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ONSOZ

Giliniimiizde bilgisayarlar matematiksel islem yapma, ofis uygulamalar1 kullanma ve internette
gezinti yapmanin Otesinde bir¢ok bilim dalinda yapilan is ve islemlerin merkezinde yer
almaktadir. Mimarliktan tibba, miihendislikten tarima kadar bir¢ok alanda hemen her islem
bilgisayar ile yapilmaktadir. Ozellikle teknolojinin de gelismesi ile bilgisayarlar artik
milyarlarca veriyi hem ¢ok kisa bir siirede hem de es zamanli isleyerek islemleri ¢ok daha

hizlandirmastir.

Bilgisayar ve iletisim teknolojilerinin bu denli gelisimi, gercek yasamda gergeklestirilmesi ¢ok
maliyetli, tehlikeli ya da uzun siiren islemlerin bilgisayar ortaminda benzetiminin
hazirlanmasiyla yapilabilmektedir. Boylelikle hem maliyet ve tehlike en aza indirilebilmekte
hem de islemler daha kisa siirede gerceklestirilebilmektedir. Ornegin atmosferik bilgileri
kullanarak bir riizgarin firtinaya doniislip doniismeyecegi, eger doniisiirse hangi yonde ve ne
siddette olacagini hesaplayan bir bilgisayar benzetimi bize alinacak Onlemler hususunda
yardimet olabilir. Ayni sekilde bir baraj insa etmeden dnce benzetimi yapilarak ne kadar beton
kullanilacagi, ne siddette bir depreme dayanabilecegi, arkasinda ne kadar su biriktirebilecegi
veya biriken suyun ne kadar alan kaplayacagi da onceden tahmin edilebilir. Yapilan bu ¢alisma,
iilkemizde halen istenen seviyeye ulasamamis “Sanal Gergeklik” uygulama alanlarinin

artmasina ve lilkemize saglayacag: faydalarin daha iyi algilanmasina bir katki saglayabilir.

Bu tezin yazilmasi siirecinde desteklerini esirgemeyen aileme ve hocalarima ayr1 ayr tesekkiir
ederim. Ozellikle tez konumun belirlenmesi siirecinde beni dogru bir sekilde yénlendiren Dog.
Dr. Ozgen KORKMAZ ve Dog. Dr. Ertugrul USTA’ya, tez siireci boyunca desteklerini
esirgemeyen ve beni devamli tesvik eden tez danismanim Dr. Ogr. Uyesi Mustafa YAGCI’ya

ve her konuda bana olan desteklerini esirgemeyen sevgili aileme, tesekkiirlerimi sunarim.
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OZET

YUKSEK LiSANS TEZI

SANAL GERCEKLIK ORTAMLARINDA KiSILERIN ETKILESIM VE
IZLENME KAYGILARININ BELIRLENMESI

Seckin TUNC

Kirsehir Ahi Evran Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali

Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Mustafa YAGCI

Bu caligmanin amaci masaiistii sanal gerceklik ortamlarindan birisi olan Second Life
uygulamasinin bireylerin etkilesim kaygilarina ve izlenme kaygilarina etkisini incelemektir.
Arastirma igin iki boyuttan olusan bir anket hazirlanmistir. Birinci boyutta sanal ortamin
bireylerin etkilesim kaygilarii ne derecede etkiledigi incelenmistir. Ikinci boyutta ise
bireylerin izlenme kaygilarinin etkilenip etkilenmedigi incelenmistir. Bu iki boyuta ek olarak
cinsiyet, yas ve kullanim sikliklar1 agisindan etkilesim ve izlenme kaygisi seviyelerinin
farklilasip farklilasmadigr da incelenmistir. Arastirma sonuglarma goére kullanicilar sanal
ortamda genellikle etkilesim kaygist duymamaktadir. Izlenme kaygilar1 ise etkilesim
kaygilarina goére daha yiiksek diizeydedir. Cinsiyete gore bakildiginda kullanicilarin hem
etkilesim kaygilarinda hem de izlenme kaygilarinda anlamli bir farklilik olmadig1 bulunmustur.

Yas gruplarma gore incelendiginde ise genellikle yas arttik¢a kayginin azaldig tespit edilmistir.
Agustos 2018, 92 Sayfa.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Second Life, Etkilesim Kaygis1, izlenme Kaygisi
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ABSTRACT

MASTER’S THESIS

DETERMINING PEOPLE’S INTERACTION AND AUDIENCE
ANXIETIES IN VIRTUAL REALITY ENVIRONMENTS

Seckin TUNC

Kirsehir Ahi Evran University
Science and Engineering Institute
Computer Education and Instructional Technologies Department

Supervisor: Dr. Ogr. Uyesi Mustafa YAGCI

The aim of this study is to investigate the effect of Second Life application, which is one of the
desktop virtual reality environments, on the peoples’ interaction and audience anxieties. A
survey, which consists of two parts, has been prepared for the research. In the first part, in what
way the virtual environment affected individuals' interaction anxiety was investigated. In the
second part, it was investigated that whether the audience anxiety of the individuals was
affected. In addition to these two parts, it was also examined that whether the levels of
interaction and audience anxieties differ in terms of gender, age and duration of use. According
to the results of the research, users generally do not have much interaction anxiety in the virtual
environment. But the audience anxiety is higher than the interaction anxiety. Regarding gender,
it was found that there was no significant difference between the genders in both the interaction
anxiety and the audience anxiety. When the age groups were examined, it was determined that
anxiety level is generally decreased as the age increased.

August 2018, 92 Pages.

Keywords: Virtual Reality, Second Life, Interaction Anxiety, Audience Anxiety
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1. GIRIS

Matrix serisi, Avatar, Tron Efsanesi ve Ready Player One gibi filmler Sanal Gergeklik (SG)
kavramimin hayatimiza neler kattigin1 ve gelecekte neler katabilecegini bizlere farkli bakis
acilariyla gorsellestiren filmlerdir. Bu filmler ayrica SG tiiriinde diinyada en ¢ok izlenen filmler
arasindadir. Bu filmlerin yapim tarzlar ve agirlikli olarak isledikleri konular su iki noktada
yogunlasmaktadir. Birincisi, kisiyi olabildigince gercek diinyadan soyutlayarak filmin igine
daldirmak, ikincisi de gerc¢ek diinyadaki kisinin sanal diinyay1 kullanan kisiyi nasil gérdiigiinii
ortaya ¢ikarmaktir. Yapilan SG ¢alisma ve uygulamalarina bakildiginda genellikle bu belirtilen

iki nokta ¢ercevesinde yogunlastigi sdylenebilir.

En genel tanimiyla SG, gergege benzeyen diinyalar olugturmak icin bilgisayar grafiklerinin
kullanildig1, kullanicinin kendisini bu diinyanin bir parcasi olarak hissettigi ve kullanicidan
gelen girdilere gore gergek zamanl olarak degisen bir benzetimdir (Burdea ve Coiffet, 2003).
Kullanicinin bilgisayar tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu diinyada aktif olarak rol almasina
olanak veren SG, kullanicilart sanal diinyanin i¢ine daldirmak i¢in ya da gercek diinyadan
soyutlamak i¢in kullanilabilir (Anderson ve dig., 2001). Yapilmasi ya da gidilmesi ¢ok zor hatta
imkansiz olan, sonuclari tehlikeli olabilecek ya da tahmin edilmesi zor olan isleri yapmak i¢in
birgok SG uygulamasindan faydalanilmaktadir. Ayn1 zamanda bu uygulamalarin sunduklari
zengin ¢oklu ortam materyalleri, hem soyut kavramlarin gorsellestirilmesi ve algilanmasinda
cok etkilidir hem de birgok alanda ve ¢ok cesitli amaglar i¢in kullanilabilmektedir. Ozellikle
bireysel 6grenme ortamlarinda etkili sonuglar vermektedir. Gelisen bilgisayar teknolojileri ve
internet sayesinde ger¢cek mekanlarin ve nesnelerin benzetimleri kolaylikla yapilabilmekte ve
gosterilebilmektedir. Yapay olarak olusturulan bu ortamlar sayesinde bilimsel bilgiler daha
kolay ogretilebilmekte, 6zellikle fen bilimlerinde oldukca yaygin olarak faydalanilmaktadir
(Arict, 2013; Kayabasi, 2005; Manseur, 2005).

SG birgok kaygi bozukluklarmin tedavisinde de etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Ornegin
yiikseklik korkusu tedavilerinde Sanal Gergeklige Maruz Kalma Terapisinin (VRET — Virtual
Reality Exposure Therapy) oldukga etkili bir tedavi yontemi oldugu bilinmektedir (Coelho ve
dig., 2009; Giotakos ve dig., 2007). Oriimcek korkusu tedavisinde VRET kullaniminin da diger
kullanilan yontemlere gore daha etkili oldugu tespit edilmistir (Garcia-Palacios ve dig., 2001).
Ayrica Parsons ve Rizzo (2008) yaptiklari bir arastirmada, VRET yonteminin bazi 6zel
korkularin tedavisinde yiiksek bir potansiyele sahip oldugunu belirtmistir. Blanchard, Griebel

1



ve Nutt (2011) kaygi kavrami ile fobi, panik ve korku kavramlarin yapilan ¢alismalarda
siklikla karistirildigini, halbuki bunlarin birbirinden duygusal anlamda farkli kavramlar
oldugunu belirtmektedir. Bu nedenle ayrimin iyi yapilmasi gerekmektedir. Kaygi, yapilan bir
iste baskalar1 tarafindan begenilmeme, kiiclik goriilme, asagilanma veya negatif yonli
elestirilme duygusudur. Ayrica kaygi seviyesi bireyleri akademik basar1 ve sosyal beceriler gibi

birgok yonden etkilemektedir (Hofmann ve Otto, 2008; Jesusita, 1990; Wood, 2006).

SG turizm aragtirmacilar1 ve pazarlamacilari i¢in de bir¢ok kullanigli uygulamalar sunmaktadir.
Bu sayade turistlerin biiyiik bir ¢ogunlugu gidecekleri ve ziyaret edecekleri yerler hakkinda
internet kullanarak dnceden bilgi sahibi olabilmektedir. Ayrica SG uygulamalarinin gelismesi
ile birlikte bir¢ok turizm firmasi otellerinin sanal turlarini1 ¢evrimigi olarak ziyaret¢ilerine
gosterebilmektedir (Guttentag, 2010). SG teknolojileri turizm, turist ¢ekme ve pazarlama
politikalart gelistirmenin yani sira turizm profesyonelleri tarafindan kullanilarak turizm
egitiminde de giiclii bir potansiyele sahiptir (Huang ve dig., 2016). Tiirkiye Cumhuriyeti Kiiltiir
ve Turizm Bakanlig1 da 2006 yilindan baslayarak bircok miize, saray, cami, kilise, manastir,
kale ve diger mekanlarin 360 derece sanal turlarini resmi internet sitesi tizerinden kullanicilarin

erisimine agmistir (Kiiltiir ve Turizm Bakanligi, 2017).

Sehir planlamacilart ve mimarlar da modern yapilasma konusunda SG uygulamalar1 kullanarak
yapilacak olan bina ve diizenlemeleri ti¢ boyutlu olarak ¢izerek daha sosyal, ¢evresel ve modern
binalar, alt yap1 ve schirler tasarlayabilirler (Bayraktar ve Kaleli, 2007). Sehirlerin SG
ortaminda benzetimleri olusturularak cesitli deprem senaryolar1 gerceklestirilebilir ve
olusabilecek bina hasarlari, depremin neden oldugu insan kayiplar1 ve deprem sonrasinda
ihtiya¢ duyulabilecek kaynaklari tespit etmek miimkiin olabilir (Hassanzadeh ve dig., 2013).
Hatta glinlimiizde mimarlar bir araya gelerek baglandiklari ii¢ boyutlu bir sistem araciligi ile el

hareketlerini kullanarak birlikte binalar ve sehirler insa edebilmektedir (Nguyen ve dig., 2016).

Son zamanlarda oldukg¢a popiilerlesmeye baslayan SG oyunlar sayesinde artik gergek diinya
eglenceleri de sanal diinyaya tasinmaya baslamistir. Samoylova (2014) modern bilisim
teknolojilerinin bilgisayarlar, diger cihazlar ve insanlarin yeteneklerinin birlesiminden
meydana geldigini ve SG sistemlerinin insanlarin hayallerini ger¢ege doniistiirdiigli bir yer
oldugunu belirtmektedir. Bu 6zelliklerinin yani sira SG oyunlarmin bazi olumsuz yonleri de
mevcuttur. Yapilan ¢aligmalara bakildiginda bir siiredir siddet igerikli eglence araglarinin

cocuklar ve gengler iizerindeki etkilerinin arastirildigi gozlemlenebilir. Calismalarda elde



edilen sonuglar, bize siddet igerigi arttik¢a gocuklarda ve genglerde goriilen siddet ve depresyon
egiliminin de orantili olarak arttigin1 géstermektedir (Bartholow ve Anderson (2002); You, Kim
ve Lee (2017))

1.1. Problem Durumu

Second Life (SL), kurucusu ve CEQO’su Philip Rosedale tarafindan birden ¢ok sunucuya
dagitilmis, genis yesil bir alan fikri olarak 1994 yilinda ortaya ¢ikmistir. Rosedale 1999 yilinda
dokunma duyusu ile ilgili arastirma ve gelistirme tizerine ¢alisan Linden Lab isimli donanim
sirketini kurmustur. The Rig adi verilen ilk prototip, birgok patent sorunlart nedeniyle
engellenmistir. Lindenler olarak bilinen Linden Lab ¢aliganlar1 2001 yilinda ihtiya¢ duyduklari
ve kendi donanimlart ile ¢alisabilecekleri “Linden World” adli bir sanal diinya inga etmeye

baslamislardir.

[k asamada, ¢ok fazla silah odakli olan ve halka a¢ik olmayan Linden World, daha sonra 2002
yilinda kullanicinin kendi igerigini olusturabildigi SL olarak yeniden adlandirilmistir. 2003
yilinda Linden Dolari tanitilmis ve Lindex doviz kuru kullanilmaya baglanmistir. 2005 yilinda
ise Teen (Geng) SL tanitilmig ve 2006 yilinda Anshe Chung SL ticareti ile ilk gergek hayat
milyoneri olmustur. Bu haber SL niifusunun daha da artmasina sebep olmus ve 18 Ekim 2006
da 1 milyonuncu kisi SL’a katilmigtir. 2008 yilinda Philip Rosedale CEO gorevinden ayrilmis
ve sirastyla 2008 yilinda Mark D. Kingdon, 2010 yi1linda Rod Humble ve 2014 yilinda da Ebbe
Altberg CEO gorevini devralmustir.

Masaiistii SG ortamlarindan birisi olan SL uygulamasinda, Gériintiileyici (Viewer) ad1 verilen
ticretsiz bir program aciligr ile sakinler olarak nitelenen kullanicilar birbirleriyle iletisime
gecebilmekte, gruplar olusturabilmekte ya da diinyayr (sakinler izgara(grid) demeyi tercih
etmektedir) gezebilmektedir. SL 18 yas ve iistii i¢in uygun olan bir uygulamadir. 13-17 yas

araligr icin Teen SL uygulamasi mevcuttur.

SL’de yapabilecekleriniz sadece hayal giiciiniizle siirlidir. Diger kullanicilarla neredeyse
sinirsiz yontemler ile etkilesim kurulabilmektedir. Ornegin alisveris yapilabilmekte, flort
edilebilmekte, evlenip bosanilabilmekte, ev ya da arsa satin alinabilmekte veya giysi, aksesuar

ya da mimari tasarim yapilabilmektedir. Hatta bunlar1 pazarlayarak gercek yasamda para bile

kazanilabilmektedir (SecondLife, 2015).



Diinyaca iinlii pek ¢ok firma SL’ta magaza acarak hem tiriinlerini tanitmakta hem de sanal
ortamda verilen siparisleri ger¢cek yasamda alicilara teslim ederek iiriin pazarlamaktadir. Ayrica
sagliktan egitime, is yasamindan eglenceye kadar birgok alanda SL aktif olarak
kullanilmaktadir. 2006 yilindan beri her yil diizenlenen SL Topluluk Kongrelerinde degisik

alanlarda yapilan SL 6rnek uygulamalar1 tanitilmakta ve tartisiimaktadir.

SL birgok alanda siklikla kullanilmaktadir. Ornegin Ohio Universitesinin gelistirdigi bir
simiilasyonda sakinler bir ‘Besin Oyunu’ oynayarak hazir gidalarin saglik tizerindeki etkilerini
gorebilmektedir. San José Eyalet Universitesinde 6gretim tasarimcisi olan Jeremy Kemp’in
tasarladigr ‘The Heart Murmur’ isimli simiilasyonunda ise sakinler sanal bir kalp gezintisi
yaparak degisik kalp seslerini dinleyebilir ve degisik durumlarda kalbin nasil ses ¢ikardigini
ogrenebilirler. California Universitesinden Peter Yellowlees ve James Cook SL iizerinde &zel
bir bolge olusturarak insanlara sizofrenik haliisinasyonlarla ilgili egitim vermektedirler (Boulos

ve dig., 2007).

2006 yilinda gercek hayatta baglantisi olmayan ve SL’ta tanigan bir grup sakin bir sanal
Uluslararas1 Uzay Havacilik Miizesi (International Spaceflight Museum) kurarak diger
sakinlerin faydalanmasini saglamistir. Ohio tiniversitesi elektrik miihendisligi ve bilgisayar
bilimleri boliimiinde goérev yapan yaklasik 15 6gretim elemani 2-3 haftada bir SL sanal
ortaminda ve 3 ayda bir yiiz yiize toplantilar yaparak SL’in egitimsel potansiyel giiciinii

arastirmaktadirlar (Cochrane, 2007).

SL son zamanlarda 6zellikle egitimcilerin ilgi odagi haline gelmeye baslamistir. Diinyanin
birgok bolgesinden 200°den fazla iiniversite, kolej ve diger egitim kurumu SL iizerinde yer
almakta ve egitim amacli kullanmaktadir. SL iizerinde en goze ¢arpan iki egitim kurumundan
birisi olan Illionis Alliance Kiitiiphanesi konsorsiyumu, biinyesinde bir¢ok kiitiiphane, kolej ve
kar amaci glitmeyen organizasyon barindirmaktadir. Diger bir kurum olan New Media
konsorsiyumu da 250’den fazla egitim kurumu, gokevi (planetarium) ve miizeye sponsorluk
etmektedir (Pence, 2007). Warburton (2009) ise SL ile ilgili galismasinda Cok Kullanicili Sanal
Ortamlarin (MUVE) 6gretmenlerin 6§renme ortamlarin1 genigletmeleri i¢in bir¢ok potansiyel
sundugunu belirterek SL’1n 6gretim aktiviteleri, 6gretim metotlar1 ve yaklagimlart kullanimi

icin son derece elverisli ortamlar sundugunu vurgulamaktadir.

Yukaridaki bilgilere dayanarak gerek SG, gerekse SL’a iliskin saglik, egitim, kiiltiir ve

psikolojik rahatsizliklarin tedavisi gibi bir¢ok alanda arastirma yapildigr anlagilmaktadir.



Ancak SL uygulamasinin kullanicilarin etkilesim ve izlenme kaygilarina etkisini belirlemeye
yonelik herhangi bir ¢alismanin bulunmadigi gozlemlenmektedir. Bu g¢alismanin hem bu
konudaki a¢igin kapanmasina katki saglamasi hem de SL ortaminda uygulama gelistirecek
kisilere, hedef kullanicilarin duygusal durumlarini daha iyi anlamalarinda yardimci olmasi
beklenmektedir. Ayrica, arastirma sonuglari kullanilarak SL ortaminda daha etkili ve basarili
sonuglar elde edilebilen, kullanicinin kendisini daha az kaygili hissettigi sanal ortamlar

olusturulabilir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Kadinlardaki kaygi bozuklugu diizeyi erkeklere gore genellikle daha yiiksektir. Amerika
Birlesik Devletlerinde McLean (2011) tarafindan yapilan bir arastirmada (N=20.013) erkeklerle
kadinlarin kaygi seviyeleri oran1 1:1,7 seklinde ¢ikmistir. Nolen-Hoeksema,ve Hilt (2009) ise
13 yasindan dnce kiz ve erkek ¢ocuklarin esit kaygi seviyelerine sahipken 13 ile 15 yaslarindan
baslayarak kizlarda kaygi seviyesinin giderek arttifini ve erken yetiskinlige gelindiginde
erkeklerin iki katina ulastigini belirtmektedir. Christensen ve dig. (1999) yaslar1 18 ile 79
arasinda degisen 2622 katilimci ile yaptiklari arastirmada cinsiyet, medeni durum, egitim
durumu ve mali durumun etkilerini kontrol altina alindiginda, kosullar ayn1 olsa bile yas ile
kaygi ve depresyon seviyelerinin ters orantili oldugunu tespit etmiglerdir. Dyck ve Smither
(1994) de yash yetiskinlerde (55 yas ve iistii) ve geng yetiskinlerde (30 yas ve alt1) bilgisayar
kaygisi lizerine yaptiklari ¢alismada yasli yetiskinlerin bilgisayar kaygilarinin daha az oldugu

tespit etmislerdir.

Yukaridaki bilgilerden yola ¢ikarak kaygi seviyelerinin dl¢iimiinde cinsiyet ve yas Ol¢iitlerinin
onemli birer etken oldugunu sdyleyebiliriz. Bu arastirmanin amaci da, SG ortamlarindan birisi
olan SL uygulamasinin bireylerin etkilesim ve izlenme kaygilarim etkileyip etkilemedigini
ortaya koymak ve cinsiyet, yas ve kullanim sikliklar1 agisindan farklilasma olup olmadigini

belirlemektir.
1.3. Problem Cumlesi

Masaiistii SG ortamlarindan birisi olan Second Life uygulamasini kullanan bireylerin etkilesim

ve izlenme kaygilar1 ne diizeydedir?



Alt Problemler

1. Second Life uygulamasini kullanan bireylerin etkilesim kaygi diizeyleri nedir?

N

Second Life uygulamasini kullanan bireylerin izlenme kaygi diizeyleri nedir?
3. Cinsiyet, yas ve kullanim sikliklar1 agisindan bireylerin etkilesim ve izlenme kaygisi
farklilagmakta midir?

1.4. Arastirmanm Onemi

Giliniimiizde teknolojik cihazlarin giderek ucuzlamasi ve internet teknolojilerinin daha yaygin
bir sekilde kullanilmaya baslamasiyla SG sistemleri de daha ulasilabilir seviyelere gelmistir.
Oyle ki bir cep telefonu bile kiiciik bir aparat yardimiyla aninda bir SG ortami1 sunabilmektedir.
Ulkemizde de bu yeni teknolojiye olan merak giderek artmaktadir. Sanal Gergeklikle ilgili
yurtdisinda yapilan caligmalara bakildiginda 1960°lhi yillardan itibaren arastirmalara
baglanildigi gozlenebilir. Google (2018) akademik arama motorunda “Sanal Gergeklik”
terimleri Tiirk¢e sayfalarda aratilmis, 1990 yil1 6ncesine ait dogrudan sanal gergeklik ile alakall
hi¢bir sonu¢ bulunamamustir. 1990-1995 yillar1 arasinda aratildiginda ise dogrudan alakali
sadece bir sonu¢ bulunabilmistir. Bu ¢ikan sonuca bakarak iilkemizde 1990’11 yillarin
baglarinda ilk ¢alismalarin yapilmaya baslanildigin1 sdyleyebiliriz. Giiniimiizde her ne kadar
tilkemizde yapilan g¢alismalar artmis olsa da heniiz yurtdisinda yapilan arastirmalarin
seviyesinden ¢ok ¢ok uzaktir diyebiliriz. Google akademik arama motorunda “Sanal Gergeklik
Teknolojisi” terimleri Tiirkge sayfalarda aratildiginda toplam 5.050 sonug bulunurken “Virtual
Reality Technology” terimleri Ingilizce sayfalarda aratildiginda 2.130.000 sonug karsimiza
cikmaktadir.

Sanal Gergekligin amaci olabildigince gergekei grafikler ve kullanimi ¢ok kolay kontrol araglari
kullanarak kisinin kendisini bagka bir diinyada hissetmesini saglamaktir (Grady, 2003). Etkili
bir sanal gerceklik deneyimi sunabilmek i¢in insan algi sistemin iy1 anlasilmasi ve igerigin bu
dogrultuda sunulmasi gerekmektedir. Bu nedenle insanin duygusal algi yetenekleri
anlasilmalidir. Goriintii, sinyal ve diger uyarilar dogru sekilde ve miktarda senkronize edilerek

kullanicilara iletilmek zorundadir (G. J. Kim, 2005).

Bu calisma SL uygulamasini kullanarak gelistirilmesi planlanan ortamlarin tasarlanmasi
siirecinde, tasarimciya ortami kullanacak olan bireylerin etkilesim ve izlenme kaygilarini
anlamasinda rehberlik edebilir. Bu sayede kullanicinin uygulamay1 kullanirken kendisini rahat

hissettigi ve amacimiza daha iyi odaklanabildigi ortamlar tasarlanabilir. Ayrica SL ortami



kullanarak yapilacak olan aragtirma ve calismalarda, bireylerin etkilesim ve izlenme kaygi

diizeylerini azaltacak onlemlerin alinmasinda arastirmacilara 1s1k tutabilir.



2. KURAMSAL CERCEVE

2.1. Sanal Gerc¢eklik Nedir?

Tirk Dil Kurumuna gore ‘sanal’ kelimesine karsilik gelen ‘virtual’ kelimesi; gergekte yeri
olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi anlamina gelmektedir (TDK, 2018). Sanal
Gergeklik terimi ilk olarak 1988 yilinda bir bilgisayar programcisi olan Jaron Lanier tarafindan,
geligsmis bir daktilodan daha Gte, ileri seviye bir bilgisayar tanimlamak i¢in kullanilmustir.
Terim, bilgisayara baglanan gozliikler ve etkilesim araglari kullanarak yapay ortamlarin gergek
diinyaya benzer sekilde deneyimleme ve igerisinde hareket etme olanagi sunmayi ifade

etmektedir (Grady, 2003).

Ryan’a (2001) gore ilk gelistiriciler sanal gergekligin bilgisayar tarafindan olusturulan ig

boyutlu ve:

e Fiziksel ve duyusal yeteneklerimizi genisleterek farkli deneyimler yasanabilen

e Bedenlerimizden ayrilarak kendimize disaridan bakilabilen

e Yeni kimlikler kazanilabilen

e Dokunma da dahil olmak iizere bir¢ok duyumuz araciligi ile gergek olmayan
materyallerle etkilesim kurulabilen

o Fiziksel hareketler ya da sozlii komutlarla ¢evre ve ortamin degistirilebildigi

e Gergek materyallere dontistirmeden diisiinceler ile aninda islem yapilabilen

ozelliklere sahip olmasi gerektigini belirtmiglerdir.

Burdea ve Coiffet’e (2003) gore SG, kullanici tarafindan yapilan giriglere tepki verebilen,
gercek diinya benzeri ve dinamik bir yapiya sahip, bilgisayar tarafindan olusturulmus bir diinya
benzetimidir. Brooks (1999) da sanal gercekligi, kullanicidan gelen doniitlere uygun cevap
verebilen sanal bir diinya seklinde tanimlamaktadir. Ausburn ve Ausburn (2004) ise Sanal
Gergekligi, bir ortami simiile ederek veya cogaltarak kullaniciya varlik duygusu verme,
kullaniciya kontrolii vererek oradaymais hissini verme ve kullanicinin bedenini kullanarak ortam

ile etkilesimde bulunma bi¢imi olarak tanimlamaktadir.

Kim’e (2005) gore SG, kullanicilart igin yapay deneyimler sunmak iizere tasarlanmis bir sistem

olusturmay1 amaglayan bir ¢alisma alanidir. "Sanal Gergeklik" terimi, ayn1 zamanda, yapay



deneyimi olusturmak ve iletmek i¢in kullanilan teknolojiyi veya aractyi, hatta bazen de

deneyimlenen teknolojinin kendisini tanimlamak i¢in de kullanilir.

SG kavramini kisaca “gercegin yeniden insa edilmesi” seklinde tanimlayan Kayabasi (2005),
daha genis manada ise “dijital ortamda olusturulan ii¢ boyutlu nesnelerin teknolojik araglar
vasitasi ile insan zihninde ger¢ek ortam algisini vermesinin yani sira bu nesnelerle etkilesimde
bulunmalarini saglayan teknoloji” olarak tanimlanmaktadir. Bayraktar ve Kaleli (2007) ise SG
tanimini, “katilimcilarina gercekmis hissi veren, bilgisayarlar tarafindan olusturulan dinamik
bir ortamla karsilikli iletisim olanagi taniyan, ii¢ boyutlu bir benzetim modelidir” seklinde

yapmaktadir.

Bostan’a (2007) gore ise SG, “li¢ boyutlu bilgisayar grafikleri, stereoskopik goriintii
uygulamalari, hareket ve konum algilayicilar, dokunma geri beslemesi, ¢ift tarafli ses sistemleri
gibi arastirma sahalari ile yeni nesil islemciler, yiliksek hizli veri iletimi, bilgisayar aglari ve

grafik hizlandiricilarini bir araya getiren bir uygulamadir”.

Yukaridaki tanimlardan yola ¢ikarak Sanal Gergeklik, kisilere ortamda gercekten
bulunuyormus hissi vermek igin bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu olarak hazirlanmis, bir¢ok
duyu organina ayni anda hitap edebilen, kullanici ile etkilesimde bulunabilen ve cesitli 6zel

teknolojik araglar kullanarak hazirlanmig sanal ortamlar seklinde tanimlanabilir.
2.2. Sanal Gergekligin Tarihi Gelisim Siireci

Son zamanlarda sikca giindeme gelen SG, aslinda kokleri 1950’lere kadar uzanan bir gegmise
sahiptir. Ozgiin bilgisayar uzmanlari, verileri islerken insan ile bilgisayar arasindaki etkilesimin
ontindeki engelleri azaltmak icin standart klavyeyi ¢izim ve el hareketlerini kullanan cihazlarla
yer degistirdiler. 1962 yilinda Ivan Sutherland, resimlerin bilgisayara ¢izilebilmesi i¢in bir 151k
kalemi gelistirmistir. Sutherland’in Sketchpad isimli bu ilk CAD (Computer Aided Design)
programi ve kalemi tasarimcilarin otomobilleri, sehirleri ve endiistriyel lriinleri bilgisayar

kullanarak ¢izebilmelerinin yolunu agmistir (NCSA, 1995).



Sekil 2.1: Sketchpad

ik SG simiilasyonunu Sensorama Simulator, Morton Heilig tarafindan 1962 yilinda icat
etmistir. Yan yana yerlestirilen iki adet 35mm kamera araciligiyla ii¢c boyutlu goriintii, ¢ift yonlii
ses, koku, vantilatorlerle elde edilen riizgar ve titresimli bir koltuktan olusan simiilator ile
kullanicinin yiiziinde riizgari hissettigi, diikkanlarin yanindan gegerken yemek kokularinin

geldigi bir New York gezintisi yapmak miimkiindiir (Bostan, 2007).

Sekil 2.2: Sensorama Simulator

1968’de ARPA bilim adamlarindan biri olan Sutherland “The Sword of Damocles” diye de
bilinen ilk Goriintii Bashigin1 (Head Mounted Display, HMD) icat etmistir. HMD ekranda
sadece kullanicinin sanal oramdaki ana hatlarin1 gostermekteydi. Ancak Sutherland, o zamanki
bilgisayar grafikleri ¢ok ilkel kaldigi i¢cin devam etmemistir. Onun yerine bilgisayar

grafiklerinin temel algoritmalari, donanimlari ve yazilimlari ile ilgilenmistir (McLellan, 2003).
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Binokiiler (iki goziin de kullanilmasini gerektiren) HMD, sanal ortami kullanicinin her bir

goziine ayr1 goriintii olarak gosteren tam ¢evreleyen SG sistemidir (Muhanna, 2015).

Sekil 2.3: The Sword of Damocles

1981'de Tom Furness bir sanal kokpit gelistirmistir. 1982'de Thomas Zimmerman optik
algilayicilar kullanan bir veri eldiveninin patentini almis, ayni yil Thomas Furness kiiciik katot
151l tiipler kullanarak yiiksek ¢oziiniirliige sahip bir goriintii bashgi gelistirmistir. 1983'te
IEEE ilk SG konferansini1 Seattle'da diizenlemistir ve yine bu yi1l Mark Callahan MIT'de bir
gorlintli bashg yapmistir. Ordu, kisa zamanda sanal gercekligin avantajlarini gormiis ve
sistemlerin gelismesine destek vermistir. 1984'te Mike Mcgreevy ve Jim Humphries
gelecekteki astronotlar i¢in VIVED sistemini gelistirmistir. McGreevy likit kristal goriintii ve
kafanin hareketini sezmek i¢in bir Polhemus izleyici kullanarak 1985'te bir goriintii baslig
gelistirmistir. VPL sirketi SG i¢in donanim iiretmeye baglamis, Veri eldivenleri ve LEEP video
sistemli gorlintii baglhiginin yapilmasinin ardindan SIGGRAPH'89 konferansinda ilk kisisel
bilgisayar tabanlt VR CAD sistemi sunulmustur (Bostan, 2007).
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Sekil 2.4: VIVED

1992 yilinda Illinois Universitesi Elektronik Gérsellestirme Laboratuvari, kisilerin igerisinde
hareket edebildigi ve yiirliyebildigi kiip seklinde CAVE Otomatik Sanal Ortam (CAVE) isimli
SG ara yiizli olan sanal gerceklik odasini gelistirildi. CAVE odasinin duvarlar1 projeksiyon
cihazlar1 vasitasiyla sanal goriintiilerin yansitildigi birer monitdr seklinde tasarlanmistir.
Kullanic1 {i¢ boyutlu igerigi hafif stereo gozliikler araciligi ile gormektedir. Sistem tek
kullanicinin igerigi kullanmasini amaglasa da, 10 kisiye kadar kullanict ayn1 anda sanal igerigi

gorebilmektedir (Erdem, 2013).

Sekil 2.5: CAVE Otomatik Sanal Ortam

1994 yilinda ii¢ boyutlu bir sahnenin geometrisini ve davranigini tanimlayan ve kullanicinin

onu nasil yonlendireceginin belirleyen hiyerarsik sahne tanimlama dili, VRML (Virtual Reality
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Modeling Language) tanitildi. Ik basta VRML temel dosya bigimi saglamaktaydi. VRML
toplulugu hemen “Hareket eden Diinyalar” slogani ile VRML diline animasyon davranisi
kazandirmak i¢in ¢alismalara bagladi ve 1996 yilinda resmi VRML 2.0 siirtimii yayinlandi. ISO
ve IEC esliginde Joint Technical Committee 1 (JTC 1) tarafindan 1997 yilinda da VRML97
Uluslararas1 Standardi gelistirildi (Sarisakal ve Ceylan, 2003). VRML dilinin gelisimi Tablo

2.1°de 6zetlenmistir.

Tablo 2.1: VRML Dilinin Gelisimi

Y1l | Versiyon | A¢iklama \
1994 Labyrinth Mark Pesce ve Tony Parisi tarafindan Web i¢in gelistirilen 3B ara
yiiz prototipi

1994 VRML 1 Open Inventor formati tabaninda gelistirildi
1996 VRML 2 Silicon Graphics’in VRML i¢in Moving Worlds Onerisi adapte
edildi
1997 VRML97 ISO ve IEC tarafindan uluslararas1 standart olarak kabul edildi
(ISO/IEC 14772)
2000 VRML200x VRML97 revize edildi (ISO/IEC 14772:200x)
X3D Gelistirme asamasinda

2.3. Sanal Gerg¢eklik Kullanim Alanlar:

Giiniimiizde SG bir¢ok alanda kullanilmaktadir. Ornegin bir iiriiniin veya bir mimari projenin
tanitiminda, gercekte yapilmasi ¢ok tehlikeli veya pahali islemlerin geceklestirilmesinde SG
ortamlarinin sik¢a kullanildig bilinmektedir. SG uygulamalarindan baslica faydalanilan alanlar

su sekilde siralanabilir:

Mimarhk: Bu alanda SG en ¢ok var olmayan bir yapinin i¢inde ya da etrafinda gezinme hissini
arttirmak i¢in kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda bir yapi igin birden fazla ¢6ziim sunarak en
uygun olanin se¢iminde daha hesapli ve kolay bir yontem sunmaktadir (Abdelhameed, 2013).
Bu alandaki uygulamalar sayesinde miisteri yapilacak olan yapinin i¢ini veya disin1 dnceden

gorebilir ve bdylelikle daha kullanish binalar yapilabilir.

Kimya: Maddenin bilesenlerinin anlagilmasi kimya 6grenimi i¢in son derece kritik 6neme
sahiptir. Diinya genelinde kimya dersi ile ilk tanistiklarinda 6grenciler igin atomu, molekiilii ve
maddeyi anlamak olduk¢a giic olmaktadir. Ciinkii daha geng¢ yastaki Ogrencilerin hayal
yetenekleri kisithdir. Ancak SG teknolojilerindeki hizli gelisimin kimya alaninda da

kullanilmasiyla  gercekte gosterilemeyen bircok kimyasal olay SG  ortaminda
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gosterilebilmektedir (Cai ve dig., 2014). Ayrica SG benzetimleri kullanarak kimyagerler, bir

kimyasal tepkimenin nasil meydana geldigini adim adim inceleyebilirler.

Ulasim: SG motorlu tasitlarin ve diger araclarin tasariminda, karmasik tasima ve ulasim
aglarinin tasariminda ya da kalabalik igerisindeki insan davraniglar1 ve hareketleri hakkinda
bilgi edinmek i¢in ¢ok kullanisli bir aragtir (Olivier ve dig., 2014; Ordaz ve dig., 2015). Ayrica
stiriicli egitimleri, tasit korunmasi ve ulagim planlart gibi islemler i¢in kullanilma olanaklari

olabilir.

Askeri: Ne yazik ki, havacilik giivenligi raporlari, oliimciil hava ¢arpigmalarinin, genel
havacilik kazalarinin 6nde gelen on nedeninden birisi oldugunu gostermektedir (Koglbauer,
2015). Ozellikle pilot egitiminde, gergek ugus egitiminin yaninda simiilatérler de kullanilmakta
ve hem egitim maliyeti diismekte hem de cesitli hava kosullar1 ve olasi kaza durumlari
benzetimi yapilarak pilotlarin kendilerini gelistirmeleri saglanmaktadir (Caro, 1973). Ayrica
diger askeri unsurlarin simiilasyon uygulamalari ile askeri personelin yetenekleri gelistirilebilir.

Bu sayede tehlikeli durumlar1 sanal ortamda yasayarak deneyim kazanabilirler.

Tehlikeli Durumlar: Sagliga zararh olabilecek niikleer radyasyon ile ilgili aragtirmalarda ya
da niikleer tesislerdeki olas1 sizintilarda radyasyon dozu dagilim oranlarinin tahmin
edilmesinde CIPRES ve Vrdose gibi SG uygulamalar1 kullanilmaktadir (Machado ve dig.,
2015). SG astronot egitimleri, okyanus dibi aragtirmalar1 ve arag giivenlik testleri gibi gercekte

yapilmasi ¢ok tehlikeli veya pahali islemlerin geceklestirilmesinde de kullanilabilir.

Tip: Elektronik ve bilgisayar teknolojisinin gelismesi, SG cerrahi egitim araglarinin da
gelistirilmesine katkida bulunmustur. Geleneksel hayvan ve insan kadavralariin siirli olmasi
sebebiyle tibbi simiilasyon, ¢esitli cerrahi islemlerin Ogretiminde degerli bir egitim ve
uygulama araci haline gelmistir (Lam ve dig., 2013). Ayrica SG, cerrahlara yeni prosediirleri
gosterebilen ve hastalar lizerinde islem yapmadan once yeterlik diizeylerini belirlemelerine
yardimct olabilen bir teknolojidir (Kiithnapfel ve dig., 2000). SG uygulamalariyla tip
ogrencileri, gergek uygulamalara benzer sanal ameliyatlar gerceklestirebilir, g6z ve beyin gibi
riskli ameliyatlar hasta ilizerinde yapmadan Once sanal ortamda yapilarak riskler en aza

indirilebilir.

Egitim: Modern yetigkin egitim yaklasimlar1 giderek artan bir sekilde 6gretmen merkezliden
ogrenci merkezli 6gretime dogru kaymaktadir. Yaparak 6grenme veya 6grenme siirecinde aktif

rol alma daha iyi 6grenmeye katkida bulunmaktadir (Yasin ve dig., 2012). SG uygulamalari,
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deniz dibindeki canlilardan yanardag incelemesine, tehlikeli olabilecek bir kimya deneyinden

fizigin temel kanunlarini incelemeye kadar ¢ok genis bir yelpazede egitim amacl kullanilabilir.

Turizm: Bir sehri tanimanin en yaygin yollarindan birisi, sehrin degisik yonlerini daha g¢ekici
hale getiren brosiir ve kitapgiklar1 kullanmaktir. Ancak SG teknolojileri kullanilarak bu is bir
adim ileri tagiabilir ve kisinin gézden kagirabilecegi ya da gidemeyecegi yerleri de gorerek

sehri daha iyi tanimas1 miimkiin olabilir (Zarzuela ve dig., 2013).

Bilim ve Miihendislik: SG {iriin gelistirme siirecinin hizlandirilmasi, liretim planlamasi ve
modellemesi iglemlerinde 6nemli bir yardimci rol oynamaktadir (Lorenz ve dig., 2016). Bu
nedenle SG endiistride ¢oke¢a kullanilmakta ve son kullanici i¢in gittik¢e daha ekonomik olmaya
baslamistir (Héafner ve dig., 2013). SG kullanilarak yercekimi diinyaninkinin iki katina veya
yarisina sahip ortamlarda deneyler yapilabilir ya da sanal binalar ve sehirler olusturularak

tizerinde deprem testleri yapilabilir.

Eglence: Sanal gercekligin beklide en ¢ok kullanildigi ve en ¢ok kaynak ayrildigi alandir
diyebiliriz. Gliniimiizde bir¢ok kisi sanal gercekligin bir bilgisayar oyunundan daha fazla bir
sey olmadigimi diistinmektedir ki bu yanlis bir diislincedir. Birgok RPG (Role Playing Game)
oyununda insanlar kendilerini oyundaki bir karakter olarak degil, bizzat kendisini oyunun
iginde olarak tanimlamaktadir (Samoylova, 2014). Ayrica klavye ve fare ile oynanan oyun
sektorii de yerini artan bir sekilde gercek zamanli ve algilayicilar ile oynan oyunlara birakmaya
baslamistir (Chen ve dig., 2015). SL uygulamasi da ilk olarak bu g¢ergevede olusturulmus bir

uygulamadir.
2.4. Sanal Gerceklik Algisi

Alg1 “bir seye dikkati yonelterek o seyin bilincine varma, idrak” anlamina gelmektedir (TDK,
2018). Mekan algisin1 dis mekan algisi ve i¢ mekan algis1 olmak tizere ikiye ayirabiliriz. Dig
mekan algisinda kisi gokyiizii, doga, sehir ve benzeri nesneler ile cevrilidir. i¢ mekéan algisinda
ise kisi ev ya da oda benzeri daha kii¢iik ve dar bir mekanin igindedir (Kayapa ve Togan, 2011).
Gergeklik denildiginde anlatilmak istenen sey ise filozofik tartigmalara sebep olabilecek kadar
karmasiktir. Webster’s sozliigline gore gerceklik “gercek olma durumu, kendisi ile alakali
fikirlerden bagimsiz olarak var olma” seklinde tanimlamaktadir. Sanal gergeklikte gergekligi
ise “var olan ve deneyimleyebildigimiz bir mekan” seklinde tanimlayabiliriz (Sherman ve

Craig, 2003).
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Ug boyutlu diinyanin gorsel olarak algilanmasi derinlik algisi ile ger¢eklesmektedir. insanlar
birbirinden biraz mesafeli olarak bulunan iki adet géziin ¢ok az da olsa birbirinden farkli iki
gorlintiiyli beyne iletmesi sayesinde ger¢cek diinyada derinligi algilar. Bu ii¢ boyut algisi
gozlerin gordigii resimler iki boyutlu olsa bile ger¢eklesmektedir. Ciinkii her bir goziin gordigi
goriintiiniin iist iiste binmesi sonucunda aradaki olusan fark beynin goreceli olarak derinlik

algilamasina sebep olur. Buna binokiiler fark da denir (Akai, 2007).

Bilim insanlar1 son zamanlarda insan algisi, bilisi ve davranisi lizerine yaptiklari ¢alismalarin,
daha inandirict SG ortamlar1 hazirlamada en uygun calisma alani oldugunu anlamaya
baslamuslardir. Insan davranis1 ve algisini daha iyi anlayarak, gercekei ve iyi kontrol edilen
sartlar altinda gerceklestirilen caligmalar bilim insanlarina bir¢ok benzersiz firsatlar

sunmaktadir (van Veen ve dig., 1998).

SG, kisilerin ti¢ boyutlu olarak bilgisayar ortaminda tasarlanmig bir ortamin aktif iyeleri
olmalarina olanak verir. Daha 6nce deneyim yasayanlar sanal gercekligi genellikle “binmek”
veya “sanal diinyaya dalmak” seklinde tanimlamaktadir. Dalma olayii gerceklestirmek icin
gercek zamanli bilgisayar grafikleri, takip cihazlar1 ve uzaysal ses teknikleri gibi bir¢ok arac
kullanilmaktadir. Kullanicilarin sanal diinya i¢ine “dalma” olgusu bir¢ok davranis bilimci igin

sanal gercekligi giiclii bir arag¢ haline getirmistir (Anderson ve dig., 2001).

SG son zamanlarda 6zellikle psikolojik rahatsizliklarin tedavi edilmesinde sik¢a kullanilmaya
baslanmigtir. Bu fikir ilk olarak Clark Universitesi Insan-Bilgisayar Etkilesim Grubu tarafindan
gelistirilmistir. Sanal Gergeklige Maruz Kalma Terapisi (VRET)ni icat eden grup bu
terapilerini ugma korkusu olan birisine uygulamislar ve anlamli derece olumlu Klinik bulgular

elde etmislerdir (Penate ve dig., 2008).

Kim ve ark. (2008), 33 Obsesif-Zorlayict Bozuklugu (Obsessive-Compulsive Disorder - OCD)
olan ve 30 normal insandan olusan gruplarin endiselenme diizeyleri iizerine bir arastirma
yapmislardir. Arastirmalarinda egitim, gezinti ve uygulama agsamalarindan olusan bir SG endise
arttirma aract (anxiety-provoking tool) kullanmislar ve egitim ve gezinti asamalarini
tamamladiktan sonra uygulama asamasinda kullanicilarin endise seviyelerini 6lgmiislerdir.
Sonuglar OCD olan hastalarin normal kisilere gore daha fazla endiselendigini, ayrica bireysel
olarak da OCD olan hastalarin sanal gergeklige dalma orani ile endise orani arasinda pozitif bir

iligki oldugunu ortaya koymustur.
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Wald & Taylor (2003), araba siirme korkusu tizerine 5 hasta {izerinde yaptiklar1 aragtirmada 8
hafta siireyle VRET yontemini kullanmiglar ve bu siire sonunda 3 hastanin araba siirme
korkusunu yendigini, 1 hastanin fark edilir derecede iyilesme gosterdigini ve diger hastada
herhangi bir degisim olmadigim1 gozlemlemislerdir. Karanlik bir gecedeki yildirirm korkusu
lizerine yapilan bir baska arastirmada ise masaiistii (Desktop) SG ortami kullanilmis ve
kullanicilarin agir1 korkulari olsa bile SG ortaminda deneyim yasadiktan sonra korkularinda bir

degisme olmadigi sonucu elde edilmistir (Toet ve dig., 2009).

SG ortamlarmin olumlu oldugu kadar olumsuz etkileri de bulunmaktadir. Ornegin SG
oyunlarinin saldirgan davraniglara etkisi tizerine yapilan bir aragtirmada 22 erkek, 21 kiz lisans
ogrencisinden bir siddet igeren (Mortal Kombat) ve bir de siddet igermeyen (PGA Tournament
Golf) oyunlarindan rastgele bir tanesini oynamasi istenmistir. Arastirma sonucunda siddet
iceren oyun oynayanlar siddet icermeyen oyun oynayanlara gore daha saldirgan davraniglar
gostermistir. Ayrica cinsiyete gore incelendiginde, bu etki erkeklerde daha fazla gézlenmistir
(Bartholow ve Anderson, 2002). Yine Barlett, Harris ve Bruey’in (2008) yaptig1 arastirmaya
gore siddet iceren oyun (Mortal Kombat: Deadly Allience) oynayanlarin oyundaki siddet
seviyelerine (maksimum, orta, diisiik ve kapali) gére diismanlik ve siddet egilimleri de orantili
olarak degismektedir. Arastirma sonuclari siddet gdsterme egiliminin okul 6ncesi ve ilkogretim
cag1 Ogrencilerinde siddet icerikli oyunun oynanmasinin hemen akabinde basladigini
gostermektedir. Lise ve tiniversite ¢cagindaki geclerde ise siddet iceren oyun oynamaya ayrilan

stire arttik¢a siddet gosterme egilimi de artmaktadir (Bensley ve Eenwyk, 2001).
2.5. Sanal Gerg¢eklik Arabirimleri

Insan-Bilgisayar etkilesimini saglayabilmek igin, kullanicinin bilgisayara komut girmesine
yarayan ya da bilgisayardan kullaniciya geri bildirim saglayan o6zel olarak tasarlanmig
arabirimlerin kullanilmas1 gerekmektedir. Giiniimiizde bir¢ok insan duyusuna hitap edebilen
cok cesitli 6zelliklerde ve amaglar icin kullamlan SG arabirimleri mevcuttur. Ornegin iic
boyutlu pozisyon takip cihazlar1 viicut hareketlerini takip ederek bilgileri bilgisayara gonderir
ve bilgisayar da bu hareketlere gore gerekli gorseli, sesi veya ilgili ¢iktiyr olusturarak

kullaniciya gonderir (Burdea ve Coiffet, 2003).

Etkilesim, iletisimde alicinin ve vericinin birbirinin yerine gegebildigi durumlarla
Ozdeslestirilmektedir ve etkilesimin temel unsurlarindan birisi de alici ve verici arasindaki

kanalin etkilesime olanak saglamasidir (Bostan, 2007). Ug boyutlu algi ¢ogunlukla gérme,
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isitme ve dokunma olmak iizere bes duyudan iiciinii kullanir. insanlarda gérme, en ¢ok
kullanilan duyu organidir ve sanal gergeklikte de ii¢ boyutlu diinya algisi olusturmada en ¢ok
kullanilan duyudur. Ikinci en ¢ok kullanilan duyu organi olan isitme, kisilere ii¢ boyutlu diinya
ile ilgili bir¢ok ipucu verir. Birgok insan bir ses duydugunda, bu sesin geldigi yonii ve yaklasik
olarak mesafesini kolayca soyleyebilir. Dokunma hissi ise agirlik, sekil, sertlik ve diger
ayrintilarla goriintii ve sesten olusan sanal diinya algisini destekler. Diger iki duyu organi olan
tat alma ve koku alma duyularina hitap eden algilar bir¢ok kimyasal islem ile olusturulabildigi

i¢in heniiz SG uygulamalarinda dogrudan kullanilamamaktadir (Grady, 2003).

Bir SG simiilasyonu, bir¢ok degisik sekilde goriintiiler, sinyaller ve uyarilar iiretmeli ve bunlari
kullaniciya iletmek icin gesitli goriintii ve diger iletim araglarimi kullanmalidir. ideal olarak bu
cihazlar ergonomik olarak tasarlanmali ve kullanici i¢in yeterli kaliteye ve ¢oziiniirliige sahip
olmakla beraber kullanicinin algilama kabiliyetine de uygun olmalidir. Ayrica uygulama
gelistiricileri insanin duygusal alg1 yeteneklerini anlamak ve goriintii, sinyal ve uyarilar1 dogru
sekilde ve miktarda iletmenin yani sira bunlar1 entegre etmek ve senkronize bir sekilde

kullanicilara sunmak zorundadir (G. J. Kim, 2005).

Sherman ve Craig (2003) SG deneyim tasarimini asagidaki sekilde sematize etmislerdir.
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Kullanici Arayuzu

Donamimsal Arayliz
Giris Cikis
+ Vicut Takibi *  Gorsel Sunus
(Bilgisayar kullamiciy1 nasil «gGriiyor=) (Kullanicr sanal diinyay1 nasil «goriiyor»)
Ses Tammlama »  sitsel Sunus
(Bilgisayar kullamiciyr nasil «isitiyors) (Kullanmicr sanal diinyayi nasil «isitiyors)
+  Fiziksel Kontroller *  Dokunsal Sunug
(Bilgisayar kullanmiciy1 nasil <hissediyor») (Kullanicr sanal dinyay1 nasil =hissediyors=)

Yazilimsal Bilesenler

Kullamciya Sistemin Sunumu Kullamecimn Sanal Dinya ile Etkilesimi
+  Tekrar sunum *  Manipiilasyon
+  Sistemin olusturulmas1 (render) * Dolasim / Gezinti

*  Paylasimli deneyim

Deneyim
Tasarimi

Sanal Dlnya Yasam Deneyimi

Cevrelenme * Hafiza

Goriis Acisi * Yetenek

Mekan * Gegmis Deneyim
Simiilasyon *  Duygusal Durum
Nesneler *  Kiilttirel Gegmis

Sekil 2.6: Sanal Gergeklik Deneyimi (Sherman ve Craig, 2003)

SG arabirimleri de, yukaridaki sekilden de anlasilacagi gibi gérme, isitme ve dokunma basta
olmak iizere bu ii¢ duyunun c¢alisma prensipleri ile uyumlu olacak sekilde asagida belirlenen

basliklar altinda incelenebilir.
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2.5.1. Gorme Duyusuna Yonelik Arabirimler

Hemen hemen tiim SG sistemleri goze hitap eden arabirimler kullanmaktadir diyebiliriz. Sanal
ortam gorintiilerini kullanicilara aktarmak i¢in kullanilan gorsel cihazlar, kullanicinin her iki
goziine farkli goriintiiler gonderiyorsa binokiiler, her iki gdze de aynm1 goriintiiyli génderiyorsa
monokiiler bir cihazdir. Gorsel cihazlar ayn1 zamanda tigboyutlu sahneyi kullanici girdilerine

uygun hizda ve az bir gecikme ile gosterebilmelidir (Bostan, 2007).
Gorme duyusuna yonelik arabirimler su sekilde 6rneklendirilebilir:

Goriintii Bashg1 (Head Mounted Display (HMD)): HMD sistemleri kafaya monte edilen
goriintii gdsterme birimleridir. Bu birimler bir kask ve kisinin her bir géziiniin 6niine gelecek
sekilde bir ¢ift kiiciik CRT veya LCD ekrandan olusmaktadir. Ekranlardaki goriis alan1 optik
sistem tarafindan sag gdziin oniindeki ekranda nesnenin sag goziin gorecegi sekli, sol goziin
oniindeki ekranda da nesnenin sol goziin gorecegi sekli gosterilerek kisinin sanki birka¢ metre
oniindeymis gibi canlandirilir. Son zamanlarda teknik 6zellikleri iyice gelistirilen bazi sistemler
de bir gozliik benzeri yapida kisinin goziine takilabilmektedir. Bu sayede goriintiiler ti¢ boyutlu
(3-D) olarak algilanir (Shibata, 2002). HMD sistemleri tam gevreleyen (fully immersive)
ortamlarda etkilesim i¢in goriintiileme kosullarin1 kolaylastirmaktadir, ancak basligin kafaya
takilmas1 sebebiyle goriis alanini daraltmakta ve diger dogal sinirlamalar meydana gelmektedir.
Bu kisitlamalara ragmen HMD sistemleri sanal ortamlarla etkilesim kurmak i¢in hala gii¢lii ve
anlamli bir yol sunabilir ve psikolojik arastirma, egitim, bilim ve egitim alanlarinda biiytlik

etkiler olusturma potansiyeline sahiptir (Willemsen ve dig., 2009).
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Sekil 2.7: Goriintii Baglhigi (HMD)

Binocular Omni Oriented Monitor (BOOM): BOOM da ayn1t HMD gibi gozlerin 6niindeki
iki ekran vasitasi ile sanal ortami goriintiilemektedir. Ancak HMD'den farkl olarak bu ekranlar
HMD'deki gibi kafaya monte edilmek yerine biikiilebilen mekanik bir kol iizerinde takili
diirbiin seklindedir. Bu kol vasitasiyla hem havada asili durabilmekte hem de uzaydaki konumu
tespit edilebilmektedir. Ayrica SG deneyimi siiresince sanal ortamda hareket edebilmek i¢in
kullanicinin BOOM aracini manuel olarak tutmasi ve hareket ettirmesi gerekmektedir (Cruz-

Neira ve dig., 1992).

Sekil 2.8: Binocular Omni Oriented Monitor (BOOM)
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Cave Automatic Virtual Environment (CAVE): CAVE kullaniciy1 tiimiiyle ¢evreleyen kiip
seklinde bir goriintiileyicidir. Son gelismeler ile birlikte kafaya takilan bir takip cihazi yardimi
ile kullanic1 hareket ettik¢e konumuna gore goriintii yeniden olusturularak dogru bir perspektif
elde edilmektedir. CAVE goriintii alan1 kullanic1 konumuna gore degismekle birlikte kiipiin her
bir ylizeyindeki goriintii bir araya gelerek toplamda 360 derecelik bir biitiin gériintii meydana
getirir. Dolayistyla HMD ve BOOM daha kisitli bir goriintii verirken, CAVE maksimum bir
gorls agis1 verebilmektedir. CAVE’in bazi diger avantajlar ise; (1) kullanict goriintiiyli bir
ekrandan izlemek yerine, fiziksel olarak kendisi goriintiiniin i¢inde yer alarak daha gercek bir
deneyim yagayabilmesi, (2) baslik, kablo, hareket ettirmesi gereken cihaz gibi araglara bagimli
kalmadan sadece ii¢ boyut gozliigli kullanmasi, (3) kiipiin igerisinde istedigi gibi hareket

edebilmesi ve (4) ayni anda birden fazla kisinin sistemi kullanabilmesidir (Cruz-Neira ve dig.,

1992).
2.5.2. Isitme Duyusuna Yonelik Arabirimler

SG ortamlarinda ses tasarimi igin birgok fikir bu isin 6nemini ¢ok dnceden tespit eden ve daha
gercekei ortamlar olusturabilmek i¢in ses tekniklerinin gelistirilmesine biiyiik biitceler ayiran

film ve oyun endiistrilerinden alinabilir (Serafin ve Serafin, 2004).

Iyi bir SG ortaminin en énemli 6zelligi kullaniciyr ortamin igine daldirmasi ve gergekten o
ortamda var oldugunu hissettirmesidir. Bu his ne kadar artarsa kullanicinin deneyimi de o denli
basarili olur (Smolentsev ve dig., 2017). Kisinin bulundugu ortami algilamasindaki en 6nemli
etkenlerden birisi de sestir. Sanal ortamda da ses, kisinin bulundugu ortamla ilgili algisim
arttirmak kullanilir. Dolayistyla sesin dogal olarak sunulmasi énemlidir. Ug boyutlu sanal bir
ortam olusturabilmek icin bizi ¢evreleyen ve bir¢ok farkli noktadan ses veren bir ses sistemi
gereklidir. Ayrica bu ses sisteminin arka plan seslerini ve yankilar1 desteklemesi de dnemlidir

(Serafin ve Serafin, 2004).
2.5.3. Dokunma Duyusuna Yonelik Arabirimler

Yemekten ylirlimeye, yaz1 yazmaktan oturmaya, el sikismaktan telefon kullanmaya giinliik
hayatimizin ¢ok biiyiik bir boliimii dokunma gerektirir (Craig, 2014). SG sistemlerinde tutma,
itme ve ¢ekme gibi dokunma ile ilgili islemler i¢in 6zel donanimlar kullanilmaktadir ve bu

dokunsal aygitlar hem giris hem de ¢ikis birimleri olarak kullanilabilir.
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Sekil 2.9: Veri Eldiveni

Veri eldivenleri yardimiyla, kullanicinin elinin uzaydaki konumu ve hareketleri algilanarak
nesnelerle etkilesime girmesi saglanmaktadir. Bu cihazlarda kullaniciya dokunsal doniit ile gli¢
geri beslemesi saglayarak sanal ortamdaki nesnelere dokunma ve tutma hissi saglamak

miimkiindiir (Bullion ve Gurocak, 2009).
2.5.4. Hareket izlemeye Yonelik Arabirimler

Kullanici-bilgisayar etkilesimini saglamak iizere kullanicinin komutlarini bilgisayara girmek
ve simiilasyondan kullanictya doniit saglamak ig¢in gesitli 6zel arabirimler kullanilmalidir
(Burdea ve Coiffet, 2003). SG sisteminin kullanicidan gelen etkilere tepki verebilmesi
gerekmektedir. Oregin, HMD kullanarak sanal diinyada gezen bir kullanic1 kafasin1 baska

yone ¢evirdiginde, goriintii de degismelidir (Bostan, 2007).

Temel olarak izleme aygitlarinin gorevi kullanicinin uzaydaki konumunu ve yoniinii
belirlemektir. Burdea ve Coiffet’e (2003) gore izleme cihazlar1 bes grupta incelenebilir: (1)
sensorlii baglant1 noktalarina sahip Mekanik izleyiciler, (2) hareketli nesnenin gercek zamanli
konumunu belirlemek i¢in manyetik alan kullanan Manyetik Izleyiciler, (3) sabit bir noktadan
ses dalgalar1 yayarak konum belirleyen Ultrasonik Izleyiciler, (4) optik algilama teknikleri

kullanarak gercek zamanli konum belirleyen Optik Izleyiciler ve (5) yukaridaki yéntemlerden
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birkacini bir arada kullanan Karma Izleyiciler. Bu tip izleyiciler hemen hemen biitiin SG

araglaria monte edilmistir.
2.6. Sanal Gerceklik Sistemleri ve Siniflandirma

SG sisteminin i¢inde kullanilan teknolojiye bagli olarak adlandirilislart da biiylik olciide
degismektedir. SG sistemleri genis bir yelpazede bulundugu gibi, bu sistem g¢esitlerinin

adlandirilmasi da farkli kisiler tarafindan farkli sekilde yapilabilmektedir (Killioglu, 2013).

Jacobson’a (1993) gore dort ¢esit SG tiirii vardir: (1) Siiriikleyici sanal gergeklik (2) Masaiistii
sanal gerceklik (3) Izdiisiimii sanal gerceklik ve (4) Benzetim sanal gerceklik. Thurman ve
Mattoon (1994) SG tiirlerini ayirirken bazi “boyutlara” gore bir model sunmaktadirlar.
Uygulamanin fiziksel gergeklikle olan benzerligine gore SG tiirlerini ayirmaya yardimet olan
“gercek boyut” kavramini tanimlamiglardir. Thurman ve Mattoon’a gére bu boyutun iki ucu —
somut ve soyut — sanal gercekligin derecesini ve sanal ortamin sahip oldugu gergeklik
karakteristiklerini tanimlamaktadir. Olgegin sol tarafinda, dogal kanunlara uyan gercek diinya
benzetimi yapilirken, sag tarafinda ise gergek diinyaya hi¢ benzemeyen soyut fikirlerin

benzetimi yapilmaktadir (akt. McLellan, 2003).

Somut | | | | Soyut
Sekil 2.10: Thurman ve Mattoon’un Sanal Gergeklik Modeli

Bir diger siniflandirma semasi da Brill (1993) tarafindan tanimlanan ve sanal gercekligin yedi
degisik tiiriinlin karakterize edildigi modeldir: (1) Cevreleyen birincil-kisi (2) Pencereden
Izleme (3) Ayna diinya (4) Waldo diinyasi (5) Oda diinya (6) Kabin benzetisim ortam1 ve (7)
Cyberspace. Tiim SG sistemlerindeki anahtar ozellik, bilgisayar veya baska bir medya
tarafindan olusturulan ortamin kisiye kendisini fiziksel, zihinsel ve psikolojik olarak ortamin
icinde hissettirmesidir. SG sistemleri kisinin kendisini bilgisayar tarafindan olusturulan yapay

ortamin bir parcasi olarak hissetmesine olanak verir.

McLellan (2003), Brill’in SG tiirlerini detaylandirarak ve ek olarak Artirilmis Gergeklik, Vision
Dome ve gelistirme asamasinda olan Yasayarak Ogrenme Sistemini de ekleyerek 10 ¢esit SG

sistemi oldugunu belirtmektedir.
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2.6.1. Cevreleyen Birincil-Kisi (Immersive First-Person)

Genel olarak sanal gergekliligi diisiindiigiimiizde basa takilan ekran (HMD), fiber optik kablolu
eldiven, konum takip cihazlar1 ve 3 boyutlu ses saglayan ses sistemleri gibi bilgisayar ara yiiz
cihazlari igeren cevreleyen sistemler aklimiza gelir. Cevreleyen SG anlik ve birincil kisi
deneyimi sunar. Ayrica kisinin kafasina taktigt HMD yerine tam yiiziiniin 6niine yerlestiren
BOOM goriintiileyici vardir. Cevreleyen sanal gerceklikte kullanici, gesitli algilar vasitasiyla

ger¢ekmis gibi algiladigi bir resmin igine yerlestirilir.
2.6.2. Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality)

Isdale’ye (2001) gore ¢evreleyen sanal gercekligin bir gesidi de belirli 6zellikleri vurgulamak
ve anlamay arttirmak i¢in gergek diinya iizerine bir bilgisayar grafigi katmaninin yerlestirdigi
arttirllmis gergekliktir. Bu sistem, insan duyusunun normalde algilamadig: bilgileri sunarak
insanin algisinin arttirilmasiyla ilgilidir ve gercek diinya algist ve durumsal farkindaligi
arttirmak i¢in bir ¢esit onemli bilgi sunumu saglar. Bunu gergek diinyaya kullanicinin fark
edebilecegi bilgi ipuglart veya sanal nesneler yerlestirerek yapar. Isdale, gosteris bigcimlerine
gore 4 cesit arttirtlmis SG tiirli oldugunu belirtmektedir: (1) sanal ortam1 kullaniciya seffaf bir
HMD vasitast ile direk olarak gercek diinya lizerinde gosteren arttirilmis gercgeklik tizerinden
optik goriintii, (2) sanal ortamda projeksiyon yiizeyi olarak gercek diinya nesneleri kullanan
projektor tabanli arttirilmis gergeklik, (3) sanal ortam videosunu ve iizerindeki kamera
gorlntiisiinii birlestirerek kullaniciya seffaf bir HMD vasitasi ile gosteren arttiriimis gercgeklik
lizerinden video goriintiisii ve (4) yine birlestirilen goriintiileri daha geleneksel yada elde tutulan

bir monitor vasitasi ile gosteren monitor tabanl arttirilmis gergeklik.
2.6.3. Pencereden izleme (Through the Window)

Masaiistii SG olarak da bilinen bu sistem ile kullanici 3 boyutlu diinyay: bir bilgisayar monitorii
tizerinden goriir ve ortam da fare gibi bir kontrol cihazi ile gezinir (Fisher ve Unwin, 2002).
Law’a (1994) gére gevreleyen SG gibi bu sistemde birincil kisi deneyimi sunmaktadir. Ornegin
3 boyutlu mimari tasarim arac1 Virtus Walk Through uygulamasi, sanal gercekligi bilgisayar
iizerinde kesfetmeye olanak veren bir Pencereden Izleme SG sistemidir ve giiniimiizde birgok

Hollywood filminin set tasarimi ve planlamasinda kullanilmaktadir (akt. McLellan, 2003).
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Gliniimiizde adli animasyon alani da pencere iizerinden SG ile birlesmektedir. Mermi
deliklerinin analizi yapilarak sugun islenis sirasi ve islendigi sahne dinamik bilgisayar

animasyonlar1 kullanarak yeniden canlandirilabilmektedir.
2.6.4. Ayna Diinya (Mirror World)

Birincil kisi sistemlerinin aksine ayna diinya sistemi kisinin icerideki obje ve karakterlerle
etkilesime gecebildigi ikinci kisi deneyimi sunmaktadir. Ayna diinya sistemleri girdi araci
olarak bir video kamera kullanmaktadir. Kullanicilar kendi yansimalarini biiyiik bir monitor

tizerinde sanal diinya ile biitiinlesmis bir sekilde goriirler.

Bu sistemler tam cevreleyen sistemlerden daha ekonomiktir ve kask eldiven ve diger
arabirimlerle engellenmemektedir. Ayna diinya SG sistemlerinin 4 Ornegi: (1) Myron
Krueger’in VIDEOPLACE gibi yapay gergeklik sistemleri (2) Vivid Group ‘un Mandala sistemi
(3) InView sistemi ve (4) Meta Media’nin dev boyutlu ekran uygulamasidir.

2.6.5. Waldo Diinyas1 (Waldo World)

Bu tiir SG uygulamasi, gercek zamanli bilgisayar animasyonu iceren dijital kukla diinyasi
bicimidir. “Waldo” kelimesi Robert Heinlein’in bir bilim kurgu romanindan alinmistir. Bir
kuklac1 hareketi algilayan sensorlerle donatilmis elektronik maske veya elbise giyerek,

ekrandaki bir bilgisayar animasyonu figiirlinii gercek zamanli olarak kontrol eder.

Bu teknoloji ¢esidi artitk Waldo World sanal gergeklikten ziyade daha ¢ok sanal karakterler

veya sanal animasyon olarak bilinmektedir.
2.6.6. Oda Diinya (Chamber World)

Oda diinya, kullanictya sanal diinya i¢inde g¢evreleyen sanal gerceklilik sistemlerinden daha
Ozgilir hareket edebildikleri, birgok bilgisayar tarafindan kontrol edilen kiiciik bir SG
tiyatrosudur. Goriintiileri tiim duvarlara yansitilan sanal ortam, basa takilan bir cihazla 3
boyutlu ve kesintisiz olarak gériintiilenebilmektedir. Bu sistemlerin ilki, Illinois Universitesi

Elektronik Goriintiileme Laboratuvari tarafindan gelistirilen CAVE’dir.

Bir diger oda diinya sistemi EVE, Extended Virtual Environment, Almanya’da Uygulamali

Bilimler Enstitiisii ve Niikleer Arastirma Merkezi isbirligi ile gelistirilmistir. Tiim misterilerin
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3 boyutlu goriintiileri gorebilmek ve 3 boyutlu sesleri isitebilmek i¢in baslarna bir cihaz

taktiklar1 Sony Omnimax, bu tiir SG tiirline bir diger 6rnektir.
2.6.7. Kabin Benzetisim Ortam (Cab Simulator Environment)

Bu tiir de aslinda geleneksel simiilatoriin bir uzantis1 olan bir diger birincil kisi SG
teknolojisidir. Hamit (1994), cab simiilatorii bir grup ya da bir kisi tarafindan kullanabilen,

genellikle sanal gergekligin eglence veya deneyim benzetim bigimi olarak tanimlamaktadir.

Eglence ve egitim amach birgok cab simiilatér bulunmaktadir. Ornegin AGC simiilasyon
tirtinleri polislerin yiiksek hizli ve tehlikeli durumlarda siiriis egitimi yapabilmeleri i¢in bir cab
simiilator gelistirilmistir. SIMNET ise askeri egitimde kullanilan cab simiilatorleri ag

sistemidir.
2.6.8. Siber Uzay (Cyberspace)

Cyberspace terimi, birbirine bagl bilgisayarlar iizerinden birgok kisi tarafindan es zamanlh
ziyaret edilebilen bir kiiresel yapay gergeklik ortami olan Cyberspace bilgisayar aginin hakim
oldugu bir gelecegin anlatildigi, William Gibson tarafindan yazilan Neuromancer isimli bilim
kurgu romanindan alinmistir. Cyberspace sizin bir bilgisayar ag1 ya da elektronik veri tabani ile
iligkili kurdugunuz yerdir. Ancak kullanicilarin sadece elektronik olarak var olan sanal diinyaya
baglandig1 daha gelismis Cyberspace uygulamalar: da vardir: metin tabanli MUD (Multi-User
Dungeons) ve MUSE (Multi-User Simulateded Environment). Bir MUSE olan Cyberion City,

ozellikle yapilandirmaci 6grenme baglaminda egitimi desteklemek i¢in kurulmustur.

1990’1arin baginda World Wide Web’in diinyanin birgok yerinden erisilebilir olmaya baglamasi
ve metne ek olarak grafik, ses, coklu ortam ve videolarinda eklenmesi ile Cyberspace alani
olduk¢a genislemistir. Kablolu ve kablosuz internet erisimi Cyberspace ortamlarina erigim

imkanlarmni arttirmistir.
2.6.9. Tele Bulunma (Telepresence / Teleoperation)

Cyberspace kavrami ile telepresence kavrami birbiri ile baglantilidir. Telepresence gercekte
bulundugunuz yerden baska bir yerdeymis gibi hissetme duygusudur. Buna bagli olarak da

teleoperation, uzaktaki bir cihazi ya da robotu kullanabilmek demektir.
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NASA, Antarktika’da bulunan Telepresence Kontrollii Uzaktan Yonetilen Sualti Aracini
(TROV) bir egitim programi ile birlestirmistir ve bu yolla Amerika genelindeki 6grenciler
sirayla bu aract kullanabilmektedirler. Telepresence yoluyla kullanilabilen bir¢ok ameliyat

cihazi halen kullanimdadir ve bu yontem saglik sektoriinde bir¢ok avantaj sunmaktadir.
2.6.10. Goriintii Kiiresi (Vision Dome)

Elumens Sirketine ait VisionDome, tam renkli, tarama Oriintiilii ve etkilesimli 6zellikler sunan
cevreleyen, ¢ok kullanicili ve tek yansitmali bir SG ortamidir. Bu sistem oda diinyadan gozliik,
baslik ve diger kisitlayici cihazlar gerektirmemesi yoniiyle ayrilmaktadir. VisionDome’a girer
girmez kullanici, tam ¢evreleyen 180 derece yari kiiresel ekrani olusturan goriintiileri goriir.
Kullanic1 VisionDome igerisinde gercekligi derinligi olan canli goriintiileri goriir. Bilgisayar
tarafindan olusturulan 3 boyutlu modeller ile gelismis yansitma cihazlarini birlestiren

VisionDome, kullaniciy1 180 dereceden 360 dereceye kadar SG ortaminda cevreler.

Yukaridaki siniflandirmalardan da anlagilacagi iizere bircok sanal gerceklik sinifi
bulunmaktadir. Bu siniflarin bir veya birkaginin bir arada kullanilmasi ile olusturulan birgok
sanal gerceklik uygulamasi mevcuttur. Sonug¢ olarak uygulamalarin sayist arttikca yapilan
arastirmalarin sayisi da gittikge artmaktadir. Pencereden izleme sinifina dahil olan Second Life
uygulamasi, bu smifta ilk gelistirilen uygulamalardan bir tanesidir. Bu nedenle Second Life

lizerine bir¢ok calisma yapilmustir.
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3. ILGILi ARASTIRMALAR

Giil’iin (2011) ti¢ boyutlu SG ortamlarinin mimarlik alninda kullanimi ile ilgili yaptigi atolye
calismasinda, sanal gercekligin isbirlikli tasarim egitiminde kullanilmasi konu edilmistir. Farkl
iilkelerdeki farkl: iiniversitelerde okuyan (Sydney Universitesi, ABD - Newcastle Universitesi,
Avustralya ve Rangsit Universitesi, Tayland) &grenciler takim arkadaslariyla birlikte SL
uygulamasi temel egitim ve tasarim ortami olarak kullanilmakla birlikte ¢esitli diger iletisim
araclarini da kullanarak sanal bir ev tasarlamiglardir. Her ne kadar 6grencilerin giinliik tutmalar1
konusunda tesvik edilseler de, ders saatleri disinda da 6grenciler takim ¢alismasina devam
ettikleri i¢in tasarim siireci makalede kapsam disinda tutulmustur. Tasarimin hemen ardindan
Ogrencilere li¢ ana boliimden olusan ve otuz dort soru iceren bir anket verilmistir. Sonuglar
analiz edildiginde dgrencilerin beklentileri ve elde ettikleri arasinda bir kutuplasma bulundugu,
Ogrencilerin sanal ortam teknolojilerini tasarimda kullanma ve uzaktan isbirlikli tasarim
konularinda gesitli zorluklar yasadiklari tespit edilmistir. Ogrencilerin yiizde 39’u bu deyimden
memnunken digerleri ya ¢ekimser kalmis ya da memnun kalmamistir. Ayrica ylizde 51°1
uzaktan caligsmak yerine yliz yiize ¢caligmanin daha etkili oldugu, yiizde 55’1 de uzaktan isbirlikli

tasarim calismasinin zor oldugu konusunda hemfikir olmustur.

Wang ve Braman’in (2009) SL’1 Bilgisayara Giris dersinde 0gretim amagh kullandiklari
aragtirmalarinda; 1. SL’1 sinif ortaminda kullanmanin avantajlar1 ve dezavantajlari nelerdir? 2.
Universitelerde sanal diinya teknolojileri gretmede ve dgrenmede daha etkili kullanmak igin
nasil adapte edilebilir? ve 3. Ogrenme icin etkili aktiviteler SL gibi ortamlarda nasil dizayn
edilmelidir? sorularina cevap bulmaya ¢alismislardir. Bunun i¢in bir ders konusu ile ilgili bir
aktivite hazirlanmis ve 6grencilere SL kullanimu ile ilgili 6n bilgi verilmistir. Ogrenciler sanal
ortamda gdzlemlenmis ve yine sanal ortamda etkilesime gecilmistir. Aktiviteye katilan
Ogrencilerden rasgele segilerek kisa goriismeler yapilmistir. Genel degerlendirme icin
ogrencilerin; proje raporlart degerlendirilmis, SL ile ilgili deneyim ve diislincelerini igeren
yansitma yazilar1 incelenmis ve geribildirimleri almak i¢in bir anket uygulanmistir. Arastirma
neticesinde Ogrencilerin SL’ta swmrsiz hayal giiciiniin  gergeklestirilebilmesi, ugma ve
1sinlanmanin eglenceli bir arag¢ olmasi, gercek is yasaminin ilging bir agidan goriilebilmesi ve
neredeyse tiim gercek yasam olaylarinin sunulmasi nedeniyle sinifta SL aktivitelerini ¢ok
begendikleri sonucuna ulasilmistir. Ancak 6grenciler SL’ta gezinmeyi 6grenmenin biraz zor
oldugunu, bunun i¢in programi bir miktar kullanmak gerektigini belirtmislerdir. Bu da sinifta

ciddi bir uygulama yapmadan 6nce SL kullanim egitimlerinin énemli oldugunu géstermistir.
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Ayrica Ogrenciler laboratuvarda aym1 anda birgok 6grenci SL’1 kullandiginda hizin
yavagladigini belirtmislerdir. Bu yiizden egitimcilerin daha etkili uygulamalar i¢in ya
laboratuvardaki bilgisayar ve ag iletisimini gelistirmesi ya da 6grencileri daha kiigiik gruplara

bolmesi gerektigi sonucuna varilmistir.

Magoulas, Lepouras, ve Vassilakis’in (2006) e-Toplum’da sanal gercekligin yeri ile ilgili
yaptiklari aragtirmada e-Turizm, e-Ticaret, e-Ogrenme, e-Devlet ve e-Saghk gibi konularda
yapilmis birgok arastirmayr incelemislerdir. Inceleme sonucunda e-Toplumun SG
teknolojilerinin uygulamalarindan biiyiik 6l¢iide faydalanabilecegi sonucuna varmiglardir.
Ayrica SG teknolojilerinin hizli gelisimi ve maliyetlerindeki diisiis goz oniine alindiginda bu
uygulamalardan toplumun daha biiyiik kesimlerinin git gide artarak faydalanmasinin miimkiin

oldugunu belirtmislerdir.

Rizzo ve dig., (2000) dikkat eksikliginin degerlendirilmesi ve rehabilitasyonu i¢in Giiney
Kaliforniya Universitesinde kurulan Sanal Ortamlar Laboratuvarinda bir simf olusturarak SG
uygulamalarinin klinik néropsikoloji alanindaki 6zel bir durumunu incelemislerdir. Calismada
klasik bir sinif ortam1 olusturmak tizere dikdortgen bir sinifa standart 6grenci siralari, 6gretmen
masasl, kara tahta, bina ve oyun alan1 manzarali araclarin ve insanlarin bulundugu genis bir
pencere ve bu pencerenin karsisindaki duvarda zit koselerde bulunan iki kap1 yerlestirilmistir.
Dikkat eksikligine bagli hiperaktif bozuklugu bulunan ¢ocuklar bas, el ve ayaklarin
hareketlerini takip eden SG arabirimlerine baglanarak sinifa yerlestirilmistir. Senaryo geregi
cevreleyen SG ortaminda ii¢ boyutlu ses teknolojisi kullanilarak tipik bir sinif ortaminda
bulunan giiriiltli, havada ugusan kagit ugaklar ve pencere disinda gerceklesen sehir aktiviteleri
canlandirilarak ¢ocuklarin durumlara goére tepki siiresi performanslart degerlendirilmistir.
Ayrica bas hareketleri ve genel motor hareketleri de kaydedilmistir. Arastirma sonucunda
cevreleyen SG ortaminin gergcege yakin olmasi durumunda dikkat ¢ekme ve siirtikleyiciligi
saglamada gercek ortama gore daha dogru 6nbilgi sundugu gézlemlenmistir. Ayrica arastirma
neticesinde bu ¢aligmanin egitim ve biligsel gelisim siireglerinde bilgisayar ve SG ortamlarinin
gelistirilmesine katkida bulunabilecegi gibi SG senaryolarinin ¢ok ilging olmasi durumunda

degerlendirme kriterlerini en aza indirebilecegi sonucuna varilmistir.

Roussou, Oliver ve Slater’in (2006) egitimsel SG ortaminin etkilesimli ve kavramsal
o0grenmenin degerlendirilmesindeki rolii ve etkisi {izerine yaptiklar1 arastirmada ¢evreleyen SG
ortam1 ile etkilesimin cevrelemeyen (sanal olmayan) ortamlara gore geng¢ kullanicilarin

O0grenme seviyelerini arttirict yonde etkileyip etkilemedigini incelemiglerdir. Caligma
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orneklemini 8 ve 12 yaglart arasinda 55 ilkogretim okulu 6grencisi olusturmaktadir.
Arastirmada deney grubu 6grencilerine olusturulan sanal bir oyun alaninda tamamlamalari i¢in
baz1 kesirli say1 problemlerinden olusan gérevler verilmistir. Ikisi sanal birisi de sanal olmayan
olmak iizere toplam {i¢ deneysel senaryo c¢ocuklarin degisik aktivite ve etkilesim
seviyelerindeki gorevleri tamamlamalarini degerlendirmek iizere tasarlanmistir. Her bir 6grenci
icin On test, son test, goriisme, video, ses ve kayit dosyalari toplanmig ve hem nicel hem de nitel
olarak analiz edilmistir. Arastirma sonucunda nitel analiz sonuglarina yer verilmis ve genel
olarak tam etkilesimli sanal ortamlarin 6grencilerin problem ¢dzmelerine yardimci oldugu

tespit edilmis, ancak kavramsal 6grenmeye olan katkisi ile ilgili gli¢lii bir kanit bulunamamuistir.

Waters’mn (2009) profesyonel 6grenme ortamlarinin gelistirilmesi ve 6gretmenlerin kendilerini
gelistirebilecekleri SL uygulamalari lizerine yaptig1 bir ¢calismada, egitimcilerin giin gectikce
artarak kendilerine zengin imkanlar sunan SG ortamlarint igbirligi yapmak, meslektas
etkilesimi ve kaynak paylasimi amaciyla kullandigini belirtmistir. Cok Kullanicili Sanal
Ortamlart (Multi User Virtual Environments) kullanan egitimcilerin goriislerine sikga yer
verilen arastirmada sanal ortamlarin egitimcilerin mesleki gelisimlerine ¢okca katki sagladigi
ve daha genis ¢apli 6grenme ortamlar1 ve araglart sagladigini tespit etmislerdir. Ayrica Linden
Lab tarafindan kurulan SL Eposta Listesi’ne iiye olmanin veya amaglarina uygun bagka
topluluklar ile baglanti kurarak yardim almanin bir¢ok ilkdgretim ve ortadgretim 6gretmenti i¢in
1yl bir baslangi¢c noktasi olacagini ve uygulamadan azami derecede fayda elde edilecegini

belirtilmistir.

Yabanci dil olarak Ingilizcenin gretiminde SL’1n en uygun kullanim yollarinm arastiriimasi
tizerine Wang, Song, Stone ve Yan’mn (2009) yaptiklar: bir bagka arastirmada ise, 2008 bahar
ve 2009 bahar dénemlerinde Georgia Eyalet Universitesi ve Yantai Universitesinden iki pilot
Ingilizce dersi SL iizerinden sanal simiflarda uygulanmistir. Arastirmada 1) SL uygulamasinin
Ingilizce 6gretiminde nasil yararli bir ara¢ olarak kullamlabilecegi, 2) SL iizerinden Ingilizce
ogretiminin Cinli 68rencilerin sozel yeteneklerine etkisi, 3) Cinli 6grencilerin SL uygulamasini
kullanmaya teknolojik hazirbulunusluluklar1 ve 4) Cinli 6grencilerin SL ve SL igerisindeki
Ingilizce Ogretimi algilar1 incelenmistir. Arastirma sonucunda SL uygulamasinin faydali
olabilmesi i¢in birgok Onerilerde bulunurken, bunlardan en dikkat ¢cekenlerin 6gretim sirasinda
genis capli 6grenme faaliyetlerinin kullanilmasi ve coklu 6grenme bicimlerinin bir arada

kullanilmasi gerektigini soyleyebiliriz.
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Pence (2008), SL iginde 256’dan fazla kiitiiphane barindiran Alliance Kiitiiphane
Konsorsiyumu tarafindan desteklenen bir egitim programi kapsaminda olusturulan sanal konser
salonunda, kullanicilarin canli performans sergiledikleri bir sanal ortam olusturulmustur.
Arastirmada ger¢ek yasamda topluluk karsisinda ¢almakta sorun yasayanlar, ¢alisma saatleri
nedeniyle zaman bulmakta zorlananlar ve iyi ¢almalarina ragmen dig goriiniisleri nedeniyle
kendilerini huzursuz hissedenlerin sanal ortamdaki durumlar incelenmistir. Almanya, Isvigre
ve Amerika Birlesik Devletleri gibi ¢ok genis cografyalardan yaklasik 400 kisinin ¢aldigi
konser salonunda bir siire sonra katilimcilarin kendilerini gelistirdikleri ve c¢aldiklar1 calgi

aletlerinin sayisini arttirarak orkestralarini genislettiklerini gézlemlemistir.

Cargill-Kipar (2009) Heriot-Watt Universitesi bilgisayar bilimleri béliimii 6grencilerine
programlama 6gretimi i¢in ¢oklu ortam tasariminda SL kullanimi {izerine yaptigi aragtirmada,
Ogrencilerden derse uygun 3 boyutlu bina yapmalar1 ve gerekli Linden kodlarini yazmalarini
istemistir. Arastirma sonucunda 6grenciler SL uygulamasinin kendilerinde 6grenme kavramina
kars1 kapsamli bir yaklagim gelistirdigini  belirtmiglerdir. Cargill-Kipar ayrica SL
uygulamasinin ¢oklu ortam programlama Ogretimi i¢in uygun bir ortam oldugunu da

belirtmektedir.

Gazave ve Hatcher (2017) yiiz yiize egitimde takim c¢alismasi ve elestirel diisiinme becerilerini
gelistirdigi kanitlanan Takim Tabanli Ogrenme yontemini 3 boyutlu SL ortaminda Anatomi
dersinde  uygulayarak  Ogrencilerin  derse  katilimlarmi  arttiryp  arttrmadigini
degerlendirmislerdir. Uygulama toplam 39 6grenci ile iki donem boyunca uygulanmistir.
Ogrenci katilimlarmi degerlendirmek icin anketler ve igerik analizi yontemleri kullanilmistir.
Sonuglar dgrencilerin ¢ogunlugunun sanal Takim Tabanli Ogrenme etkinligine katildigini
gdstermistir. Ogrencilerin %89,2'si 10 iizerinden 6 veya daha fazla puan alirken ortalamada ise
7,8 puan aldiklar1 belirlenmistir. Ogrenciler Takim Tabanli Ogrenme siirecinin klinik uygulama
boliimiinde yiiksek diizeyde bilissel etkilesim sergilemislerdir. Uygulama siirecinde erkek
Ogrenciler bayan 6grencilere gore daha duygusal iken diger dlgiitlerde (iletisim yontemi, dnceki
teknoloji deneyimi, cinsiyet ve performans) gruplar arasinda farklilik gézlemlenmemistir.
Ogrencilerin %95'i bu sanal uygulamanin ¢ok faydali bir deneyim oldugunu belirtmislerdir.
Bunun bilgiler 1s18inda Gazave ve Hatcher, sanal Takim Tabanli Ogrenmenin faydali oldugunu

ve diger cevrimigi derslerde de uygulanabilecegini belirtmislerdir.

Pereira ve dig. (2017) Ross Universitesi Veterinerlik Fakiiltesinde ilk dénem 6grencileri igin

veteriner klinik ortaminda klinik diislince becerilerini gelistirmek i¢in SL uygulamasinda sanal
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bir egitim platformu diizenlemislerdir. Bir uygulamacinin gozetiminde her birisi dokuz
ogrenciden olusan dort grup SL kullanarak bir klinik vakay1 degerlendirmek iizere ii¢ defa bir
araya gelmislerdir. Ogrencilerin ve klinik fakiilte algilarmin degerlendirilmesi icin likert tipi
dlgek ve agik uglu sorular kullanilmistir. Ogrencilerin algi puanlar1 (M = 2.7, SS = 0.7) ve klinik
fakiiltesi (M = 2.7, SD = 0.5), SL uygulamasinin 6zgiin ve gergek¢i 0grenme deneyimleri
sagladigini gostermistir. Hatta 6grenciler (M = 3.4, SD = 0.6) ve klinik fakiiltesi (M = 2.9, SD
= 1.0) gelecekte de 6grencilere SL uygulamasinin sunulmasi gerektigini gostermistir. Ayrica,
Ogrencilerin acik uclu sorulara vermis oldugu cevaplarin analizleri SL uygulamasinin yeni ve
etkili bir O0gretim yontemi sundugunu ve Ogrenmeye olumlu yonde katki sagladigini

gostermistir.

Aktamis ve Arici (2013) ii¢ boyutlu gorsel tasarimlari igeren SG programlarinin, ilkégretim 7.
Sinif 6grencilerinin fen ve teknoloji dersi astronomi konusundaki basarilarina ve kaliciliklarina
etkisini arastirmak {izere yapilandirmaci yaklasim {izerine temellendirdikleri bir ¢alisma
yapmiglardir. Bu amacgla 6grenilen bilginin daha iyi yapilandirabilmesi ve kaliciligin
arttirtlabilmesi i¢in SG uygulamalarina uygun etkinlik yapraklar1 gelistirilmis ve Aydin ilindeki
bir fkogretim okulundaki yedinci sinif dgrencilerine uygulanmistir. Calismalar bilgisayar
laboratuvarinda, bilgisayar ve projeksiyon yardimai ile islemistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu
deney grubunda 30, kontrol grubunda 30 6grenci olmak {izere toplam 60 6grenci olusturmustur.
Aragtirmada ¢oktan se¢meli 4 segenekli 20 maddelik Astronomi Basar1 Testi kullanilmis ve
calisma grubundaki G6grencilere uygulama Oncesi On test, uygulama sonrasi son test ve
uygulamadan {i¢ ay sonra kalicilik testi olarak uygulanmistir. Arastirma sonucunda SG
programlar1 kullanilarak yapilan Ogretimin, geleneksel yontemle yapilan Ogretime gore

ogrencilerin akademik basarisin1 daha fazla arttirdig: gortilmiistiir.

Nishizawa, Shimada, Ohno ve Yoshioka (2013) Lineer Cebir dersinde 6zellikle ti¢ boyutlu
uzaydaki vektor denklemlerinin 6grenciler i¢cin sembolik vektdr denklemleri olmaktan ote
zihinlerinde grafiksel temsillerle daha gercek sekiller haline doniistiirmeleri {izerine bir ¢calisma
yapmiglardir. Bu durumu gergeklestirmek icin etkilesimli olarak degistirilebilir {i¢ boyutlu
grafiklere sahip bir sanal oyun gelistirmislerdir. Oyun, her Ogrenciyi temsil eden ve
karakteristik vektorlere sahip olan avatar takimlarinin miicadelesi seklinde tasarlanmus,
kazanan ii¢ boyutlu vektorlerin skalar ¢arpimi sonucuna gore belirlenmistir. Oyun ayrica
ogrencilerin vektorlerin ii¢ boyutlu uzaydaki sembolik ve grafik gosterimlerini etkilesimli

olarak 6grenebilecekleri web tabanli bir 6grenme sistemi olarak da yaymlanmistir. Ogrenciler
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oyunu kullanarak bazi gergeklikleri ve vektorleri kullanarak ii¢ boyutlu grafik nesnelerini ele
alma deneyimlerini arttirmiglardir. Ogrencilerin oyun ve vektdrler konusundaki goriisleri
Ogrencilerle yapilan goriismeler, sistemdeki kullanim ve Ogrenme bilgileri ve smif disi
aktiviteler yoluyla toplanmistir. Arastirma sonucuna gore oyun ve Ogrenme sistemi,
Ogrencilerin lineer cebir dersinde daha fazla gergeklik hissetmelerini saglamis ve bu dersi daha

anlamli bir sekilde 6grenmeye baglamislardir.

Cai ve dig. (2014) ortaokul seviyesi kimya dersinin "madde bilesimi" boliimiinde 6grencilerin
madde ve maddeyi olusturan elementleri daha kolay bir sekilde zihinlerinde canlandirabilmeleri
icin Artirilmis Gergeklik kullanarak bir ¢alisma yapmislardir. Bu amag¢ dogrultusunda bir dizi
arastirmaya dayali (inquiry based) d6grenme araci gelistirmislerdir. Bu 6grenme araglarinda
ogrenciler, isaretleyicileri kullanarak {ic boyutlu bir mikro pargacik modelini kontrol
edebilmekte, birlestirebilmekte ve etkilesime girebilmektedir. Ayrica bir dizi sorgulamaya
dayali deney gergeklestirebilmektedirler. Arastirma Cin'in Shenzhen kentinde bir ortaokulda
uygulanmistir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda: (a) arttirilmis gergeklik aracinin
bilgisayar destekli bir 6grenme araci olarak 6nemli bir tamamlayic1 6grenme etkisine sahip
oldugu; (b) arttirilmis gergeklik aracinin, diisiik basar1 gosteren 6grenciler igin yiiksek bagsariya
sahip olanlardan daha etkili oldugu; (c) 6grencilerin genellikle bu yazilima kars1 olumlu tutum
sergiledikleri ve (d) 6grencilerin 6grenme tutumlarinin, yazilimin degerlendirilmesi ile pozitif

olarak iliskili oldugu sonug¢larini elde etmislerdir.

Towson Universitesinden Wang ve Braman (2009), SL’1 Bilgisayara Giris dersinde 6gretim
amacgh kullanmiglar ve Ogrencilerin derse karsi ilgilerinin arttigini gézlemlemislerdir. SL
aktivitelerinin bir¢ok yarari oldugunu belirten Wang ve Braman, aktivitelerde 6grencilerin daha
fazla derse katildigin1 ve motivasyonlarinin oldukg¢a ytiksek oldugunu; bunlarin sonucu olarak

ogrencilerin daha iyi performans gdsterdigini belirtmistir.

Gerek yurti¢inde gerekse yurtdiginda yapilan ¢alismalar incelendiginde sanal gercekligin tiptan
egitime, turizmden eglence sektoriine kadar bir¢ok alanda kullanildig1 goriilmektedir. SG satis
ve pazarlama gibi baz1 sektorlerde ¢ok sinirli bir kullanim alan1 bulunurken, saglik ve egitim
gibi sektorlerde ise oldukca yaygin olarak kullanilmaktadir denilebilir. Second Life
uygulamasinin ise ¢ogunlukla egitim ve eglence amacl kullanildigi yukarida belirtilen

caligmalardan anlasilmaktadir.
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4. YONTEM

4.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada nicel paradigmanin tarama modeli kullanilmistir. Bir grubun belirli bir konuya
ya da olaya iliskin goriis, ilgi, beceri, yetenek, tutum vb. 6zelliklerini belirlemek i¢in biiyiik
orneklemler iizerinde yapilan ¢aligmalara tarama (survey) aragtirmalart denir (Biiylikoztiirk ve
dig., 2009). Bu tiir arastirmalarda kolay olusturulabilmesi, yiiksek giivenirlik ve gecerlilik
saglanabilmesi ve bircok duyussal 6zelligin basarili bir sekilde dlgiilebilmesi gibi nedenlerle

Likert yontemi oldukga sik kullanilan bir yontemdir (Tekindal, 2009).
4.2. Cahisma Grubu

Tarama modelindeki arastirmanin evrenini diinya iizerindeki SL uygulamasini kullanan tiim
insanlar olusturmaktadir. Orneklemini ise bu insanlar igerisinde rasgele ulasilan 4 binin
tizerindeki kisiden anketi dolduran 564 kisi olusturmaktadir. Kullanicilar cinsiyet, uyruk,
meslek vb. herhangi bir ayrim yapilmaksizin rasgele secilmis, herhangi bir sekilde yonlendirme
yaptlmamistir. Tablo 4.1°de anketi dolduran kisilerin cinsiyet, yas ve kullanim siklig1

bilgilerine ait dagilimlar gosterilmistir.<z

Tablo 4.1: Kullanicilarin Cinsiyet, Yas ve Kullanim Siklig: Bilgileri

| Degisken | Ozellik | f | % |
Cinsiyet Erkek 202 35,8
Kadin 362 64,2
20-29 155 275
< 30-39 151 26,8
Yas Dagilm 40-49 166 204
50+ 88 15,6
Haftada 10 saatten az 105 18,6
Kullanim Siklig1 Haftada 10-30 saat arasi 267 47,3
Haftada 30 saatten fazla 192 34,1

| Toplam \ \ 564 \ 100 \

Tablo 4.1°den kullanicilarin %64,2’sinin kadin, %35,8’inin ise erkek oldugu goriilmektedir.
Yas araliklarina gore dagilimlart incelendiginde en ¢ok katilimin 40-49 yas aralifindan

(%29,4), en az katilimin ise 50 yas istiinden (%15,6) oldugu goriilmektedir. Kullanim

35



sikliklarina bakildiginda ise en ¢ok kullanimin haftada 10 saat ile 30 saat aras1 (%47,3), en az

kullanimin ise haftada 10 saatten az (%15,6) oldugu goriilmektedir.
4.3. Veri Toplama Araglari

Gergek yasamda kaygiy1 6lgmek iizere Liebowitz Sosyal Kaygi Olgegi (Heimberg ve dig.,
1999), Durumluk-Siirekli Kayg1 Envanteri (Spielberger, 2010), Sosyal Kayg1 Olgegi (Leary,
1983) ve Cocuklar igin Sosyal Kayg1 Olgegi (La Greca ve Stone, 2010) gibi bir¢ok dlgek
bulunmasina ragmen yapilan literatlir arastirmasinda sanal ortamdaki kaygiy1r 6lgmek tizere
hazirlanmis bir lgege rastlanamamaistir. Bu nedenle yukarida belirtilen 6lgekler incelenmis ve
aragtirmaya en uygun olan Sosyal Kaygi Olgegi temel almarak ve diger olgeklerden
faydalanarak yirmi maddelik bir anket olusturulmustur. Anket olusturulurken Kirgehir Ahi
Evran Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi 6gretim iiyelerinden destek
alinarak sanal ortamla alakasi olmayan maddeler anketten ¢ikarilmistir. Bazt maddelerde ise
ifadeler sanal ortama uygun kelimeler ile degistirilerek yeniden diizenlenmistir. Daha sonra
Yabanci Diller 6gretim elemanlarindan yardim alinarak anketin dil gecerliligi saglanmistir.
Anket once 30 kisilik bir gruba uygulanmistir. Elde edilen verilerin giivenirligini 6lgmek icin
“Cronbach Alpha” uygulanmis ve anketin giivenirlik kat sayis1 4=,89 bulunmustur. Bu degere
gore anketin gilivenilir oldugu kabul edilmistir. Caligsmalar sonugta elde edilen ve Tablo 4.2°de
verilen on iki maddelik Interaction Anxiety (Etkilesim Kaygisi) ve sekiz maddelik Audience
Anxiety (Izlenme Kaygisi) faktorlerinden olusan toplam yirmi maddelik Ingilizce anket

kullanilmistir.

Tablo 4.2: Etkilesim Kaygis1 ve Izlenme Kaygis1 Anketi

Faktor |Madde
1. | feel nervous even in ordinary situations.

[\9)

. Generally I feel uncomfortable while I am talking with a group of people I didn’t
met before.
3. I usually feel comfortable while talking with opposite sex.

4. | feel nervous in environments that is new to me.
. Usually | feel worried when someone wants to communicate with me.

o

6. When | am visiting an island for the first time, | feel anxious.

7. Sometimes | feel uncomfortable even in my home location.

8. Generally | feel nervous when there are many people around me.
9. | feel more comfortable while visiting museums.

10. I only talk with people that I know in real life.

Interaction Anxiety
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Tablo 4.2 (devam): Etkilesim Kaygisi ve Izlenme Kaygis1 Anketi

11. I give very short answers to the questions that others ask to me.
12. I usually feel uncomfortable while talking with a person from other countries.

1. I often feel nervous while talking in front of a group of people.

2. | like to talk in the community.

3. If I have to talk on a stage, | feel stomachache.

4. When | notice that someone is following up me, | feel scared or stressed.

. My thoughts are mixed into each other while talking in front of a group of people.
. | feel anxious about making mistakes while talking in front of a group of people.

Audience Anxiety
o1

6
7. Falling into a ridiculous situation does not bother me.
8. | feel nervous when | have to make a presentation at school or at work.

4.4. Deneysel Islemler

Verilerin toplanmasi i¢in dncelikle PHP web programlama dili ile daha 6nce belirlenen anket
sorularindan olusan ve kullanicilarin verdigi cevaplarin MySQL veri tabanina kaydedildigi
dinamik bir internet sitesi gelistirilmistir. Daha sonra 1 yil siireyle “http://www.seckin.in” alan
ad1 ve barindirma hizmeti satin alinarak hazirlanan site ¢evrimici olarak yayinlanmistir. Ayrica
arama motorlarinin siteyi indekslememeleri i¢in gerekli ayarlamalar yapilmistir. Boylelikle
herhangi bir arama motoru {izerinden siteye ulasilma ihtimali en aza indirilerek istenmeyen
form doldurmalarinin 6niine gegilmeye ¢alisilmistir. Kaydet butonu tiklandiginda doldurulmasi
zorunlu alanlar kontrol edilmekte ve eger bir eksiklik varsa kullaniciya bu eksiklikler detayl
bir sekilde bildirilmekte ve kullanicidan eksiklikleri tamamlayarak tekrar kaydetmesi
istenmektedir. Ayrica IP ve cerez kontrolii ile ayni kullanicinin anketi birden fazla

doldurmamasina 6zen gosterilmistir.
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@ Seckin TUNC X  +
C v @ seckinin B

Please answer the following questions according to your Second Life experiences, not Real Life

GENERAL INFORMATION INTERACTION ANXIETY NASDD U A SA

Your Age Please Choose... ¥ 1 feel nervous even in ordinary situations.

Your Gender Male Female Generally I feel uncomfortable while I am talking with a group of people I didn't met before.

Country youare  [Blages Choose v 1 feel nervous in environments that is new to me.

living in Usually I feel worried when someone wants to communicate with me.

1

2

3
. . 4
Your Nationality If different than your country 5 When I am visiting an island for the first time, I feel anxious,
Your Sl usage hours per Day - Week 6 Sometimes I feel uncomfortable even in my home location.
*Optional 7 Generally I feel nervous when there are many people around me.
8 1 only talk with people that I know in real life.
9 1 give very short answers to the questions that others ask to me.

10 1 usually feel uncomfortable while talking with a persen from other countries.

AUDIENCE ANXIETY NASDD U A SA
19 1 often feel nervous while talking in frent of a group of people.
20 1 like to talk in the community.
21 If I have to talk on a stage, I feel stomachache.
22 When I notice that someone is following up me, I feel scared or stressed.
23 My thoughts are mixed into each other while talking in front of a group of pesple.
24 1 feel anxious about making mistakes while talking in front of a group of people.
25 Falling into a ridiculous situation does not bother me.

26 1 feel nervous when [ have to make a presentation at school or at work.

Save >>

Sekil 4.1: seckin.in Web Sitesi

Daha sonra SL Viewer uygulamasi indirilerek bilgisayara kurulmustur. Uyelik kismina girerek
sisteme iiye olunmustur. ilk alistirma egitiminden sonra {i¢ hafta boyunca sanal diinyada gezinti
yapilarak insanlarin genellikle nerelerde gezindikleri, aligveris yaptiklari, egitim aldiklar ve
eglendikleri tespit edilmeye calisilmistir. Bu siire icerisinde hem ¢esitli mekanlara iiye olunmus
hem de bu mekanlarin yoneticileri ile irtibata gecerek calismada yapabilecekleri destekler

hakkinda goriistilmiistiir.

Sonraki siiregte, en kisa siirede en ¢ok kisiye ulagabilmek icin insanlarin kalabalik oldugu
mekanlara gidilmeye calisilmistir. Ayrica az kisilerin oldugu yerlere de gidilerek buralardaki
kigilerin de bilgileri alinmistir. Bu kapsamda diskolara, sahillere, {iniversite kampiislerine,
kiitiiphanelere, topluluk merkezlerine ve ticari isletmelerin diikkanlarmma gidilmis ve bu
yerlerdeki insanlardan rasgele secilen kisilerle tanisilmis ve yapilan ¢alisma ile ilgili bilgi
verilerek anketi doldurmalari hususunda kendilerinden yardim istenmistir. Olumlu yaklasan
kisilere anketin bulundugu sitenin adresi verilerek anketi doldurmalar1 istenmistir. Ayni
zamanda SL uygulamasi igerisinde anket not karti (notecard) seklinde de diizenlenmis, isteyen
kullanicilara uygulama igerisinde gonderilerek daha sonra yine not kart1 olarak alinmuistir.
Anketi dolduran kisiler arkadas listesine eklenerek ayni kisiler farkli ortamlarda tekrar tekrar

rahatsiz edilmemeye ¢alisilmistir.
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English

‘fou can fill this survey online at http://seckin.in
* Please give answers to all statements belew (including age, gender etc ). Otherwise, it will not be valid

Age:

Gender:

Country you are living in
Nationality:

Your SL usage: ... (hours per week)

0-Not Applicable, 1-Strongly Disagree, 2-Disagree, 3-Undecided, 4-Agree, 5-Strongly Agree
* Please write the suitable number in front of each statement according to the scale above. Give your answers regarding your Second Life (5L) experiences, not Real Life (RL)

) | feel nervous even in ordinary situations.

) Generally | feel uncomfortable while | am talking with a group of people | did not met before.
) lusually feel comfortable while talking with opposite sex

) I feel nervous in environments that is new to me.

) Usually | feel worried when someone wants to communicate with me.

) When | am visiting an island for the first time, | feel anxious

) Sometimes | feel uncomfertable even in my hoeme lccation.

) Generally | feel nervous when there are many pecple around me

) Ifeel more comfortable while visiting museums

) | enly talk with people that | know in real life.

) I give very short answers to the questions that others ask to me.

) lusually feel uncomfortable while talking with a person from ether countries

) | often feel nervous while talking in front of a group of people.

) like to talk in the community

) If I have to talk on a stage, | feel stomachache.

) When | notice that someone is following up me, | feel scared or stressed.

) My thoughts are mixed intc each other while talking in front of a group of people
) | feel anxious about making mistakes while talking in frent of a group of pecple.
) Falling into a ridiculous situation does not bother me.

) I feel nervous when | have to make a presentation at school or at work

If you would like to be informed about the results of this research, please provide your E-mail address (optional):

Seckin TUNG
sckntnc@gmail.com
Ahi Evran University, Kirsehir - TURKEY

Sekil 4.2: SL Ortaminda Not Kart1 Seklinde Diizenlenmis Anket

4.5. Verilerin Analizi

Verilerin toplandig1 internet sitesi eksik bilgi girisini kabul etmediginden, doldurulan verilerde
herhangi bir eksiklik bulunmadig: elde edilen veriler incelenerek tespit edilmistir. Bu nedenle
analizler anketi dolduran 564 kisinin verileri iizerinden yapilmistir. Toplanan veriler MySQL

veri tabanindan uygun yontemler kullanilarak SPSS istatistik programina aktarilmistir.

Verilerin analizi asamasinda SPSS programindan yararlanilarak amaclara goére frekans, yiizde,
aritmetik ortalama, bagimsiz gruplar i¢in t testi ve one-way anova teknikleri kullanilmistir.
Arastirmada kullanilan anketten elde edilen toplam puanlar {izerinden analizler yapilmistir.
Kaygi seviyeleri belirlenirken uzman goriislerine basvurularak “Az Kaygili”, “Orta Kaygili” ve
“Cok Kaygil1” olmak iizere ii¢ seviye belirlenmistir. Seviyelerin aralik genisligi hesaplanirken
"(en yiiksek puan - en diisiik puan) / grup sayis1" (Tekin, 2000) formiilii g6z 6niinde tutulmustur.
Arastirma bulgularinin degerlendirilmesinde esas alinacak puan araligi 1,33 ( (5-1) / 3 ) puan
olarak hesaplanmistir. Buna gore anket genelinde ve alt boyutlarda elde edilen puan
ortalamalar1 1,00-2,33 arasinda olanlar “Az Kaygil1”, 2,34-3,66 arasinda olanlar “Orta Kaygil1”
ve 3,67-5,00 olanlar “Cok Kaygil1” seklinde belirlenmistir.
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Elde edilen veriler SPSS istatistik programi kullanilarak ¢6ziimlenmis ve verilerin istatistiksel
analizinde frekans, ylizde, aritmetik ortalama, standart sapma, bagimsiz gruplar i¢in t testi ve

One-Way Anova kullanilmistir.

Aragtirmanin tiim analizleri 0,95 giiven diizeyinde (p=0,05) test edilmistir.
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5. BULGULAR VE TARTISMA

Bu boliimde SL uygulamasini kullanan bireylerin etkilesim ve izlenme kaygi diizeyleri ile

cinsiyet, yas ve kullanim sikliklar1 agisindan etkilesim ve izlenme kaygisi arasindaki iliskiye

ait bulgular yer almaktadir.

Kullanicilarin anket maddelerinin tamamindan aldiklar1 ortalama puanlara iliskin istatistiki

sonuclar Tablo 5.1°de verilmistir.

Tablo 5.1: Kullanicilarin Anket Maddelerinden Aldiklar: Ortalama Puanlar

Madde N X
| feel nervous even in ordinary situations. 615 2,08
Generally I feel uncomfortable while | am talking with a group of people 615 3,10
I didn’t met before.
I usually feel comfortable while talking with opposite sex. 615 2,54
| feel nervous in environments that is new to me. 615 2,64
Usually I feel worried when someone wants to communicate with me. 615 2,26
When | am visiting an island for the first time, | feel anxious. 615 2,10
Sometimes | feel uncomfortable even in my home location. 615 1,53
Generally | feel nervous when there are many people around me. 615 2,43
| feel more comfortable while visiting museums. 615 3,42
I only talk with people that | know in real life. 615 1,50
I give very short answers to the questions that others ask to me. 615 2,19
I usually feel uncomfortable while talking with a person from other 615 1,86
countries.
| often feel nervous while talking in front of a group of people. 615 2,95
I like to talk in the community. 615 3,02
If I have to talk on a stage, | feel stomachache. 615 2,91
When | notice that someone is following up me, | feel scared or stressed. 615 2,80
My thoughts are mixed into each other while talking in front of a group 615 2,66
of people.
| feel anxious about making mistakes while talking in front of a group of 615 3,25
eople.
Igallpi)ng into a ridiculous situation does not bother me. 615 3,03
| feel nervous when | have to make a presentation at school or at work. 615 3,20
Genel Ortalama 615 2.57
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5.1. SL Uygulamasim Kullanan Bireylerin Etkilesim Kaygis1 Diizeyleri

Aragtirmanin birinci alt problemi dogrultusunda Orneklem grubundaki bireylerin SL
ortamindaki etkilesim kaygilarin1 tespit etmeye yonelik goriisleri alinmaya g¢alisiimistir.

Anketteki ilk 12 soru bu amag dogrultusunda yoneltilmistir.

Asagida anketin birinci sorusu olan “I feel nervous even in ordinary situations.” (Siradan
durumlarda bile kendimi gergin hissederim.) sorusuna yonelik cevaplari i¢eren Tablo 5.2

goriilmektedir.

Tablo 5.2: Birinci Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalari

‘Seg:enek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 206 36,52

Disagree (Katilmiyorum) 214 37,94
Undecided (Fikrim Yok) 59 10,46 2,08
Agree (Katiltyorum) 65 11,52

Strongly Agree (Kesinlikle Katilryorum) 20 3,55

Toplam 564 100

Tablo 5.2’den de anlagilacagi iizere katilimcilarin yaklagik %75’inin “soruya katilmiyorum”
veya “kesinlikle katilmiyorum” seklinde cevap verirken yaklasik %15’inin “katiliyorum” veya
“kesinlikle katiliyorum” seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalamada ise (X = 2,08)
kullanicilarin “az kaygili” olduklar1 goriilmektedir. Bu sonuca gore katilimcilarin siradan

durumlarda kendilerini rahat hissettikleri anlasilmaktadir.

Anketin ikinci sorusu olan “Generally I feel uncomfortable while I am talking with a group of
people I didn’t met before.” (Genellikle daha 6nceden tanimadigim bir grup insanla konusurken

kendimi gergin hissederim.) sorusuna yonelik cevaplar Tablo 5.3’te goriilmektedir.

Tablo 5.3: Ikinci Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalari

‘Segenek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 93 16,49

Disagree (Katilmiyorum) 124 21,99
Undecided (Fikrim Yok) 75 13,30 3,10
Agree (Katiltyorum) 180 31,91

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 92 16,31

Toplam 564 100
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Tablo 5.3’ten goriidiigii lizere katilimeilarin yaklasik %38’inin soruya “katilmiyorum” veya
“kesinlikle katilmiyorum” seklinde cevap verirken yaklasik %48’inin “katiliyorum” veya
“kesinlikle katiliyorum” seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalamada ise (X = 3,10)
kullanicilarin orta kaygili olduklar1 goriilmektedir. Bu sonuca gore katilimcilarin en az yarisinin

daha 6nceden tanimadig1 insanlarla konusurken kendisini gergin hissettigi anlasilmaktadir.

Anketin ii¢iincii sorusu olan “I usually feel comfortable while talking with opposite sex.” (Karst
cinsten birisiyle konusurken genellikle kendimi rahatsiz hissederim.) sorusuna yonelik cevaplar

Tablo 5.4’te goriilmektedir.

Tablo 5.4: Ugiincii Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalar

‘Segenek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 101 17,91

Disagree (Katilmiyorum) 233 41,31
Undecided (Fikrim Yok) 104 18,44 2,54
Agree (Katiltyorum) 76 13,48

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 50 8,87

Toplam 564 100

Tablo 5.4’ten goridiigi lizere katilimcilarin yaklagik %60’ min soruya katilmiyorum veya
kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklasik %22’sinin katiliyorum veya
kesinlikle katiliyorum seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalama puana (X = 2,54)
bakildiginda kullanicilarin orta kaygili olduklar1 goriilmektedir. Bu sonuca gore katilimcilarin

biiyiik gogunlugunun kars1 cinsten birisiyle konusurken kendisini biraz gergin hissetmektedir.

Anketin dordiincii sorusu olan “I feel nervous in environments that is new to me.” (Daha 6nce
gitmedigim ortamlarda kendimi gergin hissederim.) sorusuna yonelik cevaplar Tablