1993). Ayrica ¢alisma kapsaminda ki AGFI (0.88)
degerinin, kabul diizeyine yakin uyum indeksi vermesi sebebiyle kabul edilebilir diizey
olarak ifade edilmesi miimkiindiir (Chiu ve Wang, 2008; Sekercioglu, 2009). Dolayisiyla
ilgili minimum kriterler, uyum indekslerine gére degerlendirildiginde, hem verilere hem

de teorik modele uyum iyiligini gosterir ve modelin genel uyumu tatmin edicidir.
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Tablo 5.9. DFA fit degerlerine iligkin sonu¢lar

Fit Kabul

degerleri Deger Diizeyi | Referans

X2 | df 397 <5 |(‘|2L(J)O<§L) Bentler (1998); Kline, (1998), (2005); Gefen et al.
RMSEA 0.08 <0.08 | Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)

SRMR 0.05 <0.08 | Hairetal. (1998); Hu & Bentler (1998)

= 0.97 >090 I(—|1£3£r)3e)t al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck
NEI 0.96 >090 I(ﬁleggr)se)t al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck
NNFI 0.96 >090 I(ﬁleggse)t al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck
CEl 0.97 >0.90 I(-|1%|Sr)39)t al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck
GFI 0.91 >0.90 I(-|1%|Sr)39)t al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck
AGEI 0.88 >0.90 I(-|1%|Sr)39)t al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck

Tablo 5.10. PBK o6lgegine ait; dinglik, adanma ve akis faktorlerine iligkin
korelasyon matrisi, aritmetik ortalama ve standart sapmalar1 gostermektedir. Tablo
incelendiginde tiim faktorlerin birbirleri ile iligkileri incelenmis ve tiim faktorlerin
olarak anlamli oldugu (*p<0.01;**p<0.01)

korelasyon katsayilarinin istatiksel

gorilmiistiir.

Tablo 5.10. Faktorlere iliskin korelasyon matrisi ve aritmetik ortalamalar

Faktorler 1 2 3

Dinglik 1.00

Adanma .705** 1.00

Akisg 533** .602** 1.00

ORT 4.01 4.08 4.28

SS 74 .69 .61

*p <0.01; **p <0.01; 5 = Kes. Katiliyorum, 1 = Kes. Katilmiyorum; SS: Standart Sapma

Olgege iliskin 3 faktdriin kendi aralarindaki korelasyon matrisinde, faktdrler
arasindaki korelasyonlarin 0.533 ile 0.705 arasinda degistigi ve birbirleriyle pozitif yonlii
iliskileri oldugu goriilmektedir. En diisiik iliski (0.533) akis ile dinglik faktorii arasinda
iken, en yiiksek iligki (0.705) ise adanma ile dinglik faktorii arasindadir. Bunun yani sira
aritmetik ortalamalar degerlendirildiginde en yiiksek aritmetik ortalamaya sahip olan
degerin 4.28 ile akis faktorii (SS;0.61) oldugu, en diisiik degerin ise 4.01 ile dinglik
faktorii (SS; 0.74) oldugu belirlenmistir.
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Tanimlayici istatistikler ¢alistirarak her bir faktor i¢in ortalama ve standart sapma
degerleri bulunmustur. Tablo 5.11°’de PBK o6l¢egindeki ifadelere iliskin tanimlayici

istatistikler yer almaktadir

Tablo 5.11. PBK dl¢egindeki ifadelere iligkin tanmimlayict istatistikler (ortalama ve standart sapma)

ORT SD
Dinglik
Bu oyunlar1 oynarken gii¢lii ve ding hissediyorum 4.02 0.95
Bu oyunlar1 oynarken, kendimi zihinsel olarak ¢ok esnek hissediyorum 4.04 0.95
Bu oyunlarda, isler iyi gitmediginde bile azimliyim 4.04 0.93
Bu oyunlara ¢ok fazla enerji harciyorum 3.95 0.97
Adanma
Bu oyunlari oynarken coskuluyum 4.32 .80
Bu oyunlar1 anlam ve amag ydniinden tatminkar buluyorum 4.04 .94
Bu oyunlar1 oynarken ¢ok heyecanlaniyorum 4.16 .93
Bu oyunlara ilgi duyuyorum 4.23 .90
Bu oyunlar1 oynamaktan gurur duyuyorum 3.65 1.14
Akis
Bu oyunlar1 oynarken zaman hemen geciyor 4.45 0.78
Bu oyunu oynamak insani1 o kadar i¢ine aliyor ki, diger her seyi unutuyorum 4.25 .93
Bu oyunu oynarken nadiren dikkatim dagiliyor 3.94 1.05
Bu oyunlari oynarken, oyuna daliyorum 4.30 .84
Bu oyunlari oynarken odaklaniyorum 4.43 12
Bu oyunlara dikkatimi ¢ok veriyorum 431 .79

Tanimlayic1 istatistiklere gore ortalama degerler tiim faktorler agisindan
degerlendirildiginde 3.65 (SS;1.14) ile 4.45 (0.78) arasinda degiskenlik gostermektedir.
Ayr ayrn faktor bazinda ele alindiginda, dinglik faktoriine ait 4 ifade i¢in degerler 3.95
(SD 0.97) ile 4.04 (SD 0.95) arasinda; adanma faktoriine ait 5 ifade i¢in 3.65 (SD 1.14)
ile 4.32 (SD 0.80) arasinda ve akis faktoriine ait 6 ifade icin ise 3.94 (SD 1.05) ile 4.45
(SD 0.78) arasinda degismektedir.

Tablo 5.12 PBK él¢iim modeline iliskin gegerlilik ve giivenilirlik

Faktor/Yap: Alpha AVE CR
Dinglik .79 .53 .81
Adanma N 43 .79
Akis .81 45 .84

PBK olgegine iligkin faktorlerin  i¢ tutarlili@inin  belirlenmesi amaciyla
gerceklestirilen Cronbach Alpha testi, yakinsak gecerlilik ve ayrigsma gecerliligi i¢in yedi
faktore ait AVE degerleri ve CR degerleri Tablo 5.12°de yer almaktadir. Bu degerlere

iliskin degerlendirmeler gegerlilik ve giivenilirlik boliimiinde ayrica tartigilacaktir.
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5.2.3 Basar1 unsurlari 6l¢cegine iliskin dogrulayici faktor analizi bulgular

Basar1 Unsurlar1 6l¢eginin faktor yapisinin dogrulanmasi ve modelin test edilmesi
amactyla, DFA uygulanmistir. Basar1 Unsurlar1 6l¢egi, tek faktor (basari unsurlari)
toplam 7 ifadeden olugsmakta iken, faktor yiikiiniin diisiik olmas1 ya da DFA fit degerlerini
olumsuz etkilemesi gerekcesiyle, toplamda 2 ifade ¢ikarilmistir. Yapilan diizeltmeler
dogrultusunda basar1 unsurlar1 6lgeginde, tek faktore ait toplam 5 ifade dogrulayici faktor
analizinde kullanilmistir.

Sekil 5.3. ve Tablo 5.13-5.14 Basar1 Unsurlar1 6lgegine iliskin DFA sonuglarini

gostermektedir.

0_f5-#= HBARS_23

0.5 BL5-5

Chi-Square=12.01, d4f=5, P-value=0.0332€, BMIEA=0.0£2
Sekil 5.3. Basar: Unsurlari 6l¢egine iliskin DFA sonuglart

Tablo 5.13 Basar1 Unsurlar1 6lgegine iliskin faktor yiikleri, standart hatalari, t
degerleri ile R? degerlerini gdstermektedir. Yapilan analiz sonucunda tiim t degerleri
istatistiksel olarak (p<0.01) anlamli bulunmustur. Benzer sekilde tiim ifadelerin faktor
yiikleri de 0.56° nin iizerinde olup, kesim noktas1 olarak kabul edilen 0.40’1n oldukcga
tizerindedir (Nunnally ve Bernstein, 1994). Basar1 unsurlar faktor yiikleri tiim ifadeler
acisindan degerlendirildiginde 0.56 ile 0.70 arasinda degiskenlik gostermektedir. Ayrica
s06z konusu 5 ifadenin standart hata degerleri incelendiginde tiim ifadeler agisindan en
diisik ve en yiiksek standart hata degerlerinin 0.51 ile 0.68 arasinda degiskenlik
gosterdigi, R? degerlerinin ise 0.32 ile 0.49 arasinda degiskenlik gosterdigi tespit

edilmistir.
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Tablo 5.13. Basari Unsurlar: sonuglarina iliskin DFA sonuclar

Std.
Faktor | Std. | T

Faktor ve ifade (madde) Yiikii Hata | Degeri R2

Bagsart unsurlar

Diisiinme hiz1 0.64 0.59 | 12.44 | 041
Zeka 0.56 0.68 | 10.76 | 0.32
Takim oyunu 0.61 0.63 | 11.75 | 0.37
Gorme yetenegi 0.66 0.56 | 13.03 | 0.44
Konsantrasyon 0.70 0.51 | 13.96 | 0.49

Tablo 5.14’de basar1 unsurlari sonuclarina iligkin, uyum iyiligi degerleri yer
almaktadir. Modelin uyum 1yiligi i¢in Ki-Kare (32), df, RMSEA, SRMR, IFI, NFI, NNFI,
CFl, GFI ve AGFI degerlerine bakilmustir.

Tablo 5.14. DFA fit degerlerine iligkin sonuglar

Fit degerleri Deger 535:)!1 Referans

X2/ df 2.60 <5 Hu & Bentler (1998); Kline, (1998), (2005); Gefen et al.
(2000)

RMSEA 0.06 <0.08 | Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)

SRMR 0.03 <0.08 | Hairetal. (1998); Hu & Bentler (1998)

IFI 0.99 >0.90 | Hair et al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown &
Cudeck (1993)

NFI 0.98 >0.90 | Hair et al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown &
Cudeck (1993)

NNFI 0.97 >0.90 | Hair et al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown &
Cudeck (1993)

CFlI 0.99 >0.90 | Hair et al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown &
Cudeck (1993)

GFlI 0.99 >0.90 | Hair et al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown &
Cudeck (1993)

AGFI 0.96 >0.90 | Hair et al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown &
Cudeck (1993)

Tablo 5.14’de goriildigi gibi, ¥2 degerinin serbestlik derecesine orani (sirasiyla
¥2/df=13.01/5=2.60), Bagozzi ve Yi (1988)nin de dnerdigi 3 kesme noktasindan daha
diisiik bir degerle, 1yi uyum gosterdigi belirlenmistir. Bununla beraber 6l¢gege ait RMSEA
(0.06), SRMR (0.03), IFI (0.99), NFI (0.98), NNFI (0.97), CFI1 (0.99), GFI (0.99) ve AGFI
(0.96) uyum 1yiligi degerlerinin, milkemmel model uyumu olarak kabul edilen kriterlere
uygunlugu tespit edilmistir (Brown ve Cudeck, 1993; Hair vd., 1998; Hu ve Bentler,
1998). Dolayisiyla ilgili minimum kriterler, uyum indekslerine gore degerlendirildiginde,
hem verilere hem de teorik modele miikemmel uyum iyiligini gésterir ve modelin uyumu

tatmin edicidir.
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Tanimlayict istatistikler ¢alistirarak bir faktdr igin ortalama ve standart sapma
degerleri bulunmustur. Tablo 5.15’de basari unsurlar1 Slgegine iligkin tanimlayici
istatistikler yer almaktadir. Tanimlayici istatistiklere gére basar1 unsurlarinin ortalama

degeri 4.43 (SS;0.53) olarak hesaplanmuistir.

Tablo 5.15. Basart Unsurlart dl¢egindeki ifadelere iliskin tammlayict istatistikler (ortalama ve standart

sapma)

ORT SD
Basar1 unsurlari 4.43 .53

Basar1 Unsurlari 6l¢egine iligkin faktorlerin i¢ tutarliliginin belirlenmesi amaciyla
gerceklestirilen Cronbach Alpha testi, yakinsak gecerlilik ve ayrisma gecerliligi i¢in yedi
faktore ait AVE degerleri ve CR degerleri Tablo 5.16°da yer almaktadir. Bu degerlere

iligkin degerlendirmeler gegerlilik ve giivenilirlik boliimiinde ayrica tartisilacaktir

Tablo 5.16. Basar: Unsurlar: 6l¢ctim modeline iliskin gegerlilik ve giivenilirlik

Faktor/Yapi Alpha AVE CR
Basar1 unsurlari g4 40 N

5.24 Tatmin ve davramssal niyet sonuclarna iliskin dogrulayic1 faktor analizi

bulgulari

Tatmin ve Davranigsal Niyet dlgeginin faktor yapisinin dogrulanmasi ve modelin
test edilmesi amaciyla, DFA uygulanmistir. Tatmin ve davranigsal niyet 6l¢egi, 2 faktor
(davranigsal niyet, tatmin) toplam 8 ifadeden olusmakta iken, faktor yiikiiniin diisiik
olmasi ya da DFA fit degerlerini olumsuz etkilemesi gerekgesiyle, tatmin faktoriinden 1
ifade c¢ikarilmig, 1 ifade de PBK olgegindeki akis faktdriine eklenmistir. Yapilan
diizeltmeler dogrultusunda tatmin ve davranigsal niyet 6lgeginde, 2 faktore ait toplam 6
ifade dogrulayic1 faktor analizinde kullanilmistir.

Sekil 5.4. ve Tablo 5.17-5.18, Tatmin ve davranigsal niyet dlgegine iligkin DFA
sonuclarini gostermektedir.

Tablo 5.17. Tatmin ve Davranigsal Niyet 6lgegine iliskin faktor yiikleri, standart
hatalari, t degerleri ile R? degerlerini gostermektedir. Sonuglara iliskin tiim t degerleri
istatistiksel olarak (p<0.01) anlamli bulunmustur. Benzer sekilde faktor yiikleri de
0.74’un iizerinde olup, Nunnally ve Bernstein (1994)’a gore kesim noktas1 olarak kabul

edilen 0.40’1n oldukea iizerindedir.
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Chi-Square=17_5%, df=8, P-value=0_02448, RM3IEA=0_055

Sekil 5.4. Tatmin ve Davranissal Niyet ol¢egine iliskin DFA sonuglart

Faktor yikleri tiim faktorler agisindan degerlendirildiginde 0.74 ile 0.92 arasinda
degiskenlik gdstermektedir. Ayr1 ayr1 faktor bazinda ele alindiginda, davranigsal niyet
faktorii icin degerler 0.82 ile 0.92 arasinda; tatmin faktorii i¢in ise 0.74 ile 0.86 arasinda
degismektedir. Bunun yani sira her bir faktordeki ifade sadece tek faktor altinda

toplanmis olup, ifadenin 2 faktor yiikii arasindaki fark minimum 0.2’dir.

Tablo 5.17. Tatmin ve Davranissal Niyet digegine iliskin DFA sonug¢lart

Std.

Faktor ve ifade (madde) Faktor | Std. T

Yiikii_| Hata | Degeri | R?
Davranigsal niyet
Gelecekte sanal gergeklik oyunlarini oynamaya devam etme | 0.82 0.33 | 19.45 | 0.67
niyetindeyim
Sanal gerceklik oyunlarini oynamaya devam edecegim 0.88 022 | 21.71 | 0.78
Sanal gerceklik oyunlarini oynamaya devam etmeyi planliyorum 0.92 0.16 | 23.05 | 0.84
Tatmin
Bu oyunlar1 oynama kararimdan memnunum 0.74 0.45 | 15.94 | 0.55
Bu oyunlarin ¢ok iyi oldugunu diisiiniiyorum 0.75 0.43 | 16.31 | 0.57
Bu oyunlar1 oynamayi tercih ediyorum 0.86 0.26 | 19.21 | 0.74

Olgege iliskin standart hata degerleri incelendiginde ise tiim faktdrler acisindan en

diisiik ve en yiiksek standart hata degerlerinin 0.16 ile 0.45 arasinda degiskenlik

gosterdigi belirlenmistir. Ayrica her bir faktére iliskin R? degerinin de, tiim faktorler igin

0.55 ile 0.84 arasinda degiskenlik gosterdigi tespit edilmistir.
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Tablo 5.18’de Tatmin ve Davranissal Niyet 6l¢egine iliskin, uyum iyiligi degerleri
yer almaktadir. Modelin uyum 1iyiligi i¢in Ki-Kare (y2), df, RMSEA, SRMR, IFI, NFI,
NNFI, CFI, GFI ve AGFI degerlerine bakilmistir.

Tablo 5.18’de goriildiigi gibi, %2 degerinin serbestlik derecesine orani (sirasiyla
¥2/df=17.59/8=2.20), Bagozzi ve Yi (1988)nin de 6nerdigi 3 kesme noktasindan daha
diisiik bir degerle, iyi uyum gosterdigi belirlenmistir. Bununla beraber 6lgege ait RMSEA
(0.06), SRMR (0.03), IFI (0.99), NFI (0.99), NNFI (0.99), CFI (0.99), GFI (0.99) ve
AGFI (0.96) uyum iyiligi degerlerinin, milkemmel model uyumu olarak kabul edilen
kriterlere uygunlugu tespit edilmistir (Brown ve Cudeck, 1993; Hair vd., 1998; Hu ve
Bentler, 1998). Dolayisiyla ilgili minimum kriterler, uyum indekslerine gore
degerlendirildiginde, hem verilere hem de teorik modele miikemmel uyum iyiligini

gosterir ve modelin uyumu tatmin edicidir.

Tablo 5.18. DFA fit degerlerine iligkin sonuglar

Fit Kabul

degerleri Deger | Diizeyi | Referans

X2 [ df 2.20 <5 Hu & Bentler (1998); Kline, (1998), (2005); Gefen et al. (2000)
RMSEA 0.06 <0.08 | Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)

SRMR 0.03 < 0.08 | Hair et al. (1998); Hu & Bentler (1998)

IFI 0.99 >(0.90 | Hairetal. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)
NFI 0.99 >(0.90 | Hairetal. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)
NNFI 0.99 >(0.90 | Hairetal. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)
CFlI 0.99 >(0.90 | Hairetal. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)
GFI 0.99 >(0.90 | Hairetal. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)
AGFI 0.96 >0.90 | Hairetal. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck (1993)

Tablo 5.19. Tatmin ve Davranigsal Niyet dlgegine ait; davranigsal niyet ve tatmin
faktorlerine iligkin korelasyon matrisi, aritmetik ortalama ve standart sapmalari
gostermektedir. iki faktoriin birbirleri ile iliskileri incelenmis ve korelasyon katsayilarinim

istatiksel olarak anlamli oldugu (*p<0.01;**p<0.01) goriilmiistiir.

Tablo 5.19. Faktorlere iliskin korelasyon matrisi ve aritmetik ortalamalar

Faktorler 1 2
Davranigsal niyet 1.00

Tatmin AT1** 1.00

ORT 411 431

SS .83 .70
*p<0.01; **p <0.01; 5 = Kes. Katiliyorum, 1 = Kes. Katilmiyorum; SS: Standart Sapma

Davranigsal niyet faktorii ile tatmin faktorii arasindaki korelasyonun 0.471 oldugu

ve birbirleriyle pozitif yonlii iligkileri oldugu goriilmektedir. Bunun yani sira aritmetik
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ortalamalar1 ve standart sapmalar1 analiz edildiginde davranigsal niyet faktoriintin 4.11
ortalama (SS;0.83) degerine sahipken, tatmin faktoriiniin ise 4.31 ortalama (SS;0.70)
degerine sahip oldugu belirlenmistir.

Tanimlayici istatistikler ¢alistirarak her bir faktor i¢in ortalama ve standart sapma
degerleri bulunmustur. Tablo 5.20°de Tatmin ve Davranigsal Niyet 6lgegindeki ifadelere
iliskin tanimlayici istatistikler yer almaktadir. Tanimlayict istatistiklere gore ortalama
degerler tiim faktorler agisindan degerlendirildiginde 4.05 (SS;0.95) ile 4.35 (SS;0.79)
arasinda degiskenlik gostermektedir. Ayr1 ayri faktdr bazinda ele alindiginda, davranigsal
niyet faktoriine ait 3 ifade i¢in degerler 4.05 (SS;0.95) ile 4.15 (SD 0.88) arasinda; tatmin
faktoriine ait 3 ifade i¢in ise 4.24 (SD 0.86) ile 4.35 (SD 0.79) arasinda degismektedir.

Tablo 5.20. Tatmin ve Davranigsal Niyet olgegindeki ifadelere iliskin tamimlayici istatistikler (ortalama ve

standart sapma)

ORT SD
Davranigsal niyet
Gelecekte sanal gerceklik oyunlarini oynamaya devam etme niyetindeyim 4.05 0.95
Sanal gerceklik oyunlarini oynamaya devam edecegim 4.12 0.90
Sanal gergeklik oyunlarini oynamaya devam etmeyi planliyorum 4.15 0.88
Tatmin
Bu oyunlar1 oynama kararimdan memnunum 4.35 0.81
Bu oyunlarin ¢ok iyi oldugunu diisiiniiyorum 4.24 0.86
Bu oyunlar1 oynamayi tercih ediyorum 4.35 0.79

Tatmin ve Davranigsal Niyet Olgegine iliskin faktorlerin i¢ tutarliliginin
belirlenmesi amaciyla gerceklestirilen Cronbach Alpha testi, yakinsak gegerlilik ve
ayrigsma gegcerliligi i¢in yedi faktore ait AVE degerleri ve CR degerleri Tablo 5.21°de yer
almaktadir. Bu degerlere iliskin degerlendirmeler gecerlilik ve giivenilirlik boliimiinde

ayrica tartisilacaktir.

Tablo 5.21. Tatmin ve Davranissal Niyet olciim modeline iligkin gegerlilik ve giivenilirlik

Faktor/Yap: Alpha AVE CR
Davranigsal niyet .89 .76 91
Tatmin .81 .62 .83

5.3  Yapilara lliskin Gegerlilik ve Giivenilirlik Sonuclar
Bu boéliimde aragtirma kapsaminda yer alan TKKBM 2, PBK, Basar1 Unsurlari,

Tatmin ve Davranigsal Niyet Olgeklerine iliskin gegerlilik ve giivenirlilik
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degerlendirmelerine yer verilmistir. Her bir Olgege iliskin agiklamalar ayri1 basliklar

altinda degerlendirilecektir.

5.3.1 TKKBM 2 odl¢egine iliskin gecerlilik ve giivenirlilik sonuglari

TKKBM 2 6l¢egine iligkin gegerliligin test edilmesi amaciyla yap1 gecerliligi,
yakinsak gecerlilik, ayrisma gecerliligi testlerinden ve giivenirliligin test edilmesi
amactyla da Cronbach Alpha testinden yararlanilmistir.

Yap1 gecerliligi, bir 6lgekteki maddelerin soyut veya teorik yapiyr ne Olgiide
oletiigiidiir (Churchill, 1979). Ayrica bir ifadenin faktdr yiikiiniin bir yap1 igerisinde
paymin yiiksek olmasi da yapi1 gegerliligi referansi olarak belirtilmektedir (Campbell ve
Fiske, 1959). Bu dogrultuda 6lgegin yap1 gegerliligini ortaya koymak icin faktdr yiik
degerleri ve DFA ile ilgili uyum indekslerinin asgari degerlere uygunlugu incelenmistir.
Tablo 5.3.’de goriildiigii tizere TKKBM 2 6l¢egi kapsaminda 7 faktore ait toplam 25
ifadenin faktor yiikleri anlamli degerler ortaya koyarak 0.49 ile 0.92 arasinda degiskenlik
gostermekte ve kesim noktasi olarak kabul edilen .40’in oldukga iizerinde oldugu
goriilmektedir (Nunnally ve Bernstein, 1994). Bunun yani sira her bir faktordeki ifade
sadece tek faktor altinda toplanmis olup, ifadenin 2 faktdr yiikii arasindaki fark minimum
0.2’dir. Bu degerler yap1 gegerliliginin bir kanit1 olarak sunulabilir. Ayrica biiyiik bir
ornekte Ki-Kare (¥2) degeri duyarli oldugundan, arastirmacilar ¢cogunlukla ek uyum
degerlerinden bahsetmistir. Bu sebeple ilgili 6l¢ege ait uyum 1yiligi degerleri i¢in Ki-Kare
(x2), df, RMSEA, SRMR, IFI, NFI, NNFI, CFI, GFI ve AGFI degerleri incelenmistir.
Tablo 5.4.°de goriildigii gibi, 2 degerinin serbestlik derecesine orani (sirasiyla
¥2/df=622.84/254=2.45), Bagozzi ve Yi (1988)'nin de onerdigi 3 kesme noktasindan
daha diisiik bir degerle, iyi uyum gostergesi olarak belirtilebilir. RMSEA (0.060), SRMR
(0.051), IFT (0.96), NFI (0.94), NNFI (0.96) ve CFI (0.96) degerleri kabul edilebilir bir
model uyumu ortaya koymakta, GFI (0.89) ve AGFI (0.86) degerleri de, Sekercioglu
(2009)’na gore 0.85’in lizerinde olup kabul edilebilir gecerliliktedir. Dolayisiyla faktor
yiiklerinin yiiksek sayilabilecek degerlere ulasarak ortak bir yapiy1 agikladigi (Tablo 5.3.)
ve DFA ile ilgili uyum iyiligi degerlerinin saglandigi (Tablo 5.4.) belirlenmistir. Bu
bulgular dogrultusunda dl¢egin yap1 gecerliligi sartlarint sagladigi ve gecerli oldugu ifade
edilebilir.

Yakinsak gecerlik, bir 6lgekteki ifadelerin birbirleriyle ve olusturduklar faktor ile
teorik olarak ne oOlgilide iliskili oldugunu ifade eder (Cheung vd., 2015). AVE degeri,
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faktore iligkin ifadelerin kovaryanslarinin (yliklerinin) karelerinin toplaminin ifade
sayisina boliinmesi ile elde edilmektedir ve AVE degerleri belirli bir alt 6l¢ekteki dgelerin
temeldeki yapmin varyansini ne kadar 1iyi acgikladigim degerlendirmek igin
kullanilmaktadir (Yaslioglu, 2017). Hair vd. (2005)’ne gére 0.50'nin {izerindeki AVE
degerleri, ifadelerin altta yatan yapidaki yeterli varyans miktarini topluca agikladigini
gosterir ve her bir faktor yapisi i¢in ayr1 ayr1 degerlendirme yapilir. Yakinsak gegerlilik
i¢in, 6lgege iliskin tiim AVE degerinin 0,50°nin iizerinde olmasi, CR degerlerinin de hem
AVE degerlerinin hem de 0.70 degerinin iizerinde olmasi beklenmektedir (Fornell ve
Larcker, 1981; Hair vd., 2014). Bu bilgiler dogrultusunda yakinsak gecerlilik i¢in yedi
faktore ait AVE degerlerinin timii incelendiginde (Tablo 5.7.), caba beklentisi
faktoriiniin (0.49) ve kolaylastiric1 kosullar faktoriiniin (0.43) 0.50’ye ¢ok yakin, diger
faktorlerin ise 0.56 ila 0.77 arasinda degisen AVE degerleri ile 0.50°nin iizerinde oldugu
goriilmektedir. AVE testi oldukca muhafazakar bir test olarak kritik degeri, 0.50 olarak
kabul etmekte fakat diger glivenirlilik ve gegerlilik kriterlerin saglanmast durumunda bu
degerin biraz altindaki degerler de kabul edilebilmektedir (Fornell ve Larcker, 1981).
Bunun yan1 sira CR degerleri de Tablo 5.7.’de gortildiigii gibi 0.79 ila .091 arasinda
degismekte ve hem AVE degerlerinin hem de 0.70’in tizerinde oldugu (Hair ve ark., 1988;
Chin 1998) goriilmektedir. Bu dogrultuda bu degerler yakinsak gecerliligin bir gostergesi
olarak kabul edilebilir. Ayrica Bagozzi ve Yi (1988) yakinsak gecerliligin kanit1 olarak
faktor yiikii degerinin 0.70°1 agsmasin1 onerir. Child (1970) ise 0,50 ve iistii faktor yiiki
degerinin iyi ve ¢ok anlamli kabul edildigini belirtirken, 0,45’in anlamli, 0,32 ve alti
faktor yiikiiniin ise zayif oldugunu belirtmektedir. Tablo 5.3.”de goriildiigii tizere, 6lgege
iliskin 25 ifadenin faktor yiikleri anlamli degerler ortaya koyarak 0.49 ile 0.92 arasinda
degiskenlik gostermektedir. Bu baglamda faktor yiikleri, amaglanan yapilar iizerinde
kabul edilebilir madde yakinsamasini gostermektedir. Dolayisiyla Slgegin yakinsak
gecerliligine iliskin yeterli kanitin saglandigi diistiniilmektedir.

Ayrigsma gegerliligi ise dlgekteki ifadelerin ait olduklar faktor disindaki faktorlerle
kendi bulunduklar1 faktérden daha az iliskili olmasi1 gerekliligidir (Yashioglu, 2017).
Farkl1 bir deyisle ayrisma gecerliligi, bir faktordeki bir 6l¢iimiin, diger faktordeki diger
Olctimlerle iliskili olmadig1 durumlarda olusur (Byrne, 2001). Bununla beraber bir diger
ayrigsma gecerliligi olarak kabul edilen korelasyon analizinde faktorler arasindaki iliskinin
0,90 ve iizerinde olmamas1 gerekliligidir (Hair ve ark., 1998). Bu baglamda 6l¢ekte yer

alan tim faktorlerin birbirleri arasindaki korelasyon katsayilari incelendiginde (Tablo

96



5.5.), hedonik motivasyon ve kolaylastirict kosullar faktorleri arasindaki iliski harig, diger
tim faktorlerin  korelasyon katsayilarinin istatiksel olarak anlamli  oldugu
(*p<0.01;**p<0.01) goriilmiistiir. Olcege iliskin anlamli kabul edilen faktorler arasindaki
korelasyonlarin .134 ile .521 degerleri arasinda degistigi, birbirleriyle pozitif yonlii
iligkileri oldugu ve 0.90’dan kiiciik oldugu goriilmektedir. Bu aragtirmadaki korelasyon
katsayilarinin ayrisma gecerliliginin kabul diizeyi kosullarii sagladigi belirtilebilir.
Ayrica AVE degerleri de ayrimcei gegerliligin gostergesi olarak kullanilmaktadir (Fornell
ve Larcker, 1981). Yukarida da verilen AVE degerlerinin (Tablo 5.7.), her bir faktoriin
AVE degerinin kara kokii degerinin yapilar arasindaki korelasyon degerinden biiyiik
oldugu belirlenmis ve ayrigsma gegerliligin bir gostergesi olarak sunulmustur.

Son olarak ise TKKBM 2 6lgegini olusturan faktorlerin i¢ tutarliliginin belirlenmesi
amactyla Cronbach Alpha testi uygulanmistir. Aragtirmada kullanilan her bir faktoriin
Cronbach Alfa giivenilirlik katsayilarinin 0.70 ila 0.90 degerleri arasinda olmasi, yiiksek
giivenirlilik diizeyi goOstergesi olarak belirtilir (Bagozzi ve Yi, 1988; Nunnally ve
Bernstein, 1994). Bu baglamda faktorlerin Cronbach Alpha katsayilar1 Tablo 5.7.’de
goriildiigli lizere; performans beklentisi faktorii i¢in 0.84, caba beklentisi faktorii icin
0.78, sosyal etki faktorii i¢in 0.91, kolaylastirict kosullar faktorii i¢in 0.70, hedonik
motivasyon faktorii i¢in 0.85, fiyat degeri faktorii icin 0.84 ve aliskanlik faktorii i¢in ise
0.83 olarak hesaplanmistir. Faktorlerin ayr1 ayri dlgiilen giivenilirliginin disinda 6lgegin
bir biitiin olarak giivenilirligi incelendiginde, 6l¢egindeki toplam 7 faktdr i¢in Cronbach
Alpha degeri 0.89 olarak hesaplanmistir. Dolayisiyla, , Olgege iliskin i¢ tutarlilik
giivenirlilik katsayilarinin kabul diizeyini karsiladigir ve 6lgegin yiiksek giivenilirlilik

diizeyinde oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

5.3.2 PBK dl¢egine iliskin gecerlilik ve giivenirlilik sonuclar:

PBK olcegine iliskin gecerliligin test edilmesi amaciyla yap1 gegerliligi, yakinsak
gecerlilik, ayrigma gecerliligi testlerinden ve giivenirliligin test edilmesi amaciyla da
Cronbach Alpha testinden yararlanilmistir.

PBK 6lgegin yap1 gegerliligini ortaya koymak igin faktor yiik degerleri ve DFA ile
ilgili uyum indekslerinin asgari degerlere uygunlugu incelenmistir. Tablo 5.8.’de
goriildiigii tizere ilgili 6l¢ek kapsaminda 3 faktore ait toplam 15 ifadenin faktor yiikleri
anlamli degerler ortaya koyarak 0.48 ile 0.85 arasinda degiskenlik gostermekte ve kesim

noktas1 olarak kabul edilen .40’1n oldukga {izerinde oldugu goriilmektedir (Nunnally ve
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Bernstein, 1994). Bunun yani sira her bir faktordeki ifade sadece tek faktor altinda
toplanmis olup, ifadenin 2 faktor yiikii arasindaki fark minimum 0.2’dir. Bu degerler yap1
gecerliliginin bir kanit1 olarak sunulabilir. Ayrica dlgege ait uyum iyiligi degerleri i¢in
Ki-Kare (x2), df, RMSEA, SRMR, IFI, NFI, NNFI, CFI, GFI ve AGFI degerleri
incelenmistir. Tablo 5.9.’da goriildiigii lizere, yapilan DFA sonucunda, ¥2 degerinin
serbestlik derecesine orani (sirasiyla y2/df=284.71/87=3.27), yaygin olarak onerilen 5
kesme noktasindan daha diisiik bir degerle, iyi uyum sinirlari igerisinde yer almaktadir
(Wheaton, Muthen, Alwin ve Summers,1977). RMSEA degeri (0.08) uyum sinirina esit,
SRMR (0.05) , IFI (0.97), NFI (0.96), NNFI (0.96), CFI (0.97) ve GFI (0.91) degerleri
kabul edilebilir bir model uyumu ortaya koymakta (Hu ve Bentler, 1998; Hair vd., 1998;
Brown ve Cudeck, 1993) ve AGFI (0.88) degeri de kabul diizeyine yakin uyum indeksi
vermesi sebebiyle kabul edilebilir diizey olarak ifade edilebilmektedir (Chiu ve Wang,
2008; Sekercioglu, 2009). Dolayisiyla faktor yiiklerinin yiiksek sayilabilecek degerlere
ulagarak ortak bir yapiy1 agikladigi (Tablo 5.8.) ve DFA ile ilgili uyum iyiligi degerlerinin
saglandig1 (Tablo 5.9.) belirlenmistir. Bu bulgular dogrultusunda 6lgegin yap1 gegerliligi
sartlarin1 sagladig1 ve gegerli oldugu ifade edilebilir.

Yakinsak gegerlilik i¢in, dlgege iliskin tim AVE degerinin 0,50’nin iizerinde
olmasi, CR degerlerinin de hem AVE degerlerinden hem de 0.70 degerinin iizerinde
olmast beklenmektedir (Fornell ve Larcker, 1981; Hair vd., 2014). Bu dogrultuda
psikolojik bag kurma 6l¢eginin AVE degerleri incelendiginde (Tablo 5.12.), dinglik
faktorii i¢in 0.53, adanma faktorii i¢in 0.43 ve akis faktorii i¢in de 0.45 olarak
hesaplanmis, iki faktoriin bu referans noktasina yakin, diger faktoriin ise referans
noktasinin tizerinde oldugu tespit edilmistir. AVE testi olduk¢ca muhafazakar bir test
olarak kritik degeri, 0.50 olarak kabul etmekte fakat diger giivenirlilik ve gegerlilik
kriterlerin saglanmast durumunda bu degerin biraz altindaki degerler de kabul
edilebilmektedir (Fornell ve Larcker, 1981). Bunun yani sira CR degerleri de Tablo
5.12°de goriildiigii gibi 0.79 ila 0.84 arasinda degismekte ve hem AVE degerlerinin hem
de 0.70’in tizerinde oldugu (Hair ve ark., 1988; Chin 1998) goriilmektedir. Bu dogrultuda
bu degerler yakinsak gecerliligin bir gdstergesi olarak kabul edilebilir. Ayrica Bagozzi ve
Y1 (1988) yakinsak gecerliligin kanit1 olarak faktor yiikii degerinin 0.70°1 agmasini 6nerir.
Child (1970) ise 0.50 ve tistii faktor yiikii degerinin iyi ve ¢ok anlamli kabul edildigini
belirtirken, 0.45’in anlamli, 0.32 ve alti faktor yilikiinlin ise zayif oldugunu
belirtmektedir. Tablo 5.8.’de goriildiigii tizere, 6lgege iliskin 15 ifadenin faktor yiikleri
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anlamli degerler ortaya koyarak 0.48 ile 0.85 arasinda degiskenlik gdstermektedir. Bu
baglamda faktor yiikleri, amaglanan yapilar tiizerinde kabul edilebilir madde
yakinsamasini gostermektedir. Dolayisiyla 6l¢egin yakinsak gegerliligine iliskin yeterli
kanitin saglandig diisiintilmektedir.

Ayrigsma gegerliligi icin 6lgekteki ifadelerin ait olduklari faktor disindaki faktorlerle
kendi bulunduklar1 faktdrden daha az iliskili olmasi ve korelasyon analizinde faktorler
arasindaki iliskinin 0.90 ve {izerinde olmamasi gerekmektedir (Hair ve ark.,1998;
Yaslioglu, 2017). Bu nedenle modelin faktorleri arasindaki korelasyonlar1 kontrol edilmis
(Tablo 5.10.) ve tiim faktorlerin korelasyon katsayilarinin istatiksel olarak anlamli oldugu
(*p<0.01;**p<0.01) goriilmiistiir. Olgege iliskin 3 faktdriin kendi aralarindaki korelasyon
matrisinde, faktorler arasindaki korelasyonlarin .533 ile .705 arasinda degistigi,
birbirleriyle pozitif yonlii iliskileri oldugu ve 0.90’dan kiigiik oldugu goriilmektedir. Bu
aragtirmadaki korelasyon katsayilariin ayrisma gecerliliginin kabul diizeyi kosullarini
sagladig1 belirtilebilir. Ayrica ayrimci gegerliliginin bir diger kanit1 olarak dnerilen AVE
degerleri de Tablo 5.12.’de goriildiigii lizere her bir faktoriin AVE degerinin kara kokii
degerinin yapilar arasindaki korelasyon degerinden biiyiik oldugu belirlenmis ve ayrimci
gecerliligin bir gostergesi olarak sunulmustur.

Son olarak ise PBK 6lgegini olusturan faktorlerin i¢ tutarliliginin belirlenmesi
amaciyla Cronbach Alpha testi uygulanmistir. Arastirmada kullanilan her bir faktoriin
Cronbach Alfa giivenilirlik katsayilariin 0.70 ila 0.90 degerleri arasinda olmasi, yiiksek
giivenirlilik diizeyi gostergesi olarak belirtilir (Bagozzi ve Yi, 1988; Nunnally ve
Bernstein, 1994). Bu baglamda faktorlerin Cronbach Alpha katsayilart Tablo 5.12°de
gorildiigii iizere; dinglik faktorii i¢in 0.79, adanma faktorii i¢in 0.77 ve akis faktori icin
0.81 olarak hesaplanmistir. Faktorlerin ayr1 ayr1 dlgiilen giivenilirliginin disinda 6lgegin
bir biitiin olarak giivenilirligi incelendiginde, 6l¢egindeki toplam 3 faktdr i¢in Cronbach
Alpha degeri 0.89 olarak hesaplanmistir. Dolayisiyla, , 6lgege iliskin i¢ tutarlilik
giivenirlilik katsayilarimin kabul diizeyini karsiladigi ve olgegin yiiksek gilivenilirlilik

diizeyinde oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

5.3.3 Basari unsurlar 6lcegine iliskin gecerlilik ve giivenirlilik sonuclari
Basar1 Unsurlar 6l¢egine iliskin gecerliligin test edilmesi amaciyla yap1 gegerliligi,
yakinsak gecerlilik, ayrigma gecerliligi testlerinden ve giivenirliligin test edilmesi

amaciyla da Cronbach Alpha testinden yararlanilmistir.
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Basar1 Unsurlar1 6lgeginin yapr gecerliligini ortaya koymak ic¢in faktor yiik
degerleri ve DFA ile ilgili uyum indekslerinin asgari degerlere uygunlugu incelenmistir.
Tablo 5.13’de gortldigi tizere ilgili 6lgek kapsaminda tek faktore ait toplam 5 ifadenin
faktor yiikleri anlamli degerler ortaya koyarak 0.56 ile 0.70 arasinda degiskenlik
gostermekte ve kesim noktasi olarak kabul edilen .40’in oldukg¢a {izerinde oldugu
goriilmektedir (Nunnally ve Bernstein, 1994). Bu degerler yap1 gegerliliginin bir kanitt
olarak sunulabilir. Ayrica dlgege ait uyum iyiligi degerleri i¢in Ki-Kare (y2), df, RMSEA,
SRMR, IFI, NFI, NNFI, CFI, GFI ve AGFI degerleri incelenmistir. Tablo 5.14’de
goriildiigl tizere, yapilan DFA sonucunda, 2 degerinin serbestlik derecesine orani
(swrastyla x2/df=13.01/5=2.60), Bagozzi ve Yi (1988)'nin de oOnerdigi 3 kesme
noktasindan daha diisiik bir degerle, iyi uyum gosterdigi belirlenmistir. Bununla beraber
Olgege ait RMSEA (0.06), SRMR (0.03), IFI (0.99), NFI (0.98), NNFI (0.97), CFI1 (0.99),
GFI (0.99) ve AGFI (0.96) uyum 1iyiligi degerlerinin, miikemmel model uyumu olarak
kabul edilen kriterlere uygunlugu tespit edilmistir (Brown ve Cudeck, 1993; Hair vd.,
1998; Hu ve Bentler, 1998). Dolayistyla faktor yiiklerinin yiiksek sayilabilecek degerlere
ulasarak ortak bir yapiy1 agikladigi (Tablo 5.13.) ve DFA ile ilgili uyum iyiligi
degerlerinin saglandig1 (Tablo 5.14.) belirlenmistir. Bu bulgular dogrultusunda 6l¢egin
yap1 gegerliligi sartlarin1 sagladig ve gecerli oldugu ifade edilebilir.

Yakinsak gecerlilik i¢in, dlgege iliskin tim AVE degerlerinin 0,50’nin iizerinde
olmasi, CR degerlerinin de hem AVE degerlerinden hem de 0.70 degerinin {izerinde
olmasi beklenmektedir (Fornell ve Larcker, 1981; Hair vd., 2014). Ayrisma gecerliligi
icin ise AVE degerlerinin 0.50 degerinin iizerinde olmasi beklenmektedir (Fornell ve
Larcker, 1981; Hair vd., 2014). Bu dogrultuda basar1 unsurlar1 6lgeginin AVE degeri
incelendiginde (Tablo 5.16.), basar1 unsurlar1 faktorii i¢in 0.40 olarak hesaplanmis ve
referans noktasina yakin oldugu tespit edilmistir. AVE testi olduk¢a muhafazakar bir test
olarak kritik degeri, 0.50 olarak kabul etmekte fakat diger giivenirlilik ve gecerlilik
kriterlerin saglanmasi durumunda bu degerin biraz altindaki degerler de kabul
edilebilmektedir (Fornell ve Larcker, 1981). Bu degerler ayrimc1 gegerliligin kanit1 olarak
sunulabilir. Bunun yan1 sira CR degerinin de Tablo 5.16’da goriildiigii gibi 0.77 degeri
ile hem AVE degerinin hem de 0.70’in iizerinde oldugu (Hair ve ark., 1988; Chin 1998)
gorilmektedir. Bu dogrultuda bu degerler de yakinsak gecerliligin bir gostergesi olarak
kabul edilebilir. Ayrica yakinsak gegerliligin kaniti olarak faktor yiikii degeri Tablo

5.13’de goriildiigii iizere incelendiginde, 6l¢ege iliskin 5 ifadenin faktor yiikleri anlamli
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degerler ortaya koyarak 0.56 ile 0.70 arasinda degiskenlik gdstermektedir. Bu baglamda
faktor yiikleri, amaglanan yapilar tizerinde kabul edilebilir madde yakinsamasini
gostermektedir. Dolayisiyla 6lgegin hem yakinsak gecerliligine hem de ayrisma
gecerliligine iliskin yeterli kanitin saglandig1 diistiniilmektedir.

Son olarak ise Basart Unsurlart 6l¢eginin i¢ tutarliliginin belirlenmesi amaciyla
Cronbach Alpha testi uygulanmistir. Aragtirmada kullanilan bir faktoriin Cronbach Alfa
giivenilirlik katsayis1 0.74 olarak hesaplanmis ve yiiksek giivenirlilik diizeyi gostergesi
olarak belirlenmistir (Bagozzi ve Yi, 1988; Nunnally ve Bernstein, 1994). Dolayisiyla,
6lgege iliskin i¢ tutarlilik giivenirlilik katsayisinin kabul diizeyini karsiladig1 ve 6lgegin
yiiksek giivenilirlilik diizeyinde oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

5.3.4 Tatmin ve davramissal niyet oOlcegine iliskin gecerlilik ve giivenirlilik

sonuclari

Tatmin ve Davranissal Niyet 6l¢egine iligskin gecerliligin test edilmesi amaciyla
yapi gecerliligi, yakinsak gecerlilik, ayrisma gegerliligi testlerinden ve giivenirliligin test
edilmesi amaciyla da Cronbach Alpha testinden yararlanilmistir.

Tatmin ve Davranigsal Niyet 6l¢eginin yap1 gegerliligini ortaya koymak igin faktor
yik degerleri ve DFA ile ilgili uyum indekslerinin asgari degerlere uygunlugu
incelenmistir. Tablo 5.17.”de goriildiigii tizere ilgili 6lgek kapsaminda 2 faktore ait toplam
6 ifadenin faktor yiikleri anlamli degerler ortaya koyarak 0.74 ile 0.92 arasinda
degiskenlik gdstermekte ve kesim noktasi olarak kabul edilen .40’1n oldukga {izerinde
oldugu goriilmektedir (Nunnally ve Bernstein, 1994). Bunun yani sira her bir faktordeki
ifade sadece tek faktor altinda toplanmis olup, ifadenin 2 faktor yiikii arasindaki fark
minimum 0.2°dir. Bu degerler yap1 gecerliliginin bir kanit1 olarak sunulabilir. Ayrica
Olcege ait uyum 1iyiligi degerleri i¢in Ki-Kare (x2), df, RMSEA, SRMR, IFI, NFI, NNFI,
CFI, GFI ve AGFI degerleri incelenmistir. Tablo 18’de goriildiigii iizere, yapilan DFA
sonucunda, 2 degerinin serbestlik derecesine orani (sirastyla x2/df = 17.59/8 = 2.20),
Bagozzi ve Yi (1988)nin de onerdigi 3 kesme noktasindan daha diisiik bir degerle, 1yi
uyum gosterdigi belirlenmistir. Bununla beraber 6lgege ait RMSEA (0.06), SRMR (0.03),
IFT (0.99), NFI (0.99), NNFI (0.99), CFI (0.99), GFI (0.99) ve AGFI (0.96) uyum iyiligi
degerlerinin, miikemmel model uyumu olarak kabul edilen kriterlere uygunlugu tespit
edilmistir (Brown ve Cudeck, 1993; Hair vd., 1998; Hu ve Bentler, 1998). Dolayisiyla
faktor yiiklerinin yiiksek sayilabilecek degerlere ulasarak ortak bir yapiyr agikladig
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(Tablo 5.17.) ve DFA ile ilgili uyum iyiligi degerlerinin saglandigi (Tablo 5.18.)
belirlenmistir. Bu bulgular dogrultusunda 6lgegin yap1 gegerliligi sartlarini sagladig ve
gecerli oldugu ifade edilebilir.

Yakimsak gegerlilik i¢in, dlgege iliskin tim AVE degerinin 0,50’nin iizerinde
olmasi, CR degerlerinin de hem AVE degerlerinden hem de 0.70 degerinin tizerinde
olmasi beklenmektedir (Fornell ve Larcker, 1981; Hair vd., 2014). Bu dogrultuda tatmin
ve davranigsal niyet 6l¢eginin AVE degerleri incelendiginde (Tablo 19), davranissal
niyet faktorii icin 0.76 ve tatmin faktorii icin 0.62 olarak hesaplanmis olup, bu iki faktoriin
referans noktasinin tizerinde oldugu tespit edilmistir. Bunun yani sira CR degerleri de
Tablo 19°da goriildiigii gibi 0.83 ila 0.84 seklinde deger almakta ve hem AVE
degerlerinin hem de 0.70’in iizerinde oldugu (Hair ve ark., 1988; Chin, 1998)
goriilmektedir. Bu dogrultuda bu degerler yakinsak gecerliligin bir gostergesi olarak
kabul edilebilir. Ayrica Bagozzi ve Yi (1988) yakinsak gecerliligin kanit1 olarak faktor
yiikii degerinin 0.70’i asmasini Onerir. Tablo 15’de gorildigi lizere, olcege iliskin 6
ifadenin faktor yiikleri anlamli degerler ortaya koyarak 0.74 ile 0.92 arasinda degiskenlik
gostermektedir. Bu baglamda faktor yiikleri, amaglanan yapilar iizerinde kabul edilebilir
madde yakinsamasini gostermektedir. Dolayisiyla 6lgegin yakinsak gegerliligine iliskin
yeterli kanitin saglandig1 diisiiniilmektedir.

Ayrisma gecerliligi i¢in 6lgekteki ifadelerin ait olduklar faktor disindaki faktorlerle
kendi bulunduklar1 faktdrden daha az iliskili olmasi ve korelasyon analizinde faktorler
arasindaki iligkinin 0,90 ve {izerinde olmamasi gerekmektedir (Hair ve ark., 1998;
Yaslioglu, 2017). Bu nedenle modelin iki faktérii arasindaki korelasyonlari kontrol
edilmis (Tablo 5.19.) ve faktorlerin korelasyon katsayilarinin istatiksel olarak anlamli
oldugu (*p<0.05;**p<0.01) goriilmiistiir. Olgege iliskin Davranissal niyet faktorii ile
tatmin faktorii arasindaki korelasyonun .471 oldugu, birbirleriyle pozitif yonlii iligkileri
oldugu ve 0.90°’dan kiiciik oldugu gorilmektedir. Bu arastirmadaki korelasyon
katsayilarinin ayrisma gegerliliginin kabul diizeyi kosullarim1 sagladigi belirtilebilir.
Ayrica ayrimer gegerliliginin bir diger kanit1 olarak onerilen AVE degerleri de Tablo
5.21°de goriildiigii lizere her bir faktoriin AVE degerinin kara kokii degerinin yapilar
arasindaki korelasyon degerinden biiylik oldugu belirlenmis ve ayrimci gecgerliligin bir
gostergesi olarak sunulmustur.

Son olarak ise Tatmin ve Davranigsal Niyet Glgegini olusturan faktorlerin ig

tutarliliginin belirlenmesi amaciyla Cronbach Alpha testi uygulanmistir. Arastirmada

102



kullanilan her bir faktoriin Cronbach Alfa giivenilirlik katsayilarimin 0.70 ila 0.90
degerleri arasinda olmasi, yiiksek giivenirlilik diizeyi gostergesi olarak belirtilir (Bagozzi
ve Yi, 1988; Nunnally ve Bernstein, 1994). Bu baglamda faktorlerin Cronbach Alpha
katsayilar1 Tablo 19’da goriildiigi iizere; davranigsal niyet faktorii icin 0.89 ve tatmin
faktorli icin 0.81 olarak hesaplanmistir. Faktorlerin ayr1 ayri Olciilen giivenilirliginin
disinda 6l¢egin bir biitiin olarak giivenilirligi incelendiginde, 6l¢egindeki toplam 2 faktor
icin Cronbach Alpha degeri 0.85 olarak hesaplanmistir. Dolayisiyla, 6lgege iliskin i¢
tutarlilik giivenirlilik katsayilarimin kabul diizeyini karsiladigi ve o6lcegin yiiksek
giivenilirlilik diizeyinde oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Arastirma kapsaminda yer alan dort yapiya iligkin hem gecerlilik hem giivenirlilik
degerlendirmeleri agisindan, yapisal esitlik modellemesi icin ileri diizey analiz

yapilmasinin uygun olacagini ifade etmek miimkiindiir.

5.4 Arastirma Modeline iliskin Yapisal Esitlik Modeli

Arastirma kapsaminda yer alan 6lgeklere iliskin, 6l¢im modelinin dogrulanmasinin
ardindan, aragtirma hipotezlerini test etmeye yonelik her bir 6l¢ege iliskin tim faktorler
ve ifadeler analize tabi tutularak, yapisal model olusturulmustur.

!:gdn;::"s [ Adanma ]
ek
Psikolojik

(9.78)*
Kolaylagtricy
Pt TKKBM-2

Bag
Hedonik
Motivasyon

Kurma
Fiyat Deferi

Aligkanhk

Chi-Square=3169.68, df=1210, P-value=0.00000, RMSEA=0.064,
( )* tdegeri

0.55

0.53
(7.53)* (8.22)*
Basan Davramgsal
Unsurlar Niyet

Sekil 5.5. Yapisal Esitlik Modeli

Sekil 5.5.de goriildiigii lizere olusturulan modelde biitiin yapilar tek faktorli
yapilarda toplanarak TKKBM 2, PBK, basar1 unsurlari, tatmin ve davranigsal niyet

arasindaki iliskiler test edilmistir.
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Yapilan analizler sonucunda yapisal modele ait uyum 1iyiligi degerleri Tablo
5.22.°de yer almaktadir. Modelin uyum iyiligi i¢in, x2 degerinin serbestlik derecesine
orani sirastyla (¥2/df) 3169.68/12.10=2.61 olarak hesaplanmis ve bu degerin daha 6nce
de ifade edildigi tizere iyi uyum gosterdigi belirlenmistir. Bununla beraber SRMR (0.12)
degeri hari¢, RMSEA (0.06), IFI1 (0.95), NFI (0.92), NNFI (0.94), CFI (0.95) uyum iyiligi
degerlerinin, miikemmel model uyumu olarak kabul edilen kriterlere uygunlugu tespit
edilmistir (Brown ve Cudeck, 1993; Hair vd., 1998; Hu ve Bentler, 1998). Ayrica GFI
(0.76) ve AGFI (0.74) degeri de Chiu ve Wang (2008) gore kabul diizeyi olarak goriilen
0.80’e yakin uyum indeksi vermesi sebebiyle kabul edilebilir diizey olarak ifade edilmesi
miimkiindiir. Sonug olarak modele ait uyum indeksleri genel olarak incelendiginde, ilgili
minimum kriterlerin yeterli derecede saglandigi ve modelin genel uyumunun tatmin edici

oldugu ifade edilebilir.

Tablo 5.22. Yapisal esitlik modeli fit degerlerine iligkin sonuglar

Kabul
Fit Degerleri Deger | Diizeyi Referans
X2 | df 261 <5 g%é%))Bentler (1998); Kline, (1998), (2005); Gefen et al.
RMSEA 0.06 <0.08 Hu & Bentler (1998), Brown & Cudeck (1993)
SRMR 0.12 <008 Hair et al. (1998); Hu & Bentler (1998)
= 0.95 >0.90 I(—ggg)t al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck
NE| 0.92 >0.90 I(-gsr);)t al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck
NNFI 0.94 >0.90 I(-gsr);)t al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck
CEl 0.95 >0.90 I(-gsr);)t al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck
GFI 0.76 >0.90 sz;g;)t al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck
AGEI 0.74 >0.90 Hz;lgse)t al. (1998); Hu & Bentler (1998); Brown & Cudeck

Arastirma kapsaminda yapilan analizler neticesinde ortaya konulan hipotezler
arasindaki dogrudan iligkilerin sonuglarina yonelik degerler Tablo 5.23’de sunulmustur.
Tabloda da goriildiigii tizere hipotezler arasindaki iliskilerin tamamu istatistiksel olarak
anlamli bulunmus ve kabul edilmistir. Bu bilgiler dogrultusunda en yiiksek iliskinin
TKKBM 2 ile psikolojik bag kurma faktorleri arasinda (B=0.74;t=9.78) oldugu
goriilmekle birlikte, psikolojik bag kurma ile basar1 unsurlar faktorleri (B=0.54;t=7.76),
arasinda bagar1 unsurlari ile tatmin faktorleri arasinda (=0.53;t=7.53) ve son olarak

tatmin ile davranigsal niyet faktorleri arasinda ($=0.55;t=9.22), yiiksek sayilabilecek
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iligkilere isaret eden, istatistiksel olarak (p<0,01;t>2.56) giiclii anlaml iligkilerin oldugu
tespit edilmistir.

Tablo 5.23. Onerilen modelin hipotezlerine ait sonuglar

Hipotezler Dogrudan iliskiler Std. Faktor T Sonuglar
Yiikii () Degeri

Ha TKKBM 2 — Psikolojik Bag Kurma 0.74 9.78 Kabul edildi

H> Psikolojik Bag Kurma — Basar1 Unsurlar1 0.54 7.76 Kabul edildi

Hs Basar1 Unsurlar1 — Tatmin 0.53 7.53 Kabul edildi

Ha Tatmin — Davranigsal Niyet 0.55 9.22 Kabul edildi

p<0.01; t>2.56

55 TKKBM 2 Ol¢eginin Sanal Gergeklik Davramsina Gore Farkhlasma

Durumlari

TKKBM 2 6lgeginin SG davranislarinda katilimeilarin, SG oyunlarini oynama
stireleri, aylik oynama sikliklari, oynarken gegirilen siire, nasil bir oyuncu olma
tanimlamalari, yas, cinsiyet, medenini durum, gelir ve meslek gibi demografik
degiskenlere gore istastiki acidan anlamli farklilik olup olmadigini ortaya koyma amaci
ile T-Testi ve ANOVA analizi uygulanmistir. Bununla beraber ANOVA analizinde
anlamli farklilagmanin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaci ile de Post-Hoc

testlerinden yararlanilmistir.

5.5.1 TKKBM 2 olgegi faktorlerinin SG oyunlarimi oynama siirelerine gore

farkhllasma durumu

TKKBM 2 6lgegi faktorlerinin SG oyunlarini oynama siirelerine gore istastiki
acidan anlamli farklilik olup olmadigini belirleme amact ile ANOVA analizi
uygulanilmis olup, analiz sonuglar1 Tablo 5.24’de sunulmustur. Uygulanan ANOVA
analizi sonuglaria gore, performans beklentisi, ¢gaba beklentisi, sosyal etki, kolaylastiric
kosullar, fiyat degeri ve aliskanlik faktorlerinde SG oyunlarini oynama siirelerine gore
istatiksel olarak anlamli farklilik oldugu (p<0.05; p<0.01) belirlenirken, hedonik
motivasyon faktori ile farklilik olmadigr belirlenmistir.

Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile Post-
Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore
performans beklentisi faktorii icin, 1 yildan az oynama siiresine sahip olan bireyler ile 2
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y1l ve iistli oynama siiresine sahip olan bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01
diizeyinde anlamli bir farklilik belirlenmistir. Katilimcilarin SG oyunlarini oynama
siirelerine iliskin ortalamalar incelendiginde, 1 yildan az oynama siiresine sahip olan
bireylerin, 2 yil ve iistii oynama siiresine sahip olan bireylere gore daha diisiik bir
ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Performans beklentisi faktorii i¢in en yiiksek

ortalama 2 yil ve iistli oynama siiresine sahip olan bireylere aittir.

Tablo 5.24. TKKBM 2 él¢egi faktorlerinin SG oyunlarmmi oynama siirelerine gore farkiilasma durumu

Faktor N Ort. S.S. F Post-Hoc
1 yildan az 240 3.62 0.94

Performans Beklentisi | 1-2 yil 95 3.81 0.77 7 57w 1-3
2 yil ve iistii 65 4.08 0.76 '
1 yildan az 240 4.03 0.67

Caba Beklentisi 1-2 yil 95 4.14 0.65 8.27** 1-3
2 yil ve istii 65 4.40 0.61
1 yildan az 240 297 1.13

Sosyal Etki 1-2 yil 95 3.23 1.04 14.12** 1-3;2-3
2 yil ve iistii 65 3.76 0.90

Kolaylastirict 1 yildan az 240 3.71 0.71

Kosullar 1-2 yil 95 418 0.65 25.79*%* 1-2,3
2 yil ve iistii 65 4.28 0.73
1 yildan az 240 4.60 0.61

Hedonik Motivasyon | 1-2 yil 95 4.64 0.57 1.23
2 yil ve iistii 65 4.49 0.68
1 yildan az 240 3.44 0.87

Fiyat Degeri 1-2 yil 95 3.61 1.00 7.76%* 1-3
2 yil ve iistii 65 3.94 0.93
1 yildan az 240 2.74 0.98

Aligkanlik 1-2 yil 95 3.32 1.05 25.73** 1-2,3
2 yil ve iistii 65 3.62 0.98

*p<0.05;**p<0.01

(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Benzer sekilde caba beklentisi faktorii i¢in yapilan Scheffe testi sonucuna gore, 1
yildan az oynama siiresine sahip olan bireyler ile 2 y1l ve {istii oynama siiresine sahip olan
bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir farklilik tespit
edilmistir. ilgili faktore ait ortalamalar incelendiginde, 1 yildan az oynama siiresine sahip
olan bireylerin 2 y1l ve iistii oynama siiresine sahip olan bireylere gére daha diisiik bir
ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Yine ilgili faktor icin en yiiksek ortalamanin 2
yil ve iistli oynama siiresine sahip olan bireylere ait oldugu goriilmektedir.

Sosyal etki faktorii igin ANOVA analizi sonucu dikkate alindiginda, 1 yildan az
oynama siiresine sahip olan bireyler ile 2 y1l ve iistii oynama siiresine sahip olan bireyler

arasinda ve 1-2 yil oynama siiresine sahip olan bireyler ile de 2 yil ve iistii oynama
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stiresine sahip olan bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir
farklilik  bulunmustur. SG oyunlarint oynama siirelerine iligkin ortalamalar
incelendiginde ise 1 yi1ldan az oynama siiresine sahip olan bireylerin en diisiik ortalamaya
sahip oldugu, 2 y1l ve iistli oynama siiresine sahip olan bireylerin de en yiiksek ortalamaya
sahip oldugu gozlemlenmistir.

Kolaylastirici kosullar faktori i¢in ise incelenen analiz sonuglart dogrultusunda, 1
yildan az oynama siiresine sahip olan bireyler ile diger tiim SG oyunlar1 oynama siiresine
sahip olan bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir farklilik
bulunmustur. S6z konusu faktoriin ortalamalari ele alindiginda diger faktorlerde oldugu
gibi 1 yildan az oynama siiresine sahip olan bireylerin en diisiik, 2 yil ve {istii oynama
sliresine sahip olan bireylerin ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

Fiyat degeri faktorii i¢in yapilan Scheffe testi sonucuna gore de, performans
beklentisi ve ¢aba beklentisi faktdrlerine benzer sekilde, 1 yildan az oynama siiresine
sahip olan bireyler ile 2 yil ve iistii oynama siiresine sahip olan bireyler arasinda
istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir farklilik belirlenmistir. Ortalamalar
degerlendirmeye alindiginda, 1 yildan az oynama siiresine sahip olan bireylerin 2 yil ve
istii oynama siiresine sahip olan bireylere gére daha diisiik bir ortalamaya sahip oldugu
gozlemlenirken, fiyat degeri faktorii icin en yliksek ortalamanin 2 yil ve {istii oynama
stiresine sahip olan bireylere ait oldugu belirlenmistir.

Son olarak da aligkanlik faktorii icin incelenen Scheffe testi sonucuna gore, 1 yi1ldan
az oynama siiresine sahip olan bireyler ile diger tiim SG oyunlar1 oynama siiresine sahip
olan bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir farklilik
bulunmustur. Aligkanlik faktoriine ait tiim ortalamalar ele alindiginda, 1 yildan az
oynama siiresine sahip olan bireyler en diislik ortalamaya sahip iken 2 y1l ve iistii oynama

stiresine sahip olan bireylerin de en yliksek ortalamaya sahip oldugu tespit edilmistir.

5.5.2 TKKBM 2 dl¢egi faktorlerinin SG oyunlarini aylik oynama sikhiklarina gore

farkhllasma durumu

TKKBM 2 6lgegi faktorlerinin SG oyunlarint aylik oynama sikliklarina gore
istastiki agidan anlamli farklilik olup olmadigini belirleme amaci ile ANOVA analizi
uygulanmistir ve analiz sonuglar1 Tablo 5.25’de yer almaktadir. Uygulanan ANOVA
analizi sonuglaria gore, performans beklentisi, ¢caba beklentisi, sosyal etki, kolaylastirici

kosullar, fiyat degeri ve aligkanlik faktorlerinde SG oyunlarini aylik oynama sikliklarina
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gore istatiksel olarak anlamli farklilik oldugu (p<0,05;p<0,01) belirlenirken, hedonik

motivasyon faktorii ile farklilik olmadigi tespit edilmistir.

Tablo 5.25. TKKBM 2 él¢egi faktorlerinin SG oyunlarimi aylik oynama sikliklarina gore farkilasma

durumu
Faktor N ort. S.S. F Post-Hoc
3 veya daha az 231 3.58 0.89
.. | 4-6 72 3.96 0.76 o )
Performans Beklentisi 7.9 39 399 0.89 7.57 1-2,4
10 veya daha fazla 58 3.94 0.93
3 veya daha az 231 4.03 0.66
. 4-6 72 4.15 0.69 ox )
Caba Beklentisi 7-9 39 442 058 8.27 1-3
10 veya daha fazla 58 4.21 0.68
3 veya daha az 231 2.97 111
. 4-6 72 3.33 0.99
Sosyal Etki 7.9 39 3.49 1.06 14.12** 1-4
10 veya daha fazla 58 3.46 1.16
3 veya daha az 231 3.68 0.70
4-6 72 4.07 0.66
Kolaylastirict Kosullar 79 39 433 0.60 25.79** 1-2,3,4
10 veya daha fazla 58 4.36 0.72
3 veya daha az 231 4.57 0.62
. . 4-6 72 4.71 0.53
Hedonik Motivasyon 7-9 39 468 0.41 1.23
10 veya daha fazla 58 4.48 0.74
3 veya daha az 231 3.27 0.93
. .. 4-6 72 3.94 0.78 o i
Fiyat Degeri 7.9 39 396 087 7.76 1-2,3,4
10 veya daha fazla 58 3.98 0.72
3 veya daha az 231 2.59 0.88
4-6 72 3.24 1.04 o | 1-2,34;
Aliskanlik 7-9 39 371 0.93 25.73 2.4
10 veya daha fazla 58 4.01 0.79
*p<0,05;**p<0,01
(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Uygulanan ANOVA analizi sonrasinda bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda
ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile Post-Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir.
Yapilan Scheffe testi sonucuna gore performans beklentisi faktorii igin, aylik 3 veya daha
az oynama sikligina sahip olan bireyler ile hem aylik 4-6 kez oynama sikligina sahip olan
bireyler arasinda hem de aylik 10 veya daha fazla oynama sikligina sahip olan bireyler
arasinda istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlamli bir farklilik belirlenmistir.
Katilimeilarin SG oyunlarini aylik oynama sikliklarina iligkin ortalamalar incelendiginde,
aylik 3 veya daha az oynama sikli§ina sahip olan bireylerin, aylik 4-6 kez ve aylik 10

veya daha fazla oynama sikligina sahip olan bireylere gore daha diisiik bir ortalamaya
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sahip oldugu goriilmektedir. Performans beklentisi faktorii i¢in en yliksek ortalama ise
aylik 7-9 kez oynama sikligina sahip olan bireylere aittir.

Caba beklentisi faktorii i¢in yapilan Scheffe testi sonucuna gore, aylik 3 veya daha
az oynama sikligina sahip olan bireyler ile aylik 7-9 kez oynama sikligina sahip olan
bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir farklilik tespit
edilmistir. ilgili faktdre ait ortalamalar incelendiginde, aylik 3 veya daha az oynama
sikligina sahip olan bireylerin, aylik 7-9 kez oynama sikligina sahip olan bireylere gore
daha diisiik bir ortalamaya sahip oldugu belirlenirken, yine ilgili faktor i¢in en yiiksek
ortalamanin aylik 7-9 kez oynama sikligina sahip olan bireylere ait oldugu goriilmektedir.

Sosyal etki faktorii icin ANOVA analizi sonucu dikkate alindiginda, aylik 3 veya
daha az oynama sikligina sahip olan bireyler ile aylik 10 veya daha fazla oynama sikligina
sahip olan bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlamli bir farklilik
bulunmustur. SG oyunlarini aylik oynama sikliklarina iligkin ortalamalar incelendiginde
ise aylik 3 veya daha az oynama sikligina sahip olan bireyler, aylik 10 veya daha fazla
oynama sikligina sahip olan bireylere gore daha diisiik bir ortalamaya sahip oldugu
goriilmektedir. Sosyal etki faktorii igin en yiiksek ortalamanin ise aylik 7-9 kez oynama
sikligina sahip olan bireylere ait oldugu tespit edilmistir.

Kolaylastiric1 kosullar faktorii icin ise incelenen analiz sonuglart dogrultusunda,
aylik 3 veya daha az oynama sikligina sahip olan bireyler ile diger tiim SG oyunlar1 aylik
oynama sikligmma sahip olan bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde
anlamli bir farklilik bulunmustur. S6z konusu faktor icin ortalamalar ele alindiginda,
aylik 3 veya daha az oynama sikligina sahip olan bireyler en diisiik ortalamaya sahip iken,
aylik 10 veya daha fazla oynama sikligina sahip olan bireylerin ise en yiiksek ortalamaya
sahip oldugu goriilmektedir.

Benzer sekilde fiyat degeri faktorii igin yapilan Scheffe testi sonucuna gore, aylik
3 veya daha az oynama sikligina sahip olan bireyler ile diger tiim SG oyunlar1 aylik
oynama sikligina sahip olan bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde
anlamli bir farklilik belirlenmistir. Ortalamalar degerlendirmeye alindiginda, aylik 3 veya
daha az oynama sikligina sahip olan bireylerin en diisiik ortalamaya sahip oldugu
gbzlemlenirken, aylik 10 veya daha fazla oynama sikligina sahip olan bireylerin ise en
yiiksek ortalamaya sahip oldugu belirlenmistir.

Son olarak da aliskanlik faktori i¢in incelenen ANOVA analizi sonucunda, aylik 3

veya daha az oynama sikligina sahip olan bireyler ile diger tiim VR oyunlar1 aylik oynama

109



sikligina sahip olan bireyler arasinda ve aylik 4-6 kez oynama sikligina sahip olan bireyler
ile de aylik 10 veya daha fazla oynama sikligina sahip olan bireyler arasinda istatistiksel
olarak p<0,01 diizeyinde anlaml1 bir farklilik bulunmustur. Aliskanlik faktoriine ait tiim
ortalamalar ele alindiginda, aylik 10 veya daha fazla oynama sikligina sahip olan bireyler
en disiik ortalamaya sahip iken aylik 4-6 kez oynama sikligina sahip olan bireylerin de

en yiiksek ortalamaya sahip oldugu tespit edilmistir.

5.5.3 TKKBM 2 dl¢egi faktorlerinin SG oyunlari oynanirken gecirilen siireye gore

farkhlasma durumu

TKKBM 2 faktorlerinin, SG oyunlar1 oynanirken gegirilen siireye gore istastiki
acidan anlamli farklilik olup olmadigini belirleme amaci ile ANOVA analizi

uygulanilmis olup, analiz sonuglar1 Tablo 5.26’da sunulmustur.

Tablo 5.26. TKKBM 2 él¢egi faktorlerinin SG oyunlart oynanmirken gegirilen siireye gore farkillagma

durumu
Faktor N Ort. S.S. F Post-Hoc
30 dk.” dan az 57 3.64 0.96
.. | 31-60 dk. 125 3.60 0.88
Performans Beklentisi 1-2 saat 186 385 085 2.35
2 saatten fazla 32 3.82 1.01
30 dk.” dan az 57 3.78 0.76
.. 31-60 dk. 125 4.15 0.61
Caba Beklentisi 1-2 saat 186 401 063 6.41** 1-2,3
2 saatten fazla 32 4.04 0.79
30 dk.” dan az 57 2.81 1.13
. 31-60 dk. 125 3.06 1.12 x
Sosyal Etki 1-2 saat 186 | 320 | 104 | 308 1-3
2 saatten fazla 32 3.39 1.30
30 dk.” dan az 57 3.51 0.78
31-60 dk. 125 3.80 0.70 . 1-3,4;
Kolaylastirict Kosullar 1-2 saat 186 406 0.69 11.30 234
1-2 saatten fazla 32 4.21 0.80
30 dk.” dan az 57 4.29 0.80
. . 31-60 dk. 125 4.63 0.58 o
Hedonik Motivasyon 1-2 saat 186 469 050 7.50 1-2,3
2 saatten fazla 32 441 0.74
30 dk.” dan az 57 3.19 0.92
. L. 31-60 dk. 125 3.59 0.84 o
Fiyat Degeri 1-2 saat 186 | 363 | o098 | 3% 1-3
2 saatten fazla 32 3.76 0.83
30 dk.” dan az 57 2.64 1.04 134 -
31-60 dk. 125 2.92 1.01 o Y
Alskanlk 1-2 saat 186 | 308 | 105 | 59 P
2 saatten fazla 32 3.77 0.88
*p<0,05;**p<0,01
(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)
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Uygulanan ANOVA analizi sonuclarina gore, caba beklentisi, sosyal etki,
kolaylastirict kosullar, hedonik motivasyon, fiyat degeri ve aligkanlik faktorlerinde SG
oyunlar1 oynanirken gecirilen siireye gore istatiksel olarak anlamli farklilik oldugu
(p<0,05; p<0,01) belirlenirken, performans beklentisi faktorii ile farklilik olmadigi tespit
edilmistir.

Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile Post-
Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore ¢aba
beklentisi faktorii igin, 30 dk’dan az oynama siiresi gegiren bireyler ile 31-60 dk oynama
stiresi geciren bireyler ve 1-2 saat oynama siiresi geciren bireyler arasinda istatistiksel
olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir farklilik belirlenmistir. SG oyunlar1 oynanirken
gecirilen siireye iliskin ortalamalar incelendiginde, 30 dk’dan az oynama siiresi gegiren
bireylerin 31-60 dk ve 1-2 saat oynama siiresi gegiren bireylere gore daha diistik bir
ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Caba beklentisi faktorii i¢in en yiliksek ortalama
ise 1-2 saat oynama siiresi gegiren bireylere aittir.

Sosyal etki faktorii i¢in yapilan Scheffe testi sonuglari incelendiginde, 30 dk’dan az
oynama siiresi gegiren bireyler ile 1-2 saat oynama siiresi gegiren bireyler arasinda
istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Tlgili
faktore ait ortalamalar incelendiginde ise, 30 dk’dan az oynama siiresi gegiren bireylerin
en diisiik ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Yine ilgili faktor igin en yiiksek
ortalamanin 2 saatten fazla oynama siiresi gegiren bireylere ait oldugu goriilmektedir.

Kolaylastiric1 kosullar faktoriine gelindiginde yapilan ANOVA analizi sonucu, 30
dk’dan az oynama siiresi geciren bireyler ile hem 1-2 saat oynama siiresi gegiren bireyler
arasinda hem de 1-2 saatten fazla oynama siiresi geciren bireyler arasinda istatistiksel
olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir farklilik bulunmustur. Bununla beraber 31-60 dk
oynama siiresi geciren bireyler ile de 1-2 saat ve 1-2 saatten fazla oynama siiresi geciren
bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlamli bir farklilik oldugu
belirlenmistir. S0z konusu faktoriin ortalamalar1 ele alindiginda, 30 dk’dan az oynama
stiresi geciren bireylerin en diisiik ortalamaya sahip oldugu gdézlemlenirken, 1-2 saatten
fazla oynama siiresi gegiren bireyler en yiiksek ortalamaya sahip oldugu gozlemlenmistir.

Hedonik motivasyon faktorii icin yapilan Scheffe testi sonucuna gore de, ¢aba
beklentisi faktoriine benzer sekilde, 30 dk’dan az oynama siiresi gegiren bireyler ile 31-
60 dk oynama siiresi gegiren bireyler ve 1-2 saat oynama siiresi gegiren bireyler arasinda

istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir farklilik belirlenmistir. Ortalamalar
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degerlendirmeye alindiginda, 30 dk’dan az oynama siiresi gegiren bireylerin, 31-60 dk
ve 1-2 saat oynama siiresi gegiren bireylere gore daha diisiik bir ortalamaya sahip oldugu
gozlemlenirken, hedonik motivasyon faktorii i¢in en yiiksek ortalamanin 1-2 saat oynama
siiresi geciren bireylere ait oldugu belirlenmistir.

Fiyat degeri faktorii i¢in ise incelenen analiz sonuglart dogrultusunda, 30 dk’dan
az oynama siiresi geciren bireyler ile 1-2 saat oynama siiresi geciren bireyler arasinda
istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlamli bir farklilik bulunmustur. SG oyunlar1
oynanirken gecirilen siireye iliskin ortalamalar incelendiginde, 30 dk’dan az oynama
sliresi geciren bireylerin 1-2 saat oynama siiresi gegiren bireylere gore daha diisiik bir
ortalamaya sahip oldugu gériilmektedir. lgili faktor bazinda ise 2 saatten fazla oynama
sliresi geciren bireylerin en yiiksek ortalamaya sahip oldugu belirlenmistir.

Son olarak da aliskanlik faktorii icin incelenen Scheffe testi sonucuna gore, 30
dk’dan az oynama siiresi gegiren bireyler ile hem 1-2 saat oynama siiresi gegiren bireyler
arasinda (p<0,05) hem de 1-2 saatten fazla oynama siiresi gegiren bireyler arasinda
(p<0,01), ayn1 zamanda 31-60 dk oynama siiresi geciren bireyler ile 2 saatten fazla
oynama siiresi geciren bireyler arasinda (p<0,01) ve son olarak da 1-2 saat oynama siiresi
geciren bireyler ile 2 saatten fazla oynama siiresi gegiren bireyler arasinda (p<0,01)
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Aligkanlik faktoriine ait tiim
ortalamalar ele alindiginda, 30 dk’dan az oynama siiresi geciren bireyler en diisiik
ortalamaya sahip iken 2 saatten fazla oynama siiresi geciren bireylerin de en yiiksek

ortalamaya sahip oldugu tespit edilmistir.

554 TKKBM 2 olcegi faktorlerinin SG oyunlarinda nasil bir oyuncu olma

tammmlamalarina gore farkhlasma durumu

TKKBM 2 0lgegi faktorlerinin SG  oyunlarinda nasil bir oyuncu olma
tanimlamalarina gore istastiki agidan anlamli farklilik olup olmadigini belirleme amaci
ile ANOVA analizi uygulanmistir ve analiz sonuglar1 Tablo 5.27’de yer almaktadir.
Uygulanan ANOVA analizi sonuglarina gore, performans beklentisi, ¢aba beklentisi,
sosyal etki, kolaylastirici kosullar, hedonik motivasyon, fiyat degeri ve aligkanlik
faktorlerinde SG oyunlarinda nasil bir oyuncu olma tanimlamalarina gore istatiksel olarak
anlamli bir farklilik oldugu (p<0,05; p<0,01) belirlenmistir.

Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile Post-

Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore
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performans beklentisi faktorii i¢in, pasif oyuncular ile aktif oyuncular arasinda p<0,01
diizeyinde, yine pasif oyuncular ile bagimli oyuncular arasinda da p<0,05 diizeyinde
anlamli farklilagmalar bulunmustur. SG oyunlarinda nasil bir oyuncu olma
tanimlamalaria iligkin ortalamalar incelendiginde, en diisilk ortalamanin pasif
oyunculara ait oldugu goézlemlenirken, en yiiksek ortalamanin da aktif oyunculara ait

oldugu saptanmustir.

Tablo 5.27. TKKBM 2 dl¢egi faktorlerinin SG oyunlarinda nasu bir oyuncu olma tammlamalarina gore

farklilasma durumu

Faktor N Ort. S.S. F Post-Hoc
Pasif 152 3.47 0.91

Performans Beklentisi | Aktif 210 3.91 0.82 11.44** 1-2,3
Bagimli 38 3.87 0.98
Pasif 152 3.96 0.68

Caba Beklentisi Aktif 210 4.21 0.65 6.48** 1-2
Bagimli 38 4.22 0.61
Pasif 152 2.85 1.05

Sosyal Etki Aktif 210 3.38 1.08 10.84** 1-2
Bagimli 38 3.17 1.27
Pasif 152 3.64 0.70

Kolaylastirict Kosullar | Aktif 210 4.09 0.66 17.68** 1-2,3
Bagimli 38 3.97 0.98
Pasif 152 4.46 0.69

Hedonik Motivasyon Aktif 210 4.68 0.53 5.80** 1-2
Bagimli 38 4.62 0.64
Pasif 152 341 0.89

Fiyat Degeri Aktif 210 3.61 0.97 6.03** 1-3
Bagimli 38 3.96 0.73
Pasif 152 2.54 0.97

Aligkanlik Aktif 210 3.20 0.98 40.69** 1-2,3
Bagimli 38 3.97 0.82

*p<0,05;**p<0,01

(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Caba beklentisi faktorii i¢in yapilan analiz sonuglart dogrultusunda, pasif oyuncular
ile aktif oyuncular arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir farklilik
tespit edilmistir. Ilgili faktdre ait ortalamalar incelendiginde, pasif oyuncularin aktif
oyunculara gore daha diisiik bir ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Yine ilgili faktor
icin en yiiksek ortalamanin ise bagimli oyuncular grubuna ait oldugu goriilmektedir.

Benzer sekilde sosyal etki faktorii icin de, pasif oyuncular ile aktif oyuncular
arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir farklilik oldugu tespit
edilmistir. S6z konusu faktdre ait ortalamalar incelendiginde ise en diigiik ortalamanin

pasif oyunculara, en yiiksek ortalamanin da aktif oyunculara ait oldugu belirlenmistir.
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Kolaylastirici kosullar faktorii icin de performans beklentisi faktoriine benzer
sekilde ¢ikan ANOVA analiz sonuglarina gore, pasif oyuncular ile aktif oyuncular
arasinda p<0,01 diizeyinde, yine pasif oyuncular ile bagimli oyuncular arasinda da
p<0,05 diizeyinde anlamli farkliliklar tespit edilmistir. S6z konusu faktoriin ortalamalari
ele alindiginda pasif oyuncularin en diisiik, aktif oyuncularin ise en yiiksek ortalamaya
sahip oldugu goriilmektedir.

Hedonik motivasyon faktorii icin uygulanan Scheffe testi sonucuna gore ise, pasif
oyuncular ile aktif oyuncular arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir
farklilik oldugu goriilmiistiir. Yine ilgili faktdre ait ortalamalar incelendiginde pasif
oyuncu gruplarmin en disiik ortalamaya, aktif oyuncu gruplarinin ise en yiiksek
ortalamaya sahip oldugu tespit edilmistir.

Fiyat degeri faktorii i¢in uygulanan Scheffe testi sonucu incelendiginde de, pasif
oyuncular ile bagimli oyuncular arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlaml1 bir
farklilik bulunmustur. Ortalamalar degerlendirmeye alindiginda, pasif oyuncularin
bagimli oyunculara gére daha diisiik bir ortalamaya sahip oldugu ve ayni1 zamanda
bagimli oyuncularin en yiiksek ortalamaya sahip olan grup oldugu belirlenmistir.

Son olarak ise aligkanlik faktorii icin incelenen analiz sonucuna gore, pasif
oyuncular ile diger tiim SG oyunlarinda nasil bir oyuncu olma tanimlamalar1 arasinda
istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir farklilik bulunmustur. Aliskanlik
faktoriine ait tiim ortalamalar ele alindiginda, pasif oyuncu grubu en diisiik ortalamaya
sahip iken bagimli oyuncu grubunun da en yiiksek ortalamaya sahip oldugu tespit

edilmistir.

555 TKKBM 2 olcegi faktorlerinin SG davranislarinda yasa gore farkhilasma

durumu

TKKBM 2 6lgegi faktorlerinin SG davraniglarinda yasa gore istastiki agidan
anlamli farklilik olup olmadigini belirleme amaci ile ANOVA analizi uygulanilmis olup,
analiz sonuglar1 Tablo 5.28’de sunulmustur. Uygulanan ANOVA analizi sonuglarina
gore, fiyat degeri ve aligkanlik faktorlerinde SG davraniglarinda yasa gore istatiksel
olarak anlamli bir farklilik oldugu (p<0,05; p<0,01) belirlenirken performans beklentisi,
caba beklentisi, sosyal etki, kolaylastiric1 kosullar ve hedonik motivasyon faktorleri ile
farklilik olmadigi belirlenmistir. Tablo 5.28 incelendiginde gruplara ait ortalama ve

standart sapma degerlerinin biribirine ¢ok yakin oldugu gozlemlenmistir. Gruplar
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arasinda anlamli farkliliklarin olmamasinda bu degerlerin birbirine ¢ok yakin olmasinin

etkili oldugu ifade edilebilir.

Tablo 5.28. TKKBM 2 él¢egi faktorlerinin SG davranislarinda yasa gore farklilasma durumu

Faktor N Ort. S.S. F Post-Hoc
15-18 48 3.77 0.88
Performans Beklentisi 19-25 158 3.81 0.85 1.44
26-30 104 3.77 0.96
31 ve tistii 90 3.57 0.88
15-18 48 419 0.79
. 19-25 158 411 0.65
Caba Beklentisi 26-30 104 413 067 0.42
31 ve usti 90 4.06 0.64
igég 48 3.12 1.12
. 158 3.27 1.14
Sosyal Etki §613-30 - 104 318 1.09 1.61
ve ustu 90 2.95 1.08
15-18 48 3.96 0.81
19-25 158 3.89 0.76
Kolaylastirict Kosullar 26-30 104 302 073 0.11
31 ve tistii 90 3.90 0.69
15-18 48 471 0.49
. . 19-25 158 4,54 0.64
Hedonik Motivasyon 26-30 104 462 058 1.14
31 ve usti 90 4.58 0.65
15-18 48 3.73 0.94
) - 19-25 158 3.66 0.89 o i
Fiyat Degeri 26-30 104 329 0.99 4.28 2-3
31 ve usti 90 3.62 0.87
15-18 48 3.15 1.16
19-25 158 3.23 1.06
Aliskanlik 26-30 104 201 104 5.29** 2-4
31 ve ustl 90 2.72 0.91
*p<0,05;**p<0,01
(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Uygulanan ANOVA analizi sonucu bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya
ciktigini tespit etmek amaci ile Post-Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanmigtir. Yapilan
Scheffe testi sonucuna gore, fiyat degeri faktorii igin, 19-25 yas grubu ile 26-30 yas grubu
arasinda p<0,05 diizeyinde anlaml1 bir farklilik belirlenmistir. Yas gruplarmna iligskin
ortalamalar incelendiginde, 19-25 yas grubunun 26-30 yas grubuna gore daha yiiksek bir
ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Fiyat degeri faktorii i¢in en diigiik ortalama 26-
30 yas grubuna aitken, en yliksek ortalama 15-18 yas gruba aittir.

Aligkanlik faktorii icin uygulanan Scheffe testi sonucuna gore ise, 19-25 yas grubu
ile 31 ve iistii yas grubu arasinda p<0,01 diizeyinde anlamli bir farklilik bulunmustur.

llgili faktdre ait ortalamalar incelendiginde ise 19-25 yas gruplarinin en yiiksek
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ortalamaya, 31 ve Ustli yas gruplarimin ise en diisiik ortalamaya sahip oldugu tespit

edilmistir.

5.5.6 TKKBM 2 6l¢egi faktorlerinin SG davranislarinda cinsiyete gore farklilasma

durumu

TKKBM 2 6lgegi faktorlerinin SG davraniglarinda cinsiyete gore istastiki acidan
anlamli farklilik olup olmadiginit belirleme amaci ile T-Testi uygulanilmis olup,
uygulanan t-testi sonuglar1 Tablo 5.29°da sunulmustur. T-Testi sonuglarina gore, ¢aba
beklentisi, kolaylastirici kosullar, hedonik motivasyon ve aliskanlik faktorlerinde SG
davraniglarinda cinsiyete gore istatiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu (p<0,05;
p<0,01) belirlenirken, performans beklentisi, sosyal etki ve fiyat degeri faktorleri ile
farklilik olmadigi tespit edilmistir.

Caba beklentisi faktorii igin uygulanan T-Testi sonucunda, SG davraniglarinda
cinsiyete gore p<0,01 diizeyinde ters yoOnlii anlamli bir farklilik belirlenmistir. Bu
dogrultuda SG davranislarinda erkeklerin ¢caba beklentisi diizeyinin kadinlara oranla daha

yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 5.29. TKKBM 2 él¢egi faktorlerinin SG davramglarimda cinsiyete gore farklilasma durumu

Faktor N Ort. S.S. T Degeri
Performans Beklentisi Iéﬁilﬁ ;g; ?:’36851 ggg 179
Caba Beklentisi Iéﬁil E ;g; 222 822 -3.30**
Sosyal Ed Erick 2 | 31 | oos | 0%
Kolaylastirici Kosullar E?I(CEE ;g; ?1(7)3 8?2 -2.97**
Hedonik Motivasyon Iéﬁ?éE ;g; 32; 822 -2.21*
Fiyat Degeri Erhok 20 | 30 | ose | 0
Alskanik Erkok 28 | aae | 1o | 3607
*p<0,05; **p<0,01

(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Benzer sekilde kolaylastirici kosullar faktorii i¢in T-Testi sonucu incelendiginde,
SG davraniglarinda cinsiyete gore p<0,01 diizeyinde ters yonlii anlamli farklilik
gostermistir. Bu baglamda SG davranislarinda erkeklerin kolaylastirict kosullar algisinin

kadinlara oranla daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

116



Hedonik motivasyon faktoriine gelindiginde incelenen analiz sonuglar
dogrultusunda, cinsiyete gore p<0,05 diizeyinde ters yonli anlamli bir farklilik oldugu
tespit edilirken, yine SG davranislarinda erkeklerin hedonik motivasyon algisinin
kadinlara oranla daha yiiksek oldugu gézlemlenmektedir.

Son olarak ise aligkanlik faktorii i¢in uygulanan T-Testi sonucuna gore, SG
davraniglarinda cinsiyete gore p<0,01 diizeyinde ters yonlii anlamli farklilik bulunmustur.
Bu bilgiye paralel olarak erkeklerin aligkanlik diizeyinin kadinlara gére daha yiiksek
oldugu tespit edilmistir.

5.5.7 TKKBM 2 olcegi faktorlerinin SG davramslarinda medeni duruma gore
farklhllasma durumu

TKKBM 2 6lgegi faktorlerinin SG davranislarinda medeni duruma gore istastiki

acidan anlamli farklilik olup olmadigini belirleme amacit ile ANOVA analizi

uygulanmistir ve analiz sonuglar1 Tablo 5.30°da yer almaktadir.

Tablo 5.30. TKKBM 2 é6l¢egi faktorlerinin SG davranislarinda medeni duruma gore farkilasma durumu

Faktor N Oort. S.S. F Post-Hoc
Evli 89 3.46 0.98
Performans Beklentisi | Bekar 301 3.82 0.85 6.01** 1-2
Diger 10 3.95 0.68
Evli 89 4.08 0.68
Caba Beklentisi Bekar 301 4.12 0.67 0.15
Diger 10 4.17 0.74
Evli 89 3.06 1.18
Sosyal Etki Bekar 301 3.17 1.10 1.03
Diger 10 3.57 0.74
Evli 89 3.90 0.66
Kolaylastirict Kosullar | Bekar 301 3.90 0.75 1.60
Diger 10 4.32 0.99
Evli 89 4.43 0.74
Hedonik Motivasyon Bekar 301 4.64 0.57 3.92* 1-2
Diger 10 4.53 0.55
Evli 89 3.52 1.01
Fiyat Degeri Bekar 301 3.57 0.91 0.75
Diger 10 3.90 0.70
Evli 89 2.86 1.01
Aligkanlik Bekar 301 3.06 1.08 1.47
Diger 10 3.25 0.92
*p<0,05; **p<0,01
(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Uygulanan ANOVA analizi sonuglarina gore, performans beklentisi ve hedonik

motivasyon faktorlerinde SG davraniglarinda medeni duruma gore istatiksel olarak
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anlamli bir farklilik oldugu (p<0,05) belirlenirken, caba beklentisi, sosyal etki,
kolaylastirict kosullar, fiyat degeri ve aliskanlik faktorleri ile anlamli bir farklilik
olmadig1 belirlenmistir.

Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaci ile Post-Hoc
testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore performans
beklentisi faktorii i¢in, evli bireyler ile bekar bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01
diizeyinde anlamli bir farklilik belirlenmistir. SG davraniglarinda medeni durum
bakimindan ortalamalar incelendiginde, evli bireylerin bekar bireylere gore daha diisiik
bir ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Performans beklentisi faktori icin, en yiiksek
ortalama diger medeni duruma sahip olan gruba ait oldugu saptanmistir.

Benzer sekilde hedonik motivasyon faktorii i¢in uygulanan Scheffe testi sonucuna
gore de, evli bireyler ile bekar bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde
anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Yine ilgili faktore ait ortalamalar incelendiginde
evli bireylerin en diisiik ortalamaya, bekar bireylerin ise en yiiksek ortalamaya sahip

oldugu tespit edilmistir.

55.8 TKKBM 2 olcegi faktorlerinin SG davramislarinda gelire gore farklilagsma

durumu

TKKBM 2 6lgegi faktorlerinin SG davraniglarinda gelire gore istastiki agidan
anlaml farklilik olup olmadigini belirleme amaci ile ANOVA analizi uygulanilmis olup,
analiz sonuglar1 Tablo 5.31°’de sunulmustur. Uygulanan ANOVA analizi sonuglarina
gore, ¢aba beklentisi, sosyal etki ve fiyat degeri faktorlerinde SG davranislarinda gelire
gore istatiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu (p<0,05) belirlenirken, performans
beklentisi, kolaylastirici kosullar, hedonik motivasyon ve aligkanlik faktorleri ile anlaml
bir farklilik olmadigi belirlenmistir.

Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile Post-
Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore caba
beklentisi faktorii i¢in, 2000 TL veya daha diisiik gelire sahip olan bireyler ile 2001-4000
TL aras1 gelire sahip olan bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlaml1
bir farklilik belirlenmistir. SG davranislarinda gelire iliskin ortalamalar incelendiginde,
2000 TL veya daha diisiik gelire sahip olan bireylerin, 2001-4000 TL aras1 gelire sahip
olan bireylere gore daha yiiksek bir ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Caba
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beklentisi faktorii igin yine en yliksek ortalamanin 2000 TL veya daha diisiik gelire sahip

olan bireylere ait oldugu gozlemlenmistir.

Tablo 5.31. TKKBM 2 él¢egi faktiorlerinin SG davramiglarinda gelire gore farkiilasma durumu

Faktor N ort. S.S. F Post-Hoc
2000 veya daha diisiik | 132 3.82 0.81
2001-4000 TL 117 3.56 0.98 1.82
Performans Beklentisi | 4001-6000 TL 75 3.75 0.99 '
6001-8000 TL 39 3.84 0.70
8001 veya daha fazla 37 3.89 0.80
2000 veya daha diisiik | 132 4.24 0.64
2001-4000 TL 117 3.98 0.68
Caba Beklentisi 4001-6000 TL 75 4.16 0.80 2.69* 1-2
6001-8000 TL 39 4.04 0.50
8001 veya daha fazla 37 4.05 0.55
2000 veya daha diisiik | 132 3.16 1.07
2001-4000 TL 117 2.98 1.08
Sosyal Etki 4001-6000 TL 75 3.12 1.25 2.47*
6001-8000 TL 39 3.40 0.94
8001 veya daha fazla 37 3.56 1.14
2000 veya daha diisiik | 132 3.94 0.73
Kolaylastirict 2001-4000 TL 117 3.79 0.80
Kosullar 4001-6000 TL 75 4.05 0.70 1.65
6001-8000 TL 39 3.97 0.59
8001 veya daha fazla 37 3.85 0.77
2000 veya daha diisiik | 132 4.66 0.56
2001-4000 TL 117 4.50 0.61
Hedonik Motivasyon | 4001-6000 TL 75 4.63 0.67 1.30
6001-8000 TL 39 4.50 0.59
8001 veya daha fazla 37 4.59 0.68
2000 veya daha diisiik | 132 3.67 0.88
2001-4000 TL 117 3.31 0.93
Fiyat Degeri 4001-6000 TL 75 3.70 1.01 3.21*
6001-8000 TL 39 3.58 0.75
8001 veya daha fazla 37 3.70 1.00
2000 veya daha diisiik | 132 3.00 1.08
2001-4000 TL 117 2.89 0.97
Aligkanlik 4001-6000 TL 75 3.11 1.16 0.92
6001-8000 TL 39 3.15 1.12
8001 veya daha fazla 37 3.17 0.93
*p<0,05; **p<0,01
(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Sosyal etki faktorii i¢in ise uygulanan ANOVA analizi sonucu dikkate alindiginda,
SG davraniglarinda gelir diizeyi bakimindan her ne kadar anlamli bir farklilik oldugu
gozlemlense de, Post-Hoc testlerinden Scheffe testi sonucunda anlamli bir farlilik
olmadigr p>0,05 belirlenmistir. S6z konusu faktoriin ortalamalar1 incelendiginde, 2001 -

4000 TL aras1 gelire sahip olan bireylerin en diisiik ortalamaya sahip oldugu, 6001-8000
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TL arast gelire sahip olan bireylerin ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu tespit
edilmistir.

Benzer sekilde fiyat degeri faktorii i¢cin uygulanan ANOVA analizi sonucuna gore,
SG davraniglarinda gelir diizeyi bakimindan anlamli bir farklilik oldugu fakat
farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile uygulanan
Post-Hoc testlerinden Scheffe testi sonucunda ise anlamli bir farlilik olmadigi p>0,05
ortaya ¢ikmistir. Fiyat degeri faktorii igin ortalamalar ele alindiginda, 2001-4000 TL aras1
gelire sahip olan bireylerin en diislik ortalamaya sahip oldugu, 4001-6000 TL aras1 gelire
sahip olan bireyler ile 8001 veya daha fazla gelire sahip olan bireylerin de esit ortalama

ile en yliksek ortalamaya sahip oldugu belirlenmistir.

5.5.9 TKKBM 2 bl¢egi faktorlerinin SG davramislarinda meslek gruplarina gore

farkhlasma durumu

Ortalamalart (N) 30’un altinda olan meslek gruplan (is¢i=29, esnaf=26, ev
hanimi=4, issiz=4), diger meslek gruplari altinda birlestirildikten sonra, TKKBM 2 6l¢egi
faktorlerinin SG davranislarinda meslek gruplarina gore istastiki agidan anlamli farklilik
olup olmadigini belirleme amaci ile ANOVA analizi uygulanmis olup, analiz sonuglari
Tablo 5.32°de sunulmustur. . Uygulanan ANOVA analizi sonuglarina gore, fiyat degeri
ve aligkanlik faktorlerinde SG davraniglarinda meslek gruplarma gore istatiksel olarak
anlamli bir farklilik oldugu (p<0,05) belirlenirken, performans beklentisi, ¢gaba beklentisi,
sosyal etki, kolaylastirict kosullar ve hedonik motivasyon faktorleri ile anlamli bir
farklilik olmadig1 belirlenmistir.

Fiyat degeri faktorii icin uygulanan ANOVA analizi sonucu dikkate alindiginda,
SG davraniglarinda meslek gruplarina iligkin her ne kadar anlamli bir farklilik oldugu
gozlemlense de, Post-Hoc testlerinden Scheffe testi sonucunda anlamli bir farlilik
olmadig1 p>0,05 belirlenmistir. S6z konusu faktoriin ortalamalari incelendiginde, memur
meslek grubundaki bireylerin en diisiik ortalamaya sahip oldugu, 6grenci meslek
grubundaki bireylerin ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu tespit edilmistir.

Aligkanlik faktorii icin uygulanan ANOVA analizi sonucuna gore, serbest meslek
grubundaki bireyler ile diger meslek grubundaki bireyler arasinda istatistiksel olarak
p<0,05 diizeyinde anlamli bir farklilik belirlenmistir. Aliskanlik faktorii i¢in ortalamalar

ele alindiginda, diger meslek grubundaki bireylerin en diisiik ortalamaya sahip oldugu,
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serbest meslek grubunda yer alan bireylerin ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu

belirlenmistir.

Tablo 5.32. TKKBM 2 él¢egi faktiorlerinin SG davramiglarinda meslege gore farklilasma durumu

Faktor N ort. S.S. F Post-Hoc
Memur 44 3.57 1.00
Ogrenci 147 3.86 0.81 1.59
Performans Beklentisi | Serbest Meslek 59 3.78 0.94
Yonetici 43 3.74 0.90
Diger 107 3.62 0.91
Memur 44 4.02 0.66
Ogrenci 147 4.21 0.67
Caba Beklentisi Serbest Meslek 59 4.14 0.67 1.94
Yonetici 43 3.93 0.72
Diger 107 4.08 0.64
Memur 44 3.14 131
Ogrenci 147 3.23 1.10
Sosyal Etki Serbest Meslek 59 3.27 0.95 0.710
Y onetici 43 2.98 1.20
Diger 107 3.07 1.10
Memur 44 3.73 0.75
Kolaylastirict Ogrenci 147 3.92 0.75
Kosullar Serbe;t Meslek 59 4.08 0.75 2.05
Yonetici 43 3.74 0.76
Diger 107 3.94 0.70
Memur 44 4.62 0.54
Ogrenci 147 4.56 0.63
Hedonik Motivasyon | Serbest Meslek 59 4.63 0.61 0.55
Yo6netici 43 4.50 0.60
Diger 107 4.63 0.62
Memur 44 3.31 0.92
Ogrenci 147 3.72 0.86
Fiyat Degeri Serbest Meslek 59 3.65 0.87 2.69*
Yonetici 43 3.54 1.02
Diger 107 3.42 0.98
Memur 44 3.04 1.04
Ogrenci 147 3.11 1.09
Aligkanlik Serbest Meslek 59 3.38 0.91 3.84** 3-5
Yonetici 43 2.80 1.03
Diger 107 2.79 1.06
*p<0,05; **p<0,01
(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

5.6 Psikolojik Bag Kurma Olcegi Faktorlerinin Demografik Ozelliklere Gore
Farklhilasma Durumlari
PBK o6lcegi faktorlerinin, arastirma katilimcilarimin, SG oyunlarini oynama
stireleri, aylik oynama sikliklari, oynarken gegirilen siire, nasil bir oyuncu olma
tanimlamalari, yas, cinsiyet, medenini durum, gelir ve meslek gibi demografik

degiskenlere gore istastiki acidan anlamli farklilik olup olmadigini ortaya koyma amaci
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ile T-Testi ve ANOVA analizi uygulanmistir. Bununla beraber ANOVA analizinde
anlamli farklilagmanin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaci ile de Post-Hoc

testlerinden yararlanilmistir.

5.6.1 PBK ol¢egi faktorlerinin SG oyunlarim1 oynama siirelerine gore farkhilasma

durumu

PBK o6lcegi faktorlerinin SG oyunlarini oynama siirelerine gore istastiki acgidan
anlamli farklilik olup olmadigini belirleme amaci ile ANOVA analizi uygulanilmis olup,
analiz sonuglar1 Tablo 5.33’de sunulmustur. Uygulanan ANOVA analizi sonuglarina
gore, psikolojik bag kurma dl¢eginin tiim faktdrlerinde SG oyunlarint oynama siirelerine
gore istatiksel olarak anlamli farkliliklar oldugu (p<0,05; p<0,01) belirlenmistir.

Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile Post-
Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore
dinglik faktorii i¢in, 1 yildan az oynama siiresine sahip olan bireyler ile 1-2 y1l oynama
stiresine sahip olan bireyler arasinda ve 2 y1l ve iistii oynama siiresine sahip olan bireyler
arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamlhi farkliliklar belirlenmistir.
Katilimcilarin SG oyunlarini oynama siirelerine iligkin ortalamalar incelendiginde, 1
yi1ldan az oynama siiresine sahip olan bireylerin en diisiik ortalamaya sahip oldugu, 2 yil
ve Uistli oynama siiresine sahip olan bireylerin ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu

tespit edilmistir.

Tablo 5.33. PBK dl¢egi faktorlerinin SG oyunlarint oynama siirelerine gére farklilasma durumu

Faktor N ort. S.S. F Post-Hoc
1 yildan az 240 3.86 0.76

Dinglik 1-2 yil 95 4.15 0.63 13.52** 1-2,3
2 yil ve iistii 65 4.34 0.68
1 yildan az 240 3.95 0.71

Adanma 1-2 yil 95 4.17 0.63 14.29** 1-2,3
2 yil ve iistii 65 4.42 0.53
1 yildan az 240 421 0.65

Ak 1-2 yil 95 4.34 0.52 3.43*
2 yil ve {istii 65 441 0.55

*p<0,05; **p<0,01

(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Adanma faktorii icin yapilan Scheffe testi sonucu incelendiginde, 1 yildan az
oynama siiresine sahip olan bireyler ile 1-2 yi1l oynama siiresine sahip olan bireyler

arasinda istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde, 2 y1l ve iistii oynama siiresine sahip olan
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bireyler arasinda da istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli farkliliklar ortaya
cikmigtir. Adanma faktoriine ait ortalamalar ele alindiginda, en diisiik ortalamanin 1
yildan az oynama siiresine sahip olan bireylere ait oldugu belirlenirken, en yiiksek
ortalamanin da 2 yil ve isti oynama siiresine sahip olan bireylere ait oldugu
goriilmektedir.

Son olarak akis faktorii igin ANOVA analizi sonucu dikkate alindiginda, SG
oyunlarini oynama stireleri bakimindan her ne kadar anlamli bir farklilik oldugu goriilmiis
olsa da, Post-Hoc testlerinden Scheffe testi sonucunda anlamli bir farlilik olmadigi
p>0,05 belirlenmistir. S6z konusu faktore iliskin ortalamalar incelendiginde ise diger
faktor ortalamalarinda gozlemlendigi gibi 1 yildan az oynama siiresine sahip olan
bireylerin en diisiik ortalamaya sahip oldugu, 2 y1l ve {istii oynama siiresine sahip olan

bireylerin ise en yliksek ortalamaya sahip oldugu tespit edilmistir.

5.6.2 PBK ol¢egi faktorlerinin SG oyunlarim aylhik oynama sikliklarina gore

farklilasma durumu

PBK olgegi faktorlerinin SG oyunlarini aylik oynama sikliklarina gore istastiki
acidan anlamli farklilik olup olmadigini belirleme amacit ile ANOVA analizi
uygulanmistir ve analiz sonuglari Tablo 5.34’de yer almaktadir. Uygulanan ANOVA
analizi sonuglarina gore, dinglik, adanma ve akis faktorlerinde SG oyunlarimi aylik
oynama sikliklarina gore istatiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu (p<0,05; p<0,01)

tespit edilmistir.

Tablo 5.34. PBK édl¢egi faktorlerinin SG oyunlarmi aylik oynama siklklarina gore farklilasma durumu

Faktor N Ort. S.S. F Post-Hoc

3 veya daha az 231 3.84 0.74
o 4-6 72 4.18 0.70 o

Dinglik 7-9 39 429 067 10.31 1-2,3,4
10 veya daha fazla 58 4.28 0.74
3 veya daha az 231 3.89 0.71
4-6 72 4.30 0.61 o

Adanma 7.9 39 440 043 17.12 1-2,3,4
10 veya daha fazla 58 4.37 0.56
3 veya daha az 231 4.18 0.63
4-6 72 4.38 0.64 o

Akt 7-9 39 443 | o050 | 92 1-4
10 veya daha fazla 58 4.43 0.50

*p<0,05; **p<0,01

(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)
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Uygulanan ANOVA analizi sonrasinda bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda
ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile Post-Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmaistir.
Yapilan Scheffe testi sonucuna gore dinglik faktorii i¢in, aylik 3 veya daha az oynama
sikligina sahip olan bireyler ile aylik 4-6 kez oynama sikligina sahip olan bireyler
arasinda, aylik 7-9 kez oynama sikligina sahip olan bireyler arasinda ve aylik 10 veya
daha fazla oynama sikligina sahip olan bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01
diizeyinde anlamli farkliliklar oldugu ortaya c¢ikmistir. Dinglik faktoriine ait tiim
ortalamalar incelendiginde, aylik 3 veya daha az oynama sikligina sahip olan bireyler in
en diisiik ortalamaya sahip oldugu, aylik 7-9 kez oynama sikligina sahip olan bireylerin
ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

Benzer sekilde adanma faktorii i¢in yapilan Scheffe testi sonucuna gore de, aylik 3
veya daha az oynama sikligina sahip olan bireyler ile aylik 4-6 kez oynama sikligina
sahip olan bireyler arasinda, aylik 7-9 kez oynama sikligina sahip olan bireyler arasinda
ve aylik 10 veya daha fazla oynama sikligina sahip olan bireyler arasinda istatistiksel
olarak p<0,01 diizeyinde anlamli farkliliklar oldugu tespit edilmistir. Ilgili faktore ait
ortalamalar incelendiginde, yine aylik 3 veya daha az oynama sikligina sahip olan
bireylerin en diisiik ortalamaya sahip oldugu, aylik 7-9 kez oynama sikligina sahip olan
bireylerin ise en yliksek ortalamaya sahip oldugu belirlenmistir.

Akis faktorii i¢in ise ANOVA analizi sonucu dikkate alindiginda, aylik 3 veya daha
az oynama sikligia sahip olan bireyler ile aylik 10 veya daha fazla oynama sikligina
sahip olan bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlamli bir farklilik
bulunmustur. SG oyunlarini aylik oynama sikliklarina iligkin ortalamalar incelendiginde,
aylik 3 veya daha az oynama sikligina sahip olan bireylerin, aylik 10 veya daha fazla
oynama sikligina sahip olan bireylere gore daha diisiik bir ortalamaya sahip oldugu
goriilmektedir. Akis faktorii icin en yliksek ortalama ise esit ortalama degerlere sahip
olan, aylik 7-9 kez oynama sikligina sahip olan bireylere ve aylik 10 veya daha fazla

oynama sikligina sahip olan bireylere ait oldugu tespit edilmistir.

5.6.3 PBK dl¢egi faktorlerinin SG oyunlar1 oynanirken gecirilen siireye gore
farkhlasma durumu

PBK olgegi faktorlerinin, SG oyunlart oynanirken gegirilen siireye gore istastiki

acidan anlamli farkliik olup olmadigin1 belirleme amaci ile ANOVA analizi

uygulanilmis olup, analiz sonuglar1 Tablo 5.35’de sunulmustur. Uygulanan ANOVA
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analizi sonuglarina gore, dinglik, adanma ve akis faktorlerinde SG oyunlar1 oynanirken
gecirilen siireye gore istatiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu (p<0,05; p<0,01)

belirlenmistir.

Tablo 5.35. PBK dl¢egi faktorlerinin SG oyunlari oynanirken gegirilen siireye gore farklilasma durumu

Faktor N Ort. S.S. F Post-Hoc
30 dk.” dan az 57 3.78 0.90
. 31-60 dk. 125 3.84 0.73 o 1-34;
Dinglik 1-2 saat 186 4.14 067 | 290 234
2 saatten fazla 32 2.30 0.63
30 dk.’ dan az 57 3.85 0.94
31-60 dk. 125 3.94 0.67 . 1-34;
Adanma 1-2 saat 186 4.19 059 | 70 234
2 saatten fazla 32 4.38 0.54
30 dk.” dan az 57 4.01 0.79
31-60 dk. 125 4.22 0.57 ox i
Alas 1-2 saat 186 4.37 0.57 6.03 1-34
2 saatten fazla 32 4.40 0.54
*p<0,05; **p<0,01
(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile Post-
Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore
dinglik faktorii i¢in, 30 dk’dan az oynama siiresi geciren bireyler ile 1-2 saat oynama
stiresi geciren bireyler arasinda ve 2 saatten fazla oynama siiresi gegiren bireyler arasinda
istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlamli farkliliklar belirlenirken, 31-60 dk oynama
stiresi gegiren bireyler ile 1-2 saat oynama siiresi gegiren bireyler arasinda istatistiksel
olarak p<0,05 diizeyinde ve 2 saatten fazla oynama siiresi geciren bireyler arasinda da
istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli farkliliklar belirlenmistir. SG oyunlar
oynanirken gegirilen siireye iliskin ortalamalar incelendiginde, 2 saatten fazla oynama
stiresi geciren bireylerin en diisiikk ortalamaya sahip oldugu goézlemlenirken, 1-2 saat
oynama siiresi geciren bireylerin ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

Adanma faktorii i¢in yapilan Scheffe testi sonuglar1 incelendiginde, 30 dk’dan az
oynama siiresi gegiren bireyler ile 1-2 saat oynama siiresi gegiren bireyler arasinda
istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde ve 2 saatten fazla oynama siiresi geciren bireyler
arasinda da istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmustir.
Bununla beraber 31-60 dk oynama siiresi gegiren bireyler ile 1-2 saat oynama siiresi
geciren bireyler arasinda ve 2 saatten fazla oynama siiresi geciren bireyler arasinda da

istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmustir. Tlgili faktore ait
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ortalamalar incelendiginde, 30 dk’dan az oynama siiresi gegiren bireylerin en diisiik
ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Yine ilgili faktor i¢in en yiliksek ortalamanin 2
saatten fazla oynama siiresi gegiren bireylere ait oldugu goriilmektedir.

Akis faktoriine gelindiginde ise yapilan ANOVA analizi sonucu, 30 dk’dan az
oynama siiresi geciren bireyler ile 1-2 saat oynama siiresi gegiren bireyler arasinda
istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde, 2 saatten fazla oynama siiresi gegiren bireyler
arasinda da istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlamli farkliliklar bulunmustur.
Ortalamalar degerlendirmeye alindiginda, 30 dk’dan az oynama siiresi gegiren bireylerin,
1-2 saat ve 2 saatten fazla oynama siiresi gegiren bireylere gore daha diisiik bir ortalamaya
sahip oldugu gozlemlenirken, akis faktorii i¢in en yiiksek ortalamanin 2 saatten fazla

oynama siiresi geciren bireylere ait oldugu belirlenmistir.

5.6.4 PBK olgegi faktorlerinin SG oyunlarinda nasil bir oyuncu olma

tammmlamalarina gore farkhilasma durumu

PBK olgegi faktorlerinin, SG oyunlarinda nasil bir oyuncu olma tanimlamalarina
gore istastiki acidan anlamli farklilik olup olmadigini belirleme amaci ile ANOVA analizi
uygulanmistir ve analiz sonuglari Tablo 5.36’da yer almaktadir. Uygulanan ANOVA
analizi sonuclarina gore, dinglik, adanma ve akis faktorlerinde SG oyunlarinda nasil bir
oyuncu olma tanimlamalarma gore istatiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu (p<0,05;

p<0,01) belirlenmistir.

Tablo 5.36. PBK dlgegi faktorlerinin SG oyunlarinda nasu bir oyuncu olma tamimlamalarina gore

farklilasma durumu

Faktor N Ort. S.S. F Post-Hoc
Pasif 152 3.82 0.78

Dinglik Aktif 210 4.09 0.68 9.72** 1-2,3
Bagimli 38 4.32 0.76
Pasif 152 3.85 8;3 123"

Adanma Aktif 210 4.17 0' 40 17.65** 2_’3 '
Bagiml 38 4.48 '
Pasif 152 4.12 0.67 123"

Akis Aktif 210 4.32 0.57 11.46** 2_’3 ’
Bagimli 38 4.61 0.45

*p<0,05; **p<0,01

(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)
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Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile Post-
Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore
dinglik faktorii i¢in, pasif oyuncular ile diger tiim SG oyunlarinda nasil bir oyuncu olma
tanimlamalar1 arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir farklilik
bulunmustur. VR oyunlarinda nasil bir oyuncu olma tanimlamalarina iliskin ortalamalar
incelendiginde, en diisiik ortalamanin pasif oyunculara ait oldugu gozlemlenirken, en
yiiksek ortalamanin da aktif oyunculara ait oldugu saptanmustir.

Adanma faktorii i¢in yapilan analiz sonuglar1 dogrultusunda, pasif oyuncular ile
aktif oyuncular arasinda ve bagimli oyuncular arasinda istatistiksel olarak p<0,01
diizeyinde anlamli farkliliklar belirlenirken, aktif oyuncular ile bagimli oyuncular
arasinda da istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlamli farkliliklar belirlenmistir. ilgili
faktore ait ortalamalar incelendiginde, pasif oyuncularin en diisiik, bagimli oyuncularin
ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

Son olarak benzer sekilde akis faktorii igin uygulanan Scheffe testi sonucuna gore
de, pasif oyuncular ile aktif oyuncular arasinda ve bagimli oyuncular arasinda istatistiksel
olarak p<0,01 diizeyinde anlamli farkliliklar ortaya ¢ikarken, aktif oyuncular ile bagimli
oyuncular arasinda da istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlaml farkliliklar ortaya
cikmistir. Yine s06z konusu faktore ait ortalamalar incelendiginde, pasif oyuncularin en

diisiik, bagimli oyuncularin ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

5.6.5 PBK ol¢egi faktorlerinin SG davramislarinda yasa gore farklilasma durumu

PBK o6lcegi faktorlerinin SG davranislarinda yasa gore istastiki agidan anlaml
farklilik olup olmadigini belirleme amaci ile ANOVA analizi uygulanilmis olup, analiz
sonuglart Tablo 5.37.’de sunulmustur. Uygulanan ANOVA analizi sonuglarina gore,
dinglik, adanma ve akis faktorlerinin SG davranislarinda yasa gore istatiksel olarak
anlamli farklilik olmadig (p>0,05) belirlenmistir. Tablo 5.37. incelendiginde gruplara ait
ortalama ve standart sapma degerlerinin biribirine ¢ok yakin oldugu gdzlemlenmistir.
Gruplar arasinda anlamli farkliliklarin olmamasinda bu degerlerin birbirine ¢ok yakin

olmasinin etkili oldugu ifade edilebilir.

127



Tablo 5.37. PBK él¢gegi faktorlerinin SG davramslarinda yasa gore farklilagsma durumu

Faktor N Ort. S.S. F Post-Hoc

15-18 48 4.20 0.68
.. 19-25 158 3.98 0.79

Dinclik 26-30 104 | 409 | o075 | 2%
31 ve Usti 90 3.87 0.65
15-18 48 4.24 0.64

Adanma 19-25 158 412 0.69 2.29
26-30 104 4.06 0.68
31 ve st 90 3.94 0.69
15-18 48 4.30 0.60
19-25 158 431 0.61

Alas 26-30 104 4.26 0.64 0.43
31 ve st 90 4.22 0.58

*p<0,05; **p<0,01

(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

5.6.6 PBK olcegi faktorlerinin SG davramislarinda cinsiyete gore farkhlagsma

durumu

PBK olcegi faktorlerinin SG davraniglarinda cinsiyete gore istastiki agidan anlamli
farklilik olup olmadigini belirleme amaci ile T-Testi uygulanilmig olup, test sonuglari
Tablo 5.38’de sunulmustur. Uygulanan T-Testi sonuglarina gore, dinglik, adanma ve akis
faktorlerinin SG davraniglarinda cinsiyete gore istatiksel olarak anlamli farklilik olmadig:
(p>0,05) belirlenmistir. Tablo 5.38 incelendiginde kadin ve erkeklere ait ortalama ve
standart sapma degerlerinin biribirine ¢ok yakin oldugu gozlemlenmistir. Gruplar
arasinda anlamli farkliliklarin olmamasinda bu degerlerin birbirine ¢ok yakin olmasinin

etkili oldugu ifade edilebilir.

Tablo 5.38. PBK dl¢gegi faktorlerinin SG davranislarinda cinsiyete gore farkitlagma durumu

Faktor N ort. S.S. T Degeri
. Kadin 167 3.99 0.69

Dinglik Erkek 233 4.03 0.78 -0.55
Kadin 167 4,01 0.68

Adanma Erkek 233 412 0.69 -1.59
Kadin 167 4.24 0.66

Ak Erkek 233 4.30 0.58 -0.85

*p<0,05; **p<0,01

(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)
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5.6.7 PBK olcegi faktorlerinin SG davramislarinda medeni duruma gore

farkhllasma durumu

PBK olgegi faktorlerinin SG davranislarinda medeni duruma gore istastiki agidan
anlaml farklilik olup olmadigini belirleme amaci ile ANOVA analizi uygulanmistir ve
analiz sonuglar1 Tablo 5.39°da yer almaktadir. Uygulanan ANOVA analizi sonuglarina
gore, dinglik, adanma ve akis faktorlerinde SG davranislarinda medeni duruma gore

istatiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu (p<0,05; p<0,01) belirlenmistir.

Tablo 5.39. PBK édl¢egi faktorlerinin SG davranislarinda medeni duruma gére farklilasma durumu

Faktor N Oort. S.S. F Post-Hoc
Evli 89 3.80 0.77

Dinglik Bekar 301 4.06 0.73 5.07** 1-2
Diger 10 4.27 0.41
Evli 89 3.83 0.79

Adanma Bekar 301 4.14 0.64 8.13** 1-2
Diger 10 4.30 0.39
Evli 89 411 0.64

Akis Bekar 301 4.32 0.60 4.13* 1-2
Diger 10 4.40 0.39

*p<0,05; **p<0,01

(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaci ile Post-Hoc
testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore dinglik
faktori i¢in, evli bireyler ile bekar bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde
anlamli bir farklilik belirlenmistir. SG davranislarinda medeni durum bakimindan
ortalamalar incelendiginde, evli bireylerin bekar bireylere gére daha diisiik bir ortalamaya
sahip oldugu goriilmektedir. Dinglik faktorii i¢in, en yiiksek ortalama diger medeni
duruma sahip olan gruba ait oldugu saptanmistir.

Benzer sekilde adanma faktorii icin uygulanan Scheffe testi sonucuna gore, evli
bireyler ile bekar bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir
farklilik oldugu goriilmiistiir. Yine ilgili faktore ait ortalamalar incelendiginde, evli
bireylerin bekar bireylere gore daha diisiik bir ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.
Adanma faktorii igin, en yiiksek ortalama ise diger medeni duruma sahip olan gruba ait
oldugu tespit edilmistir.

Son olarak da akis faktorii icin uygulanan Scheffe testi sonucu incelendiginde, evli
bireyler ile bekar bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlamli bir

farklilik oldugu goriilmiistiir. S6z konusu faktore ait ortalamalar incelendiginde, diger
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faktorlerde gozlemlendigi gibi, evli bireylerin bekar bireylere gore daha diisiikk bir
ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Akis faktorii i¢in, en yiiksek ortalama ise diger

medeni duruma sahip olan gruba ait oldugu gézlemlenmistir.

5.6.8 PBK olcegi faktorlerinin SG davranislarinda gelire gore farklilasma durumu

PBK 06l¢egi faktorlerinin SG davranislarinda gelire gore istastiki agidan anlamli
farklilik olup olmadigini belirleme amaci ile ANOVA analizi uygulanmistir ve analiz
sonuclar1 Tablo 5.40°da yer almaktadir.

Uygulanan ANOVA analizi sonuglarina gore, dinglik, adanma ve akig faktorlerinde
SG davranislarinda gelire gore istatiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi (p>0,05)
belirlenmistir. Tablo 5.40 incelendiginde gruplara ait ortalama ve standart sapma
degerlerinin biribirine ¢ok yakin oldugu goézlemlenmistir. Gruplar arasinda anlamli

farkliliklarin olmamasinda bu degerlerin birbirine ¢ok yakin olmasinin etkili oldugu ifade

edilebilir.

Tablo 5.40. PBK dl¢egi faktorlerinin SG davranislarinda gelire gore farklilasma durumu

Faktor N Ort. S.S. F Post-Hoc
2000 veya daha diisiik | 132 4.06 0.68
2001-4000 TL 117 3.87 0.87 197

Dinglik 4001-6000 TL 75 3.99 0.74 '
6001-8000 TL 39 4.16 0.49
8001 veya daha fazla 37 4.15 0.69
2000 veya daha diisiik 132 4.17 0.59
2001-4000 TL 117 3.96 0.83

Adanma 4001-6000 TL 75 4.04 0.67 1.82
6001-8000 TL 39 4.19 0.57
8001 veya daha fazla 37 4.07 0.60
2000 veya daha diistik 132 4.34 0.57
2001-4000 TL 117 4.15 0.71

Akt 4001-6000 TL 75 4.31 0.57 2.22
6001-8000 TL 39 4.42 0.57
8001 veya daha fazla 37 4.22 0.52

*p<0,05; **p<0,01

(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

5.6.9 PBK olcegi faktorlerinin SG davramislarinda meslege gore farklhilagsma

durumu

PBK olcegi faktorlerinin SG davraniglarinda meslege gore istastiki agidan anlamli
farklilik olup olmadigini belirleme amact ile ANOVA analizi uygulanmistir ve analiz

sonuglar1 Tablo 5.41°de yer almaktadir. Uygulanan ANOVA analizi sonuglarina gore,
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adanma faktoriinde SG davranislarinda meslek gruplarina gore istatiksel olarak anlaml
bir farklilik oldugu (p<0,05) belirlenirken, dinglik ve akis faktorleri ile anlamli bir

farklilik olmadigi belirlenmistir.

Tablo 5.41. PBK él¢gegi faktorlerinin SG davranislarinda meslege gore farklilasma durumu

Faktor N Ort. S.S. F Post-Hoc
Memur 44 3.99 0.79
Ogrenci 147 4.05 0.71 112
Dinglik Serbest Meslek 59 4.02 0.70 '
Yonetici 43 3.79 0.91
Diger 107 4.04 0.72
Memur 44 3.97 823
Ogrenci 147 4.15 0'73
Adanma Serbest Meslek 59 4.14 ' 2.47*
N 0.82
Yonetici 43 3.81 068
Diger 107 4.08 '
Memur 44 4.28 0.72
Ogrenci 147 431 0.55
Akis Serbest Meslek 59 4.30 0.60 0.41
Yonetici 43 4.24 0.58
Diger 107 4.22 0.67
*p<0,05; **p<0,01
(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Adanma faktorii icin uygulanan ANOVA analizi sonucu dikkate alindiginda, SG
davraniglarinda meslek gruplarma iligkin her ne kadar anlamli bir farklilik oldugu
gozlemlense de, Post-Hoc testlerinden Scheffe testi sonucunda anlamli bir farlilik
olmadig1 p>0,05 belirlenmistir. S6z konusu faktdriin ortalamalar1 incelendiginde,
yonetici meslek grubundaki bireylerin en diisiik ortalamaya sahip oldugu, 6grenci meslek

grubundaki bireylerin ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu tespit edilmistir.

5.7 Basar1 Unsurlari, Tatmin ve Davramssal Niyet Olcekleri Faktorlerinin

Demografik Ozelliklere Gore Farklilasma Durumlan

Basar1 Unsurlari, Tatmin ve Davranigsal Niyet 6lgekleri faktorlerinin, arastirma
katilimcilarinin, SG oyunlarint oynama siireleri, aylik oynama sikliklari, oynarken
gecirilen siire, nasil bir oyuncu olma tanimlamalari, yas, cinsiyet, medenini durum, gelir
ve meslek gibi demografik degiskenlere gore istastiki agidan anlamli farklilik olup
olmadigini ortaya koyma amaci ile T-Testi ve ANOVA analizi uygulanmistir. Bununla
beraber ANOVA analizinde anlamli farklilasmanin hangi gruplar arasinda oldugunu

belirlemek amaci ile de Post-Hoc testlerinden yararlanilmstir.
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5.7.1 Basar1 unsurlari, tatmin ve davramgsal niyet ol¢ekleri faktorlerinin SG

oyunlarini oynama siirelerine gore farklilasma durumu

Basar1 Unsurlari, Tatmin ve Davranissal Niyet 6lgekleri faktorlerinin SG oyunlarini
oynama siirelerine gore istastiki agidan anlamli farklilik olup olmadigini belirleme amaci
ile ANOVA analizi uygulanilmis olup, analiz sonuglar1 Tablo 5.42’de sunulmustur.
Uygulanan ANOVA analizi sonuglarina gore, basar1 unsurlari ve davranigsal niyet
faktorlerinde SG oyunlarin1 oynama stirelerine gore istatiksel olarak anlamli farklilik

oldugu (p<0,05; p<0,01) belirlenirken, tatmin faktorii ile farklilik olmadigi belirlenmistir.

Tablo 5.42. Basari Unsurlari, Tatmin ve Davranigsal Niyet ol¢ekleri faktorlerinin SG oyunlarini oynama
stirelerine gore farklilasma durumu

Faktor N ort. S.S. F Post-Hoc
1 yildan az 240 4.37 0.53

Basar1 Unsurlart 1-2 y1l 95 4.46 0.54 3.99* 1-3
2 yil ve iistii 65 4.58 0.49
1 yildan az 240 4.25 0.72

Tatmin 1-2 yil 95 4.38 0.59 2.26
2 yil ve iistii 65 4.42 0.72
1 yildan az 240 3.97 0.82

Davranigsal Niyet 1-2 yil 95 4.30 0.76 8.54** 1-2,3
2 yil ve iistii 65 4.33 0.83

*p<0,05; **p<0,01

(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile Post-
Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore basari
unsurlar1 faktori i¢in, 1 yildan az oynama siiresine sahip olan bireyler ile 2 yil ve tistii
oynama siiresine sahip olan bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde
anlamli farkliliklar belirlenmistir. Katilimcilarin SG oyunlarini oynama siirelerine iligkin
ortalamalar incelendiginde, 1 yildan az oynama siiresine sahip olan bireylerin en diisiik
ortalamaya sahip oldugu, 2 yil ve {listii oynama siiresine sahip olan bireylerin ise en
yiiksek ortalamaya sahip oldugu tespit edilmistir.

Davranigsal niyet faktorii icin yapilan Scheffe testi sonucu incelendiginde ise, 1
yildan az oynama siiresine sahip olan bireyler ile 1-2 yil oynama siiresine sahip olan
bireyler arasinda ve 2 yil ve listii oynama siiresine sahip olan bireyler arasinda istatistiksel
olarak p<0,01 diizeyinde anlaml1 farkliliklar ortaya ¢ikmistir. Davranigsal niyet faktoriine

ait ortalamalar ele alindiginda, en diisiik ortalamanin 1 yildan az oynama siiresine sahip
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olan bireylere ait oldugu belirlenirken, en yliksek ortalamanin da 2 yil ve iistii oynama

stiresine sahip olan bireylere ait oldugu goriilmektedir.

5.7.2 Basar1 unsurlari, tatmin ve davramissal niyet ol¢ekleri faktorlerinin SG

oyunlarim aylik oynama sikhiklarina gore farkhilasma durumu

Basar1 Unsurlari, Tatmin ve Davranigsal Niyet 6lgekleri faktorlerinin SG oyunlarini
aylik oynama sikliklarina gore istastiki agidan anlamli farklilik olup olmadigini belirleme
amact ile ANOVA analizi uygulanmistir ve analiz sonuglari Tablo 5.43’de yer
almaktadir. Uygulanan ANOVA analizi sonuglaria gore, tatmin ve davranigsal niyet
faktorlerinde SG oyunlarin1 aylik oynama sikliklarina gore istatiksel olarak anlamli bir
farklilik oldugu (p<0,05; p<0,01) belirlenirken, basar1 unsurlar1 faktorii ile farklilik

olmadigi tespit edilmistir.

Tablo 5.43. BasariUunsurlar:, Tatmin ve Davranissal Niyet olgekleri faktorlerinin SG oyunlarin aylik
oynama sikliklarina gore farklilasma durumu

Faktor N Ort. S.S. F Post-Hoc
3 veya daha az 231 4.39 0.52
4-6 72 4.46 0.51
Basar1 Unsurlari 7.9 39 4.49 050 0.78
10 veya daha fazla 58 4.47 0.59
3 veya daha az 231 4.21 0.72
. 4-6 72 4.49 0.61 . i
Tatmin 7.9 39 4.45 0.60 4.25 1-2
10 veya daha fazla 58 4.40 0.70
3 veya daha az 231 3.96 0.83
. 4-6 72 4.21 0.84 —
Davranigsal Niyet 79 39 434 073 6.98 14
10 veya daha fazla 58 4.42 0.72
*p<0,05; **p<0,01
(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Uygulanan ANOVA analizi sonrasinda bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda
ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile Post-Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir.
Yapilan Scheffe testi sonucuna gore tatmin faktorii i¢in, aylik 3 veya daha az oynama
sikligina sahip olan bireyler ile aylik 4-6 kez oynama sikligina sahip olan bireyler arasinda
istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlamli farkliliklar oldugu ortaya ¢ikmistir. Tatmin
faktoriine ait ortalamalar incelendiginde, aylik 3 veya daha az oynama sikligina sahip
olan bireylerin en diisiik ortalamaya sahip oldugu, aylik 4-6 kez oynama sikligina sahip

olan bireylerin ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.
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Davranigsal niyet faktorii i¢in ise ANOVA analizi sonucu dikkate alindiginda, aylik
3 veya daha az oynama sikligina sahip olan bireyler ile aylik 10 veya daha fazla oynama
sikligina sahip olan bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir
farklilik bulunmustur. SG oyunlarini aylik oynama sikliklarina iliskin ortalamalar
incelendiginde, aylik 3 veya daha az oynama sikligina sahip olan bireylerin en diisiik
ortalamaya sahip oldugu, aylik 10 veya daha fazla oynama sikligina sahip olan bireylerin

de en yiiksek ortalamaya sahip oldugu tespit edilmistir.

5.7.3 Basar1 unsurlari, tatmin ve davramgsal niyet olcekleri faktorlerinin SG

oyunlari oynanirken gecirilen siireye gore farklilasma durumu

Basar1 Unsurlari, Tatmin ve Davranigsal Niyet 6lgekleri faktorlerinin, SG oyunlari
oynanirken gegirilen siireye gore istastiki acidan anlamli farklilik olup olmadigini
belirleme amaci ile ANOVA analizi uygulanilmis olup, analiz sonuglar1 Tablo 5.44°de
sunulmustur. Uygulanan ANOVA analizi sonuglaria gore, basar1 unsurlari, tatmin ve
davranigsal niyet faktorlerinde SG oyunlar1 oynanirken gegirilen siireye gore istatiksel

olarak anlamli bir farklilik oldugu (p<0,05; p<0,01) belirlenmistir.

Tablo 5.44. Basari Unsurlari, Tatmin ve Davranissal Niyet ol¢ekleri faktorlerinin SG oyunlar
oynanirken gegirilen siireye gore farklilasma durumu

Faktor N Ort. S.S. F Post-Hoc
30 dk.” dan az 57 4.18 0.68
31-60 dk. 125 4.42 0.45 o
Basar1 Unsurlari 1-2 saat 186 450 0.49 5.57 1-2,3
2 saatten fazla 32 4.44 0.60
30 dk.” dan az 57 4.01 0.89
. 31-60 dk. 125 4.30 0.62 o
Tatmin 1-2 saat 186 442 | o063 | 213 1-3
2 saatten fazla 32 4.28 0.80
30 dk.’ dan az 57 3.67 1.03
. 31-60 dk. 125 3.94 0.80 o 1-34;
Davranigsal Niyet 1-2 saat 186 431 0.70 12.86 234
2 saatten fazla 32 4.38 0.78
*p<0,05; **p<0,01
(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile Post-
Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore basari
unsurlari faktorii igin, 30 dk’dan az oynama siiresi gegiren bireyler ile 31-60 dk oynama
siiresi geciren bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde ve 1-2 saat oynama

siiresi geciren bireyler arasinda da istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli
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farkliliklar belirlenmistir. SG oyunlar1 oynanirken gegirilen siireye iliskin ortalamalar
incelendiginde, 30 dk’dan az oynama siiresi geciren bireylerin en diisiik ortalamaya sahip
oldugu gozlemlenirken, 1-2 saat oynama siiresi geciren bireylerin ise en yiiksek
ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

Tatmin faktorii icin yapilan Scheffe testi sonuglar1 incelendiginde, 30 dk’dan az
oynama siiresi geciren bireyler ile 1-2 saat oynama siiresi gegiren bireyler arasinda
istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmistir. Ilgili faktore ait
ortalamalar incelendiginde, 30 dk’dan az oynama siiresi gec¢iren bireylerin en diisiik
ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Yine ilgili faktor i¢in en yliksek ortalamanin ise
1-2 saat oynama siiresi gegiren bireylere ait oldugu goriilmektedir.

Akis faktoriine gelindiginde ise yapilan ANOVA analizi sonucu, 30 dk’dan az
oynama siiresi geciren bireyler ile hem 1-2 saat oynama siiresi gegiren bireyler arasinda
hem de 2 saatten fazla oynama siiresi geciren bireyler arasinda da istatistiksel olarak
p<0,01 diizeyinde anlamli farkliliklar bulunmustur. Bunun yani sira 31-60 dk oynama
siiresi geciren bireyler ile hem 1-2 saat oynama siiresi gegiren bireyler arasinda
istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde hem de 2 saatten fazla oynama siiresi gegiren
bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlaml1 farkliliklar belirlenmistir.
Ortalamalar degerlendirmeye alindiginda ise 30 dk’dan az oynama siiresi gegiren
bireylerin en diisiik ortalamaya sahip oldugu gézlemlenirken, 2 saatten fazla oynama

stiresi geciren bireylerin ise en yliksek ortalamaya sahip oldugu tespit edilmistir.

5.7.4 Basar1 unsurlari, tatmin ve davramgsal niyet ol¢ekleri faktorlerinin SG
oyunlarinda nasil bir oyuncu olma tammmlamalarina gore farkhilasma

durumu

Basar1 Unsurlari, Tatmin ve Davranigsal Niyet oOlgekleri faktorlerinin, SG
oyunlarinda nasil bir oyuncu olma tanimlamalarina gore istastiki agidan anlamli farklilik
olup olmadigini belirleme amaci ile ANOVA analizi uygulanmistir ve analiz sonuglari
Tablo 5.45°de yer almaktadir. Uygulanan ANOVA analizi sonuglarina gore, basari
unsurlari, tatmin ve davranigsal niyet faktorlerinde SG oyunlarinda nasil bir oyuncu olma
tanimlamalarina gore istatiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu (p<0,05; p<0,01)
belirlenmistir.

Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile Post-

Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore basari
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unsurlari faktorii i¢in, pasif oyuncular ile diger tiim SG oyunlarinda nasil bir oyuncu olma
tanimlamalar1 arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli bir farklilik
bulunmustur. SG oyunlarinda nasil bir oyuncu olma tanimlamalarina iliskin ortalamalar
incelendiginde, en diisiik ortalamanin pasif oyunculara ait oldugu gozlemlenirken, en

yiiksek ortalamanin da bagimli oyunculara ait oldugu saptanmastir.

Tablo 5.45. Bagar: Unsurlari, Tatmin ve Davranigsal Niyet élgekleri faktorlerinin SG oyunlarinda nasil
bir oyuncu olma tammlamalarina gére farklilasma durumu

Faktor N ort. S.S. F Post-Hoc
Pasif 152 4.30 0.58

Basar1 Unsurlari Aktif 210 4,48 0.47 8.29** 1-2,3
Bagimli 38 4.61 0.51
Pasif 152 412 0.76

Tatmin Aktif 210 4.39 0.65 11.47** 1-2,3
Bagimli 38 4.61 0.50
Pasif 152 3.79 0.86 123"

Davranigsal Niyet Aktif 210 4.24 0.73 24.02** 2_’3 ’
Bagimli 38 4.62 0.75

*p<0,05; **p<0,01

(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Benzer sekilde tatmin faktorii icin yapilan analiz sonuclari dogrultusunda, pasif
oyuncular ile diger tiim SG oyunlarinda nasil bir oyuncu olma tanimlamalar1 arasinda
istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlaml1 bir farkliliklar ortaya ¢ikmustir. Tlgili faktore
ait ortalamalar incelendiginde, basar1 unsurlar1 faktdriinde gozlemlendigi gibi pasif
oyuncularin en diisiik, bagimli oyuncularin ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu
goriilmektedir.

Son olarak davranigsal niyet faktorii i¢in uygulanan Scheffe testi sonucuna gore de,
pasif oyuncular ile aktif oyuncular arasinda ve bagimli oyuncular arasinda istatistiksel
olarak p<0,01 diizeyinde anlaml1 farkliliklar ortaya ¢ikarken, aktif oyuncular ile bagiml
oyuncular arasinda da istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlamli farkliliklar ortaya
cikmistir. Yine s6z konusu faktdre ait ortalamalar incelendiginde, pasif oyuncularin en

diisiik, bagimli oyuncularin ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu tespit edilmistir.

5.7.5 Basar1 unsurlari, tatmin ve davramssal niyet olcekleri faktorlerinin SG

davramslarinda yasa gore farklllasma durumu

Basart Unsurlari, Tatmin ve Davramigsal Niyet oOl¢ekleri faktorlerinin SG

davraniglarinda yasa gore istastiki agidan anlamli farklilik olup olmadigini belirleme
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amact ile ANOVA analizi uygulanilmis olup, analiz sonuglar1 Tablo 5.46°da sunulmustur.
Uygulanan ANOVA analizi sonuglarmma gore, davranigsal niyet faktoriiniin SG
davraniglarinda yasa gore istatiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu (p<0,05)

belirlenirken, bagar1 unsurlari ve tatmin faktorlerinde farklilik olmadig: belirlenmistir.

Tablo 5.46. Basar: Unsurlari, Tatmin ve Davranigsal Niyet dlgekleri faktorlerinin SG davranislarinda
yasa gore farklilasma durumu

Faktor N Ort. S.S. F Post-Hoc
15-18 48 4.56 0.49
19-25 158 441 0.52
Basar1 Unsurlar1 26-30 104 445 053 1.53
31 ve st 90 4.36 0.55
15-18 48 4.42 0.68
. 19-25 158 4.30 0.68
Tatmin 26-30 104 | 428 | o6 | 948
31 ve Usti 90 4.30 0.67
15-18 48 412 0.86
. 19-25 158 4.20 0.83 "
Davranigsal Niyet 26-30 104 417 086 3.47 2-4
31 ve st 90 3.87 0.72
*p<0,05; **p<0,01
(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile Post-
Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore
davranigsal niyet faktorii icin, 19-25 yas grubu ile 31 ve istii yas grubu arasinda
istatistiksel olarak p<0,05 diizeyinde anlamli bir farklilik bulunmustur. SG
davraniglarinda yasa iligkin ortalamalar incelendiginde, 31 ve {istii yas grubunun en diistik
ortalamaya sahip oldugu, 19-25 yas grubunun ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu

saptanmuistir.

5.7.6 Basar1 unsurlari, tatmin ve davramsgsal niyet olcekleri faktorlerinin SG

davranislarinda cinsiyete gore farkhlasma durumu

Basar1 Unsurlari, Tatmin ve Davranigssal Niyet Olgekleri faktorlerinin SG
davraniglarinda cinsiyete gore istastiki agidan anlamli farklilik olup olmadigini belirleme
amaci ile T-Testi uygulanilmis olup, test sonuglart Tablo 5.47°de sunulmustur.
Uygulanan T-Testi sonuglarina gore, tatmin ve davramigsal niyet faktorlerinin SG
davraniglarinda cinsiyete gore istatiksel olarak anlamli farklilik oldugu (p<0,01)

belirlenirken, basar1 unsurlar1 faktériinde anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir.
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Tatmin faktorii i¢in uygulanan T-Testi sonucunda, SG davranislarinda cinsiyete
gore p<0,01 diizeyinde ters yonlii anlamli bir farklilik belirlenmistir. Bu dogrultuda SG
davraniglarinda erkeklerin tatmin diizeyinin kadinlara oranla daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.

Tablo 5.47. Basar: Unsurlari, Tatmin ve Davranigsal Niyet dlgekleri faktorlerinin SG davranislarinda
cinsiyete gore farklilasma durumu

Faktor N Ort. S.S. T Degeri
Kadin 167 4.39 0.55

Basar1 Unsurlari Erkek 233 4.45 051 -1.20

. Kadin 167 4.20 0.74 x
Tatmin Erkek 233 4.39 066 | 202

. Kadn 167 3.96 0.86 x

Davranigsal Niyet Erkek 233 422 079 -3.14
*p<0,05; **p<0,01
(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Benzer sekilde davranigsal niyet faktorii icin T-Testi sonucu incelendiginde, SG
davraniglarinda cinsiyete gore p<0,01 diizeyinde ters yonlii anlamli farklilik gostermistir.
Bu baglamda SG davraniglarinda erkeklerin davranigsal niyet algisinin kadinlara oranla

daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

5.7.7 Basar1 unsurlari, tatmin ve davramssal niyet olcekleri faktorlerinin SG

davranislarinda medeni duruma gore farkhillasma durumu

Basar1 Unsurlari, Tatmin ve Davranigsal Niyet Olgekleri faktorlerinin SG
davraniglarinda medeni duruma gore istastiki ag¢idan anlamli farklilik olup olmadigini
belirleme amac1 ile ANOVA analizi uygulanmistir ve analiz sonuglar1 Tablo 5.48°de yer
almaktadir. Uygulanan ANOVA analizi sonuclarina gore, tatmin ve davranigsal niyet
faktorlerinde SG davranislarinda medeni duruma gore istatiksel olarak anlamli bir
farklilik oldugu (p<0,05; p<0,01) belirlenirken, basar1 unsurlar1 faktoriinde anlamli
farklilik olmadig1 belirlenmistir.

Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaci ile Post-Hoc
testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore tatmin
faktorii igin, evli bireyler ile bekar bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde

anlamli bir farklilik belirlenmistir. SG davranislarinda medeni durum bakimindan
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ortalamalar incelendiginde, evli bireylerin en diisiik ortalamaya sahip oldugu

gozlemlenirken, bekar bireylerin en yiiksek ortalamaya sahip oldugu goériilmektedir.

Tablo 5.48. Basari Unsurlari, Tatmin ve Davranigsal Niyet 6l¢ekleri faktorlerinin SG davranmslarinda
medeni duruma gore farkillasma durumu

Faktor N Oort. S.S. F Post-Hoc
Evli 89 4.33 0.58

Basar1 Unsurlari Bekar 301 4.45 0.51 2.26
Diger 10 4.60 0.44
Evli 89 4.07 0.79

Tatmin Bekar 301 4.38 0.65 7.18** 1-2
Diger 10 4.37 0.79
Evli 89 3.83 0.83

Davranigsal Niyet Bekar 301 4.18 0.82 6.40** 1-2
Diger 10 4.23 0.47

*p<0,05; **p<0,01

(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

Benzer sekilde davranigsal niyet faktorii i¢in uygulanan Scheffe testi sonucuna
gore, evli bireyler ile bekar bireyler arasinda istatistiksel olarak p<0,01 diizeyinde anlamli
bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Yine ilgili faktore ait ortalamalar incelendiginde, evli
bireylerin bekar bireylere gore daha diisiik bir ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.
Davranigsal niyet faktorii i¢in, en yiiksek ortalama ise diger medeni duruma sahip olan

gruba ait oldugu tespit edilmistir.

5.7.8 Basar1 unsurlari, tatmin ve davramssal niyet olcekleri faktorlerinin SG

davranislarinda gelire gore farkhilasma durumu

Basar1 Unsurlari, Tatmin ve Davramigsal Niyet Ol¢ekleri faktorlerinin SG
davraniglarinda gelire gore istastiki a¢idan anlamli farklilik olup olmadigini belirleme
amact ile ANOVA analizi uygulanmistir ve analiz sonuglar1 Tablo 5.49’da yer
almaktadir.

Uygulanan ANOVA analizi sonuglarma gore, basar1 unsurlari, tatmin ve
davranigsal niyet faktorlerinde SG davranislarinda gelire gore istatiksel olarak anlamli bir
farklilik olmadigi (p>0,05) belirlenmistir. Tablo 5.49 incelendiginde gruplara ait ortalama
ve standart sapma degerlerinin biribirine ¢ok yakin oldugu goézlemlenmistir. Gruplar
arasinda anlamli farkliliklarin olmamasinda bu degerlerin birbirine ¢ok yakin olmasinin

etkili oldugu ifade edilebilir.
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Tablo 5.49. Basari Unsurlari, Tatmin ve Davranissal Niyet 6l¢ekleri faktorlerinin SG davramslarinda
gelire gore farkiilasma durumu

Faktor N Oort. S.S. F Post-hoc
2000 veya daha diisiik 132 4.50 0.43
2001-4000 TL 117 4.33 0.62 200
Basar1 Unsurlari 4001-6000 TL 75 4.39 0.59 '
6001-8000 TL 39 4.46 0.49
8001 veya daha fazla 37 4.52 0.42
2000 veya daha diisiik 132 4.40 0.61
2001-4000 TL 117 4.17 0.79
Tatmin 4001-6000 TL 75 4.31 0.73 2.09
6001-8000 TL 39 443 0.61
8001 veya daha fazla 37 4.32 0.60
2000 veya daha diistik 132 4.20 0.81
2001-4000 TL 117 4.02 0.82
Davranigsal Niyet | 4001-6000 TL 75 4.03 0.88 1.14
6001-8000 TL 39 4.07 0.83
8001 veya daha fazla 37 4.23 0.77
*p<0,05; **p<0,01
(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

5.7.9 Basar1 unsurlari, tatmin ve davramgsal niyet olcekleri faktorlerinin SG

davramislarinda meslek gruplarina gore farklilasma durumu

Basar1 Unsurlari, Tatmin ve Davramigsal Niyet Ol¢ekleri faktorlerinin SG
davraniglarinda meslek gruplarina gore istastiki agidan anlamli farklilik olup olmadigini
belirleme amaci ile ANOVA analizi uygulanilmis olup, analiz sonuglar1 Tablo 5.50°de
sunulmustur. Uygulanan ANOVA analizi sonuglarina gore, basari unsurlar1 ve
davranigsal niyet faktorlerinde SG davranislarinda meslek gruplarina gore istatiksel
olarak anlaml bir farklilik oldugu (p<0.05; p<0.01) belirlenirken, tatmin faktorii ile
anlaml bir farklilik olmadig1 belirlenmistir.

Bu farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaci ile Post-Hoc
testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. Yapilan Scheffe testi sonucuna gore, basari
unsurlari faktorii i¢in, memur meslek grubundaki bireyler ile 6grenci meslek grubundaki
bireyler arasinda ve serbest meslek grubundaki bireyler arasinda istatistiksel olarak
p<0,05 diizeyinde anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir. S6z konusu faktoriin ortalamalari
incelendiginde, memur meslek grubundaki bireylerin tiim meslek gruplarindaki bireylere
gore daha diisiik bir ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Basar1 unsurlari faktorii igin,
en yiiksek ortalamanin serbest meslek grubundaki bireylere ait oldugu tespit edilmistir.

Davranigsal niyet faktorii icin uygulanan ANOVA analizi sonucuna gore ise, SG
davraniglarinda meslek gruplari bakimindan anlamli bir farklilik oldugu fakat

farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile uygulanan
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Post-Hoc testlerinden Scheffe testi sonucunda ise anlamli bir farklilik olmadigi p>0,05
ortaya c¢cikmigtir. Davranigsal niyet faktorii i¢in ortalamalar ele alindiginda, yonetici
meslek grubundaki bireylerin en diisiik ortalamaya sahip oldugu, serbest meslek

grubunda yer alan bireylerin ise en yiiksek ortalamaya sahip oldugu belirlenmistir.

Tablo 5.50. Basart Unsurlari, Tatmin ve Davranigsal Niyet d¢ekleri faktorlerinin SG davraniglarinda
meslek gruplarina gére farklilasma durumu

Faktor N Ort. S.S. F Post-Hoc
Memur 44 4.18 0.66
Ogrenci 147 4.50 047 | 5 g7ax
Basar1 Unsurlari Serbest Meslek 59 4,53 0.50 ' 1-2,3
Y onetici 43 4.39 0.43
Diger 107 4.38 0.56
Memur 44 4.25 0.72
Ogrenci 147 4.39 0.59
Tatmin Serbest Meslek 59 443 0.64 2.00
Yonetici 43 4.25 0.70
Diger 107 4.18 0.83
Memur 44 4.00 0.81
Ogrenci 147 4.16 0.82
Davranigsal Niyet Serbest Meslek 59 4.28 0.74 2.71*
Yonetici 43 3.78 0.92
Diger 107 4.10 0.82
*p<0,05; **p<0,01
(Ort: Aritmetik ortalama; S.S: Standart sapma)

141



6 TARTISMA, SONUC, SINIRLILIKLAR VE ONERILER

6.1 Tartisma ve Sonug¢

Sanal gerceklik oyunlari da dahil olmak iizere, oyun endiistrisindeki 6nemli basari
faktorlerinden biri de kullanicilarin oynamaya devam etme niyetidir. Bu basariy1
saglamak icin ise, oynamaya devam etme niyetini etkileyen faktorleri tanimlamak
gerekmektedir. Fakat hem ana kullanim alani olan eglence endiistrisi Ve bos zaman
etkinlikleri, hem de SG teknolojisi agisindan onemli bir potansiyele sahip olan SG
oyunlariyla ilgili, devam etme niyeti iizerine, uluslararasi diizeyde sinirli sayida ¢aligma
yapilmis, ulusal diizeyde de var ise rastlanilmamistir. Bu nedenle gerek SG oyunlari kabul
ve kullanim arastirmalarina, daha iyi ve daha uygun modeller gelistirmek i¢in teoriye
katkida bulunma agisindan, gerekse SG teknolojisi arastirmacilarina ve oyun sektoriiniin
kapsadigi alanlara ve arastirmacilarina bilgi saglama agisindan bu tez g¢aligmasinin
bulgular1 énem arz etmektedir. Dolayisiyla mevcut tez ¢aligmasinda, SG teknolojisi
temeline dayanan SG oyunlarini oynamaya devam etme niyetinin potansiyel
belirleyicileri olarak, TKKBM 2 boyutlari, psikolojik bag kurma boyutlari, basari
unsurlart ve tatmin unsurlari incelenerek, davranissal niyetle arasindaki iliskileri
degerlendirilmis ve sinanmis, bunun yani sira bireylerin sanal ger¢eklik davraniglarinin
demografik degiskenlerine gore farklilik gosterip gostermedigi tespit edilmistir.

Arastirma amaci dogrultusunda olusturulan anket formu ile SG oyun ve eglence
merkezlerindeki 400 katilimciya ulasilabilmistir.  Katilimcilarimin - demografik
ozelliklerine iliskin arastirma sonuglar1 incelendiginde, katilimcilarin % 58.25’inin
erkeklerden, % 41.75’inin kadinlardan ve yas grubu olarak da biiyiik gogunlugun sirasiyla
19-25 yas grubu arasinda ve 26-30 yas grubu arasinda dagilim gostererek olustugu
goriilmektedir. Buna ek olarak katilimcilar daha ¢ok bekar ve 6grencilerden olusmaktadir.
Gelir durumuna gore dagilimlar incelendiginde ise yine biiyiik cogunlugunun sirasiyla
2000 TL veya daha diisiik bir gelire ve 2001-4000 TL arasinda bir gelire sahip olduklari
gozlemlenmistir. Bununla beraber katilimcilarin biiyilik cogunlugu SG oyunlarini 1 yi1ldan
az siiredir, aylik ortalama 3 veya daha az siklikta oynamakta ve yine biiylik cogunlugu
SG oyunlarinda 1-2 saat siire gecirmekte ve kendilerini aktif oyuncu olarak
tanimlamaktadirlar. Bunun yani sira, 6l¢iim uygulanan bes SG oyun ve eglence
merkezinin, bir tanesinin 3 yildir, bir digerinin 2 yildir ve kalanlarin ise yaklasik 1 yildir
faaliyette olmasi, oOzellikle SG davranislarindaki siireleri etkilemis olabilecegi

diistiniilmektedir.
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SG davraniglarinda bireylerin teknoloji kabulii ve kullanimin1 6lgmek igin
Venkatesh, Thong ve Xu (2012) tarafindan gelistirilen, TKKBM 2 6lgeginin faktor
yapisinin dogrulanmasi amaci ile DFA uygulanmistir. TKKBM 2 6lgegindeki 7 faktore
ait (performans beklentisi, caba beklentisi, sosyal etki, kolaylastirici kosullar, hedonik
motivasyon, fiyat degerleri, aligkanlik) toplam 25 ifadeye iliskin tiim t degerleri
istatistiksel olarak (p<0.01) anlamli bulunmus ve faktor yiikleri kesim noktasi olarak
kabul edilen (0.40) degerin oldukg¢a iizerinde ¢ikmustir (Nunnally ve Bernstein, 1994).
Olgek hem verilere hem de teorik modele uyum iyiligini gdstermis ve yapr gegerliligi
dogrulanmistir. TKKBM 2 6lgegine iligkin tiim CR degerlerinin 0.70’in lizerinde olmasi
ve AVE degerlerinin c¢aba beklentisi faktoriiniin (0.49) ve kolaylastirict kosullar
faktoriiniin (0.43) 0.50’ye ¢ok yakin, diger faktorlerin ise bu degerin iizerinde olmasi,
ayn1 zamanda Olgege iliskin 25 ifadenin faktor yiiklerinin anlamli degerler ortaya
koyarak, amaclanan yapilar lizerinde kabul edilebilir madde yakinsamasini gostermesi,
yakinsak gecerlilige iliskin yeterli kanit1 saglamistir. Bunun yani sira tiim faktorlerin
birbirleri ile iliskileri incelenmis, hedonik motivasyon ve kolaylastiric1 kosullar faktorleri
arasindaki iliski harig, diger tiim faktorlerin korelasyon katsayilarmin istatiksel olarak
pozitif yonlii anlaml iliskileri oldugu (*p<0.01;**p<0.01) belirlenmistir. Olgege iliskin
anlamli kabul edilen faktorler arasindaki korelasyonlarin 0.134 ile 0.521 arasinda
degistigi ve faktorler arasindaki iliskinin 0,90 ve iizerinde olmamasi ile birlikte AVE
degerleri de goz Oniinde bulundurularak, ayrisma gecerliligi saglanmistir. Yine dlgege
iliskin i¢ tutarlilik giivenirlilik katsayilarinin (0.89) kabul diizeyini karsiladig1 ve dlgegin
yiiksek giivenilirlilik diizeyinde oldugu sonucu ortaya ¢ikmustir. Olgege iliskin tiim
sonuglar birlikte ele alindiginda, SG oyunlarinda bireylerin teknoloji kabulii ve
kullanimin1 6l¢me amaciyla gegerli ve giivenilir bir dlgme araci oldugunun kanitlandigini
ifade edebiliriz.

SG davraniglarinda bireylerin psikolojik bagini 6l¢gmek i¢in Cheung, Shen, Lee ve
Chan (2015) tarafindan gelistirilen, Psikolojik Bag Kurma olgeginin faktor yapisinin
dogrulanmasi amaci ile DFA uygulanilmistir. PBK 6l¢egi, 3 faktor (dinglik, adanma,
akig) toplam 17 ifadeden olusmakta iken, faktor yiikiiniin diisiik olmas1 ya da DFA fit
degerlerini olumsuz etkilemesi gerekcesiyle, dinglik ve adanma faktorlerinden toplamda
3 ifade ¢ikarilmistir. Ayrica akis faktoriine, tatmin ve davranigsal niyet 6l¢egindeki tatmin
faktoriiniin 1 ifadesi eklenmistir. Yapilan diizeltmeler dogrultusunda PBK 6lgeginde, 3

faktore ait toplam 15 ifadeye iliskin tiim t degerleri istatistiksel olarak (p<0.01) anlaml
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bulunmus ve faktor yiikleri kesim noktast olarak kabul edilen (0.40) degerin oldukca
iizerinde ¢cikmistir (Nunnally ve Bernstein, 1994). Olgek hem verilere hem de teorik
modele uyum iyiligini gostermis ve yap1 gecerliligi dogrulanmistir. PBK 6l¢egine iliskin
tiim CR degerlerinin 0.70’in iizerinde olmasi ve AVE degerlerinin adanma faktoriiniin
(0.43) ve akis faktoriiniin (0.45) 0.50’ye ¢ok yakin, dinglik faktoriiniin ise bu degerin
tizerinde olmasi, ayn1 zamanda Ol¢ege iliskin 15 ifadenin faktdr yiiklerinin anlaml
degerler ortaya koyarak, amaclanan yapilar iizerinde kabul edilebilir madde
yakinsamasini gostermesi, yakinsak gecerlilige iliskin yeterli kanit1 saglamistir. Bunun
yant sira tiim faktorlerin birbirleri ile iliskileri incelenmis ve tiim faktorlerin korelasyon
katsayilarinin istatiksel olarak pozitif yonli anlamli iliskileri oldugu (*p<0.01;**p<0.01)
belirlenmistir. Olgege iliskin 3 faktdriin kendi aralarindaki korelasyon matrisinde,
faktorler arasindaki korelasyonlarin 0.533 ile 0.705 arasinda degistigi ve faktorler
arasindaki iligkinin 0.90 ve {lizerinde olmamasi ile birlikte AVE degerleri de géz onilinde
bulundurularak, ayrisma gecerliligi saglanmistir. Yine oOl¢ege iliskin i¢ tutarlilik
giivenirlilik katsayilarinin (0.89) kabul diizeyini karsiladigi ve 0Olgegin yiiksek
giivenilirlilik diizeyinde oldugu sonucu ortaya ¢ikmustir. Olgege iliskin tiim sonuglar
birlikte ele alindiginda, SG oyunlarinda bireylerin PBK diizeylerini 6l¢gme amaciyla
gecerli ve giivenilir bir 6lgme araci oldugu kanitlanmistir.

SG davranislarinda bireylerin basar1 unsurlarini lgmek icin Argan, Ozer ve Akin
(2006)’1n betimsel arastirma modeliyle yaptiklari ¢aligma bulgularindan olusan basari
unsurlari, arastirmaci tarafindan uyarlanarak Basar1 Unsurlart  6lgegi  olarak
kullanilmistir. Basar1 Unsurlari 6l¢eginin faktor yapisinin dogrulanmasi amaciyla, DFA
uygulanmistir. Basar1 unsurlar olgegi, tek faktor (basar1 unsurlar1) toplam 7 ifadeden
olusmakta iken, faktor yiikiiniin diisiik olmasi1 ya da DFA fit degerlerini olumsuz
etkilemesi gerekcesiyle, toplamda 2 ifade c¢ikarilmistir. Yapilan diizeltmeler
dogrultusunda basar1 unsurlar1 6l¢eginde, tek faktore ait toplam 5 ifadeye (diisiinme hozi,
zeka, takim oyunu, gérme yetenegi, konsantrasyon) iligkin tiim t degerleri istatistiksel
olarak (p<0.01) anlamli bulunmus ve faktor yiikleri kesim noktasi olarak kabul edilen
(0.40) degerin oldukca iizerinde ¢ikmistir (Nunnally ve Bernstein, 1994). Olgek hem
verilere hem de teorik modele uyum 1yiligini gostermis ve yap1 gecerliligi dogrulanmaistir.
Basar1 Unsurlari 6lgegine iliskin CR degerinin 0.70’in iizerinde olmasi1 ve AVE degerinin
de (0.40) 0.50’ye yakin olmasi, ayrisma gecerliligi gostergesi olarak sunulmustur. Bu

degerlerin yan1 sira dlgege iliskin 5 ifadenin faktdr yiiklerinin anlamli degerler ortaya
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koyarak, amaclanan yapilar lizerinde kabul edilebilir madde yakinsamasini gdstermesi,
yakinsak gecerlilige iliskin yeterli kaniti saglamistir. Yine Olcege iliskin i¢ tutarlilik
giivenirlilik katsayilarinin  (0.74) kabul diizeyini karsiladigt ve 0Olgegin yiiksek
giivenilirlilik diizeyinde oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Olgege iliskin tiim sonuglar
birlikte ele alindiginda, SG oyunlarinda bireylerin basari unsurlarini 6lgme amaciyla
gecerli ve giivenilir bir 6lgme araci oldugu kanitlanmastir.

SG davraniglarinda bireylerin tatmin algisin1 6lgmek igin Cheung, Shen, Lee ve
Chan (2015) tarafindan gelistirilen Tatmin Ol¢eginin ve yine SG davraniglarinda
bireylerin davranissal niyetlerini 6lgmek i¢in ise Venkatesh, Thong ve Xu (2012)
tarafindan gelistirilen Davranigsal Niyet Olceginin birlesimiyle olusan; Tatmin ve
Davranigsal Niyet 6l¢eginin faktor yapisinin dogrulanmasi amaciyla, DFA uygulanmustir.
Tatmin ve Davranigsal Niyet 6lgegi, 2 faktor (davranigsal niyet, tatmin) toplam 8 ifadeden
olugmakta iken, faktor yiikiiniin diisiik olmasi ya da DFA fit degerlerini olumsuz
etkilemesi gerekgesiyle, tatmin faktoriinden 1 ifade ¢ikarilmig, 1 ifade de PBK
Olgegindeki akis faktoriine eklenmistir. Yapilan diizeltmeler dogrultusunda Tatmin ve
Davranigsal Niyet Olgeginde, 2 faktore ait toplam 6 ifadeye iliskin tiim t degerleri
istatistiksel olarak (p<0.01) anlamli bulunmus ve faktor yiikleri kesim noktasi olarak
kabul edilen (0.40) degerin oldukga iizerinde ¢ikmistir (Nunnally ve Bernstein, 1994).
Olgek hem verilere hem de teorik modele uyum iyiligini gdstermis ve yapr gegerliligi
dogrulanmugtir. Tatmin ve Davranissal Niyet 6l¢egine iligkin tim CR degerlerinin 0.70’in
tizerinde olmasi ve AVE degerlerinin 0.50’nin {izerinde olmasi, yakinsak gecerlilige
iligkin yeterli kanit1 saglamistir. Bunun yami sira iki faktoriin birbirleri ile iliskileri
incelenmis ve korelasyon katsayilarinin istatiksel olarak pozitif yonlii anlamli iliskileri
oldugu (*p<0.01;**p<0.01) belirlenmistir. Davranissal niyet faktorii ile tatmin faktori
arasindaki korelasyonun 0.471 oldugu ve faktorler arasindaki iligkinin 0.90 ve {izerinde
olmamasi ile birlikte AVE degerleri de gz oniinde bulundurularak, ayrisma gecerliligi
saglanmistir. Yine Olgege iliskin i¢ tutarlilik giivenirlilik katsayilarinin kabul diizeyini
(0.85) karsiladig1r ve Olcegin yiiksek giivenilirlilik diizeyinde oldugu sonucu ortaya
ctkmustir. Olgege iliskin tiim sonuglar birlikte ele alindiginda, SG oyunlarinda bireylerin
tatmin ve davranissal niyetini 6l¢gme amaciyla gegerli ve glivenilir bir 6l¢me aract oldugu
kanitlanmustir.

Arastirma kapsaminda yer alan 6lgeklere iligkin, 6l¢iim modelinin dogrulanmasinin

ardindan, arastirma hipotezlerini test etmeye yonelik her bir 6lgege iliskin tum faktorler
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ve ifadeler analize tabi tutularak, yapisal model olusturulmustur. Arastirmanin
hipotezlerini stnamak i¢in yapilan Yapisal Esitlik Modeli (YEM) sonucu ortaya ¢ikan yol
diyagraminda yer alan degerler asagida incelenmektedir.

Bu aragtirmanin 6nemli bulgularindan birisi SG davranislarinda bireylerin teknoloji
kabulii ve kullaniminin, psikolojik bag kurma tizerine yliksek derecede olumlu etkisine
yoneliktir. H1 hipotezi kabul edilmis ve en yiiksek iligkinin TKKBM 2 ile Psikolojik Bag
Kurma faktorleri arasinda oldugu ortaya ¢ikmustir. Venkatesh, Thong ve Xu (2012)
calismalarinda TKKBM 2’yi farkli arastirma baglamlarina genisletmenin veya
uyarlamanin 6nemini vurgulamaktadirlar. Venkatesh ve arkadaslari “’genel teorilerle
karsilastirildiginda, belirli bir baglama odaklanan teorilerin, odak bir fenomenin zengin
bir anlayisini1 saglamada ve teorileri anlamli bir sekilde genisletmede hayati oldugunu’’
diisiinmektedirler. SG alaninda TKKBM 2 ve alt tiirevleri (TKM, TKKBM ve
gelistirilmis yapilar1) gesitli baglamlarda basarili bir sekilde kullanilmis ve davranissal
niyeti yordamistir (Bertrand ve Bouchard, 2008; Shen vd., 2017; Heinonen, Ojanen ve
Hannola, 2017; Miitterlein ve Hess, 2017; Kunz, Bauhofer ve Miitterlein, 2017; Syed-
Abdul vd., 2019; Sagnier vd., 2020; Na ve Wui, 2019). Benzer sekilde, ¢evrimigi oyunlar
tizerine de gergeklestirilmis ¢alismalar mevcuttur (Yee, 2006; Guo ve Barnes, 2011,
2012; Wittland, Brauner ve Ziefle, 2015; Xu, 2014; Ramirez-Correa vd., 2019). Ote
yandan bag kurma miisteriyi, belirli bir se¢im alternatifi hakkinda bir karar vermeyi
kolaylastirmak i¢in, karar verme siirecinin dogasinda var olan herhangi bir potansiyel
riski yonetmek i¢in kullanilabilecek bilgileri aramaya yonlendiren motivasyon olarak
goriilmektedir (Delgado-Ballester ve Munuera-Aleman, 2001). Pazarlama arastirmacilari
da kavrami “bir miisterinin bir hizmet kurulusuyla iliskilerindeki fiziksel, bilissel ve
duygusal varligimin diizeyi” olarak gormektedirler (Patterson, Yu ve Ruyter, 2000).
Dolayisiyla bag kurma bir bireyin ya da bir {iyenin, topluluktaki rollerinin performansina
ne derece 6zen gosterdigi ve bu diizeyden ne kadar kalabildigini yansitmaktadir (Chan
vd., 2014). Ozellikle son zamanlardaki arastirmalar, bir aktivitede sadece mevcudiyetin
otesinde psikolojik bag kurmanin 6nemine giderek daha fazla isaret etmektedirler (Ramey
vd., 2015; Ramey, Lawford ve Rose-Krasnor, 2019). Ayni1 zamanda oyuncular psikolojik
olarak bir dereceye kadar ding¢lik, adanma ve akis yoluyla bir ¢evrimi¢i oyuna
girdiklerinde, ¢evrimi¢i oyunlar1 daha sik oynamakta ve her boliim i¢in harcanan zamani
arttirmaktadirlar. Bagka bir deyisle oyuncu kisisel enerjisini ve zamanini bir ¢evrimigi

oyuna ayirdiginda, oyuna davranigsal bag kurma da saglamaktadir (Cheung vd., 2015).
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Schoenau-Fog (2011) ise bir oyuncuyu oynamaya motive etmenin yeterli olmadigini, bag
kurma siirdiiriilmezse oyuncunun oynamaya devam etmedigini belitmektedir. TKKBM 2
ile psikolojik bag kurma arasinda bir iligki olduguna dair literatirde bir ¢alisma
bulunamamasma ragmen yukaridaki calismalarin genel c¢ikarimi bu hipotezi
desteklemektedir.

Bu aragtirmanin diger bulgularindan biri de H2 hipoteziyle psikolojik bag kurma
ile basar1 unsurlar1 arasindaki anlamli iligkidir. Literatiirde psikolojik bag kurma ile basar1
unsurlar1 arasinda iliski bulunan bir calismaya rastlanilmamasina ragmen asagidaki
calismalar dolayli olarak bu bulguyla ortiismektedir. Gelisimsel ve egitimsel psikolojide
yapilan bir ¢ok arastirma, 1srar ve siirekli ¢caba gerektiren baglilik ile karakterize edilen
motivasyon stillerinin, basariya ve basariya kilit katkilar oldugunu gdstermektedir
(Diweck ve Molden, 2005; Granic, Lobel ve Engels, 2014). Basart, bir seyi yapmak, bir
seyl tamamlamak veya tamamen bitirmek i¢in bir oyuncuyu zorluklar, engeller,
kargilagmalar ve benzer hedefler olusturarak motive eden oyun 6gelerinden olugmaktadir.
Bir oyuncunun da oyun i¢indeki zorluklarin iistesinden gelmesi veya rekabet etme arzusu
bag kurmadan kaynaklanmaktadir (Schoenau-Fog, 2011). Dolayistyla dinglik, adanma ve
akis faktorleriyle bag kuran bir oyuncu, oyunda basar1 unsurlarini yerine getirmektedir.
Boylece H2 hipotezi desteklenmis ve kabul edilmistir.

Bu arastirmanin diger bulgularindan biri de H3 hipoteziyle basar1 unsurlari ile
tatmin arasindaki anlamli iligkidir. Literatiirde bahsedilen motivasyonel “’en etkili
nokta’’, optimal zorluk ve hayal kiriklig1 seviyelerini yeterli basar1 ve basari
deneyimleriyle dengelemektedir (Sweetser ve Wyeth, 2005). Bu en etkili nokta, zorluk
seviyesi, daha fazla el becerisi, daha hizli tepki siireleri, daha akilli ve karmasik ¢oziimler
gerektiren giderek zorluk seviyesi artan oyunlar sayesinde oyuncularin yeteneklerine gore
stirekli olarak kalibre edilmektedir (Granic, Lobel ve Engels, 2014). Bu noktada 6zellikle
basarmak i¢in basar1 unsurlarinin 6n plana ¢iktig1 distiniilmektedir ki; basar1 unsurlari,
basariy getirmektedir (Argan, Ozer ve Akin, 2006). Oyun tatmini ise oyun oyuncularmin
bir oyundaki deneyimlerini genel olarak degerlendirmelerinden kaynaklanan olumlu
duygusal bir durum olarak basar1 unsurlarindan etkilenmektedir. H3 hipotezi
desteklenerek, kabul edilmistir. Baz1 arastirmacilar basari bilesenlerinin, oyunun devam
niyetindeki onemli belirleyicilerden biri oldugunu ve basarinin oyun oynamaya devam
etme niyetini olumlu yonde yordadigini gostermistir (Straub, Boudreau ve Gefen, 2004;
Suznjevic ve Matijasevic, 2010; Li vd., 2013; Xu, 2014). Bu c¢alismalar da basari
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unsurlarinin  olumlu etkilere sebep oldugu, dolayisiyla oyun tatminini sagladig
yoniindeki bu bulguyu desteklemektedir.

Bu arastirmanin diger 6nemli bulgularindan birisi de SG davraniglarinda bireylerin
tatmin algisinin, oyuna devam etme niyeti iizerine yiiksek derecede olumlu etkisine
yoneliktir. H4 hipotezi kabul edilmis ve TKKBM 2 ile psikolojik bag kurmanin
arasindaki iliskiden sonra en yiiksek iligki diizeyinin tatmin ile davranigsal niyet arasinda
oldugu tespit edilmistir. Bu sonuca benzer sekilde kullanicilarin artan tatmininin, gegici
kullanim yerine siirekli kullanimi mimkiin kildigt belirtilmektedir (lves, Olson ve
Baroudi, 1983; DeLone ve McLean,1992; Reichheld ve Schefter, 2000; Park ve Lee,
2011). Ayni zamanda SG oyunlarinin, SG teknolojisinin 6zelliklerinin de etkisiyle,
geleneksel video oyunlarindan daha tatmin edici oldugu (Shelstad, Smith ve Chaparro,
2017) hem SG igerik tatmininin hem de SG sistem tatminin stirekli kullanim niyeti
tizerindeki Onemli bir etkisi oldugu (Jang ve Kim, 2018) bilgileri bu hipotezi
desteklemektedir.

Yapilan analizler sonucunda yapisal modele ait uyum iyiligi degerleri
incelendiginde, SRMR (0.12) degeri harig, , ¥2/df (y2 degerinin serbestlik derecesine
oran1), RMSEA (0.06), IFT (0.95), NFI (0.92), NNFI (0.94), CFI (0.95) uyum iyiligi
degerlerinin, miikkemmel model uyumu olarak kabul edilen kriterlere uygunlugu tespit
edilmistir (Brown ve Cudeck, 1993; Hair vd., 1998; Hu ve Bentler, 1998). Ayrica GFI
(0.76) ve AGFI (0.74) degeri de kabul diizeyi olarak goriilen 0.80’e yakin uyum indeksi
vermesi sebebiyle kabul edilebilir diizey olarak ifade edilmesi miimkiindiir (Chiu ve
Wang, 2008). Sonug olarak modele ait uyum indeksleri genel olarak incelendiginde, ilgili
minimum kriterlerin yeterli derecede saglandig1 ve modelin genel uyumunun tatmin edici
oldugu ifade edilebilir. Yukarida da desteklendigi lizere hipotezler arasindaki iliskilerin
tamami istatistiksel olarak anlamli bulunmus ve kabul edilmistir. Bu bilgiler
dogrultusunda en yiiksek iliskinin TKKBM 2 ile psikolojik bag kurma faktorleri
(B=0.74;t=9.78) arasinda oldugu goriilmekle birlikte, ikinci en yiiksek iliski tatmin ile
davranigsal niyet faktorleri (B=0.55;t=9.22) arasinda, daha sonra psikolojik bag kurma ile
basar1 unsurlar1 faktorleri (B=0.54;t=7.76) arasinda ve son olarak da basari unsurlari ile
tatmin faktorleri (B=0.53;t=7.53) arasinda, genel perspektiften yiiksek sayilabilecek
iliskilere isaret eden, istatistiksel olarak (p<0,01; t>2.56) giiclii anlaml iliskilerin oldugu
tespit edilmistir.
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TKKBM 2 6lgeginin SG davranislarina gore farklilasma durumlarini ortaya koyma
amaciyla T-Testi ve ANOVA analizinden yararlanilmistir. Bu analizler sonucunda
anlamli farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile de
Post-Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. TKKBM 2 6lgegi faktorlerine iliskin
katilimcilarin, SG oyunlarini oynama siireleri, aylik oynama sikliklari, oynarken gecirilen
slire, nasil bir oyuncu olma tanimlamalari, yas, cinsiyet, medenini durum, gelir ve meslek
demografik degiskenlerine gore istastiki ag¢idan anlamli farkliliklar (p<0,05; p<0,01)
oldugu belirlenmistir.

Bu dogrultuda bireylerin SG oyunlarini oynama siireleri ve aylik oynama sikliklari
arttik¢a, SG oyunlarinda daha iyi performans gostereceklerine olan inanglart artmaktadir.
Nasil bir oyuncu olma tanimlamalar1 (aktif,pasif,bagimli) ve medenini duruma gore de
performans beklentisi farklilik gostermektedir. Bununla beraber bireylerin SG oyunlarini
oynama siireleri, aylik oynama sikliklar1 ve oynarken gecirilen siire arttikga, SG
oyunlarmi kullaniminin kolaylasarak ¢ok ¢aba gosterilmeyecegine dair inanglari
artmaktadir. Bu bulguyu destekler nitelikte Venkatesh, Thong ve Xu (2012) g¢aba
beklentisi perspektifinden, bireylerin teknolojileri kabul ve kullanimiyla ilgili goriis
olusturmalarinda zamanin etkisinden s6z etmislerdir. Nasil bir oyuncu olma
tanimlamalari, cinsiyet ve gelire gore de caba beklentisi farklilik gostermektedir. Bunun
yani sira bireylerin SG oyunlarini oynama siireleri, aylik oynama sikliklar1 ve oynarken
gegirilen siirenin artmasiyla, 6nem verdikleri kisilerin (aile, arkadas vb.) SG teknolojisini
kullanmas1 gerektigi yoniindeki diislincesine inanma derecesi yani sosyal etki algi
derecesi artmaktadir. Venkatesh, Thong ve Xu (2012) sosyal etki faktoriiniin, bir
teknolojinin kullaniminin zorunlu oldugu durumlarda 6nemli hale gelirken goniillii
olunan durumlarda 6neminin azaldigini ifade etmislerdir. Bu tez ¢aligmasinda ise aksi
sekilde zorundalik s6z konusu degildir. Nasil bir oyuncu olma tanimlamalar1 ve cinsiyete
gore de sosyal etki farklilik gostermektedir. Yine bireylerin SG oyunlarini oynama
stireleri, aylik oynama sikliklar1 ve oynarken gegcirilen siirenin artmasiyla, bireylerin bu
teknoloji kullanimini desteklemek igin Orglitsel ve teknik altyapinin var olduguna dair
algilar1 artmaktadir. Nasil bir oyuncu olma tanimlamalar1 ve cinsiyete gore de
kolaylastirict kosullar farklilik gostermektedir. Ayrica bireylerin SG oyunlarini oynarken
aldiklar1 zevk veya keyif duygulari, SG oyunlarimi1 oynarken gecirdikleri siirenin
artmasiyla, artis gostermektedir. Dolayisiyla bireyler SG oyunlarini ne kadar uzun siire

oynarlarsa o derece keyif aldiklari ifade edilebilir. Nasil bir oyuncu olma tanimlamalari,
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cinsiyet ve medeni duruma gore de hedonik motivasyon farklilik gostermektedir. Bununla
beraber bireylerin SG oyunlarini oynama siireleri, aylik oynama sikliklart ve oynarken
gegirilen siirenin artmasiyla, bireyler SG oyunlarindan daha ¢ok yarar sagladiklar1 ve bu
yarar dogrultusunda da Odenen iicretin yiliksek gelmedigi sonucuna ulagilmistir. Bu
dogrultuda SG oyunu uygulamalarinin algilanan faydalar1 artik¢a, bu uygulamalari
kullanmanin parasal maliyetinin yiiksek gelmedigi ifade edilebilir. Venkatesh vd.
(2012)’nin caligmalar1 da bu bulguyu destekler niteliktedir. Nasil bir oyuncu olma
tanimlamalari, yas, gelir ve meslek durumuna gore de fiyat degeri farklilik
gostermektedir. Son olarak ise bireylerin SG oyunlarini oynama siireleri, aylik oynama
sikliklart ve oynarken gecirilen siirenin artmasiyla, aligkanlik diizeylerinin de arttigi
sonucuna ulasilmigtir. Benzer sekilde aligkanligin, zamanin gecisine bagl olarak,
bireylerin 6grenme nedeniyle davranislari otomatik olarak gergeklestirme egilimi olarak
belirlenmistir (Venkatesh vd.,2012; Limayem ve ark. 2007). Nasil bir oyuncu olma
tanimlamalari, yas, cinsiyet ve meslek durumuna gore de aliskanlik diizeyi farklilik
gostermektedir.

Bu bilgilere paralel olarak bekar bireylerin evli bireylere gére SG oyunlarinda daha
iyi performans gostereceklerine olan inanglar1 ve bu oyunlari oynarken aldiklari zevk
veya keyif duygular1 daha ytiksektir. Gelir durumuna gore ise 2000 TL veya daha diistik
gelire sahip olan bireyler, 2001-4000 TL aras1 gelire sahip olan bireylere gore SG
oyunlarinda daha az ¢aba gosterilecegine dair algilar1 daha yiiksektir. Meslek gruplarina
gore ise serbest meslek grubundaki bireylerin, diger meslek grubundaki bireylere gore
aligkanlik diizeyleri daha yiiksektir.

Yukaridaki bilgilere istinaden HS hipotezi ve alt hipoztezleri, ayn1 zamanda H6
hipotezi ve alt hipotezleri desteklenmis ve kabul edilmistir.

PBK dlceginin SG davraniglarina gore farklilasma durumlarini ortaya koyma
amaciyla T-Testi ve ANOVA analizinden yararlanilmistir. Bu analizler sonucunda
anlamli farkliliklarin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini tespit etmek amaci ile de
Post-Hoc testlerinden Scheffe testi uygulanilmistir. PBK 06lgegi faktorlerine iliskin
katilimeilarin, yas, cinsiyet ve gelir demografik degiskenlerine gore anlamli farklilik
(p>0,05) ortaya ¢ikmazken, SG oyunlarini oynama siireleri, aylik oynama sikliklari,
oynarken gegirilen siire, nasil bir oyuncu olma tanimlamalari, medenini durum ve meslek
demografik degiskenlere gore istastiki agidan anlamli farkliliklar (p<<0,05;p<0,01) oldugu
tespit edilmistir.
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Buna paralel olarak bireylerin SG oyunlarini oynama siireleri, aylik oynama
sikliklar1 ve oynarken gegirilen siirenin artmasiyla, bireylerin enerji ve zihinsel direnci,
ayni zamanda bir oyun oyuncusu olarak roliine zaman ve g¢aba harcama istekliligini
artmaktadir. Nasil bir oyuncu olma tanimlamalar1 ve medenini durumuna goére dinglik
farklilik gostermektedir. Bununla beraber bireylerin SG oyunlarini oynama siireleri, aylik
oynama sikliklar1 ve oynarken gecirilen siirenin artmasiyla, anlam, ilgi, heyecan, ilham,
gurur ve oyuna meydan okumada artis ortaya g¢ikmaktadir. Nasil bir oyuncu olma
tanimlamalari, medenini durum ve meslek durumuna gore adanma farklilik
gostermektedir. Yine bireylerin SG oyunlarini oynama siireleri, aylik oynama sikliklar
ve oynarken gegirilen siirenin artmasiyla, konsantre olma, mutlu olma ve oyuna
derinlemesine girerek, zamanin hizla ge¢mesi durumunlarinda artis meydana
gelmektedir. Nasil bir oyuncu olma tanimlamalari ve medenini durumuna gore akis
farklilik gostermektedir. Ayrica bu bilgilere paralel olarak bekar bireylerin evli bireylere
gore SG oyunlarinda, psikolojik bag kurma diizeyi daha yiiksektir.

Buna bilgilere gére H7 hipotezi, alt hipoztezleri ve H8 hipotezinin alt
hipotezlerinden H8d, H8e desteklenmis ve kabul edilmistir. H8 hipotezinin alt
hipotezlerinden H8a, H8b ve H8c ise kabul edilmemistir.

Basar1 Unsurlari, Tatmin ve Davranigsal Niyet 6lgeklerinin SG davranislarina gore
farklilasma durumlarin1 ortaya koyma amaciyla T-Testi ve  ANOVA analizinden
yararlanilmistir. Bu analizler sonucunda anlamli farkliliklarin hangi gruplar arasinda
ortaya ciktigini tespit etmek amaci ile de Post-Hoc testlerinden Scheffe testi
uygulanilmistir. Basart Unsurlari, Tatmin ve Davranigsal Niyet 6lgekleri faktorlerine
iliskin katilimcilarin, gelir demografik degiskenine gore anlamli farklilik (p>0,05) ortaya
cikmazken, SG oyunlarini oynama siireleri, aylik oynama sikliklari, oynarken gegirilen
siire, nasil bir oyuncu olma tanimlamalari, yas, cinsiyet, medenini durum ve meslek
demografik degiskenlere gore istastiki agidan anlamli farkliliklar (p<0,05;p<0,01) oldugu
ortaya ¢ikmistir.

Buna dogrultuda bireylerin SG oyunlarini oynama siireleri ve oynarken gecirilen
stirenin artmasiyla, diisiinme hizi, zeka, takim oyunu, gérme yetenegi ve konsatrasyonda
art1s olmaktadir. Nasil bir oyuncu olma tanimlamalar1 ve meslek durumuna gore de basari
unsurlar1 farklilik gostermektedir. Bununla beraber bireylerin SG oyunlarini aylik
oynama sikliklar1 ve oynarken gegirilen siirenin artmasiyla, daha ¢ok tatmin olduklar

goriilmektedir. Nasil bir oyuncu olma tanimlamalari, cinsiyet ve medenini duruma gore
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tatmin farklilik gostermektedir. Son olarak ise bireylerin SG oyunlarini oyunlarini
oynama siireleri, aylik oynama sikliklar1 ve oynarken gecirilen siirenin artmasiyla,
oyuncularin oyuna devam etme niyeti artmaktadir. Nasil bir oyuncu olma tanimlamalari,
yas, cinsiyet, medenini durum ve meslek durumuna gore ise oyuna devam etme niyeti
farklilik gostermektedir. Bu bilgilere istinaden H9 hipotezi, alt hipoztezleri ve H10
hipotezinin alt hipotezlerinden H10d hari¢ tamami desteklenmis ve kabul edilmistir.

SG heniiz yaygin olarak giinliik bir tiikketici deneyimi olmasa da, kesinlikle ilgi
cekici oldugu ve zamanla artarak, neredeyse tiim alanlarda karsimiza ¢ikacagi
sOylenebilir. Bununla beraber pandeminin de etkisiyle 6zellikle rekreatif alanlarda

kullaniminin ve ilerleyiginin yadsinamaz bir gergek oldugu ifade edilebilir.

6.2 Smmrhbiklar ve Oneriler

Tiim arastirmalarda oldugu gibi, bu tez calismasinda da sinirliliklar bulunmaktadir.
Ik olarak, bu calisma katilimcilarin yapilandirilmis sorulari cevaplamalari istendiginde,
SG oyun ve eglence merkezlerinde gergeklestirildi. Calisma kontrollii bir medya
laboratuvarinda yapilmadigindan, cevaplar1 objektif olmaktan daha 6zneldi. Ikincisi,
caligmaya katilmalar istendiginde, katilimcilar farkli tiirdeki SG oyunlarma maruz
kalmistir. Bununla beraber, katilimcilarin oynadigi SG oyunlar tiiriine gore tek basina,
iki veya dort kisilik bir takim olarak farklilik géstermistir. Dolayisiyla ¢alisma sonuglari,
SG oyunlarinin sayisindan ve oynatilan farklt SG oyunlari konularindan etkilenmis
olabilir. Oneri olarak ise farkl: iilkelerde ve oyun tiirleri denetleyicileri ile galigma
yapilmasi daha zengin bilgiler saglayabilir. Bunun yan1 sira SG’ye sadece deneyim ya da
sadece teknik olarak yaklagmaktan ziyade, her ikisinin de dahil edilebilecegi bir yaklagim

ile ¢alismak, ilerideki aragtirmalar agisindan daha faydali olabilir.
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EK-1.

ANKET FORMU

Degerli kat/limci,

Bu calisma Sanal Gergeklik (VR) Oyunlari ve oyun memnunivyetini élgmeye ydneliktir. Ankete
isminizi yazmaniza gerek olmadigi i¢in sorulara giivenle yanit verebilirsiniz. Ankete vereceginiz cevaplar toplu
olarak degerlendirilecektir. Anketlere vereceginiz yantlarin dogrulugu calismanm bilimselligine bdydk katk:
saglayacaktir. Bu nedenle, litfen sorulars dikkatli bir bicimde okuyarak size gére dogru olan yanits isaretleyiniz.
Ankete kat/limmizdan dolayr sizlere tesekkdir ederiz.

SORU-1. Asagida Sanal Gergeklik Oyunlari hakkinda bazi ifadeler bulunmaktadir. Lutfen bu ifadelerin her birine katilma
dizeyinizi isaretleyiniz.

£8|8|2%8 2| E2
n=| =| S SE E| 0E
z
Gunlik hayatimda sanal gergeklik oyunlarini yararli buluyorum 5 4 3 2 1
Sanal gerceklik oyunlari benim igin 6nemli seylere ulagsma sansini artirir 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyunlari bazi seyleri daha kolay yapmama yardimci olur 5 4 3 2 1
Sanal gerceklik oyunlari verimliligimi artirir 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyunlarini 6grenmek kolaydir 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyunlari ile etkilesimim agik ve anlasilabilirdir 5 4 8 2 1
Sanal gergeklik oyunlarini kullanmay! kolay bulurum 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyunlarinda becerikli olmak benim igin kolaydir 5 4 3 2 1
B_gn_i_m"ig:in onemli olan insanlar, sanal gergeklik oyunlarini oynamam gerektigini 5 4 3 2 1
g;?{if:ﬁéavran@lml etkileyen insanlar sanal gergeklik oyunlarini oynamam gerektigini 5 4 3 2 1
g?k?::gﬁ:le deger verdigim insanlar sanal gergeklik oyunlarini oynamami tercih eder 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyunlari igin gerekli kaynaklara sahibim 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyunlari igin gerekli bilgiye sahibim 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyunlari diger teknoloijiler ile uyumludur 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyunlarini oynarken zorlandigimda diger insanlardan yardim alabilirim 5 4 3 2 1
Sanal gerceklik oyunu oynamak hostur 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyunu oynamak keyiflidir 5 4 3 2 1
Sanal gerceklik oyunu oynamak ¢ok eglencelidir 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyunlari makul fiyathdir 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyunlari maliyet bakimdan iyi bir degerdedir 5 4 3 2 1
Su anki fiyat bakimindan sanal gergeklik oyunlari iyi degerdedir 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyunu oynamak benim igin bir aligkanlk haline geldi 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyununun tiryakisiyim 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyunu oynamak zorundayim 5 4 3 2 1
Sanal gerceklik oyunu oynamak benim igin olagan bir sey oldu 5 4 3 2 1
Gelecekte sanal gercgeklik oyunlarini oynamaya devam etme niyetindeyim 5 4 3 2 1
Sanal gergeklik oyunlarini oynamaya devam edecegim 5 4 3 2 1
Sanal gerceklik oyunlarini oynamaya devam etmeyi planliyorum 5 4 3 2 1

Lutfen arka sayfaya geginiz =>
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AMEET FORMLU
Dsfierdi keahiimacy,

By gabgms Sanal Gergeklik [VR) Cyunian « opun memnunipedind Grapes pldnsikdin. Anmals
iy pazmanizs geved slmadiy g Sonware pohvanie pard veredilirsmz. Anfiele verecadini: cevapiar fopiy
alarak defardendiieceltl, Ankalarg warecsdniz wolang dofruld calemarn Biimselidine bOpdk kafa
safiipacalir. Bu nedans, [Nfan sovue dilikall bir bigimde akuyarad sine give dodin olan pard ganeiieare.

Ankede Ratswmirvedan gy siefers losakkor sdane,

S0ORU-. Azadida Sanal Gergaklik Cyunlan hatkinda bax faceler bulunrmakiader. LOHen bu fadelerin ber birine kafima
dizoyinizi igrobeyinlz
5 B B
HEHIREE:
= 2| 2] = = T
£ 24 H =3
Siniik hayabmda sanmal goerpeklk ayunlanni yararh bl oyorom 5 4 3 2 1
Sanal gergekik cyuniarn bemim Kin dnemill goyion ulagma gansin arlinr 5 4 3 2 1
Sanal pergekik cyuniar baz sevier daha kalay yapmama yandemcl alur 5 4 E] 2 1
Sanal gergekik cyunfar wermilgimi afnr ] 4 k] 2 1
Sanal gergekik oyuniarin Sdnorrmesk koloychr 5 4 3 2 1
Sanal gergekik cyunfan ke efkiegimim agik vo onlagilakiindir 5 4 3 2 1
Sanal gergekik cyunfarim kulanmaoy kolay bulsnam 5 4 3 2 1
Sanal gergekik cyuniarninda becedidl clmak bonim ign kodaydsr 5 4 3 2 1
Benim ign Snemi ol insanlar, samal gerpeklk ayunlann oymamam gorekiidin 5 4 3 2 1
;:l:l:;dchumumlﬂklmmlnn'lmm peroeidi oyurlann oynamaim gerekiding 5 4 3 ] 1
s e
Fikiferine defor wordidim insanlar sanal gergekik oyunlanin oynamam) beroh oodor 5 4 3 2 1
Eanal gerqekik cyuniar ipn gerskl kaynakara sanbim 5 [ 3 2 1
Sanal gergekik cyunian igin gerekl bighye sahibim 5 4 E] 2 1
Sanal gerqekik cyunian aifer ieknolojiler e wpumludur 5 |2 a [z 1
Sanal pergekik cyuniarine oynarken zodandidimda difjor insanlardan yardem alabilirim 5 4 3 2 1
Sanal gergekik cyunu Jynamak hogir 5 4 3 2 1
Sanal pergekik dyunu oynamak kmsiidin 5 4 E] 2 1
Sanal gergekik cyunu dynamak ok edlonoelidir 5 4 3 ] 1
Sanal pergekik cyuniar makul Syafidir 5 4 E] 2 1
Sanal gergekik cyunian maliyot bakmdan iyl b dederdacir 5 4 3 2 1
Su ankd Tiyat balomindan samal gemeklk ayunlan ki dederdedi 5 4 E] 2 1
Sanal gergekik cyunu Synamak bandm gin bir algkanlik haline geidi 5 4 3 2 1
Sanal pergeklik cyununun Bngakdsiyim 5 4 E] ] 1
Sanal gerqekik cyuny Synamak zorndayss 5 4 3 2 1
Sanal gergekik Cyunu oynamak berim igin oladan Dir oy oldu 5 4 E] ] 1
Gobcokie sanal gergoidi oyoniann oynamayn devam eime nyotindoyim 5 4 3 2 1
Sanal pergeklk oyuniaring ynamaya devam edeosdim 5 4 3 2 1
5 4 El 2 1

Sanal gergekik cyunlarin cynamaya dovam etmiyi planiiyanm
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SORU 4. Oralama ne kadar sOnedic VA ayunlanni oynorsmnez 7
a) 1 widan az
by 12yl
oh 23wyl
dl 34 yil
gl 5wl we daha faza

SORU 5. Ayda ofalaa kag defa YR ovuna oyrarsmz?
a) Zveova daha az
b 45
oh T
di 1012
ol 13 vova daha faza

SORU 6. Hor ¥R oyunu oyraceinizda gegirdigink oialama sdne nedir?
15 gdanaz
gl 1530 k.
hl 3750 dk.
I} 1<2 saat
I} Z<3 saat
ki 3 saobon fazla

SORU T. Merdinzi rasil bir VR ovurcuss clarak dederiendiryorsunuz?
a) Pasd
bl A
ch Bodamh

SORU B. En cok hang! e VA cyunansdan hoglanimsing? (807 BU SORUDA EN FAZLA HOSLARDISINIZ TEX
SEGEMES] [BARETLEVINIZ)

a] Mooora

b} Spor

o} Horks

d) Dovig

) Fantasik

N Srathez

) D (LOUEN BEARNZ. . .o.vo..eeoee oo eemeeme oo seenssscss s smeem e

SORU 3. Yaginm@? ..o

SORU 10. Crsyotiniz?
al  Eadn
b Erosk

SORU 11. Meder Dunsmunuz=]
a) Ewli
b Emkir
ol DOier
S0RU 12. Crialama ¥lgsol Golnniz ot
a) 2000 TL weya daha clglk
by 2001-3000 TL
oy &001-6000 TL
di G331 = 2000 TL
2] B.001 TL veya daha fazla

SORU 13 Mesiodinz?
al sl
bl Memwr
o} Oxdronci
i) Sorbost mosiek
o) Esnaf
1 Ew hanimi
pl voredo
h lgsiz
I} Dier (LOHEN BeRNE. e

Ankete katiidiginiz igin tegekkir edeviz...

Lad
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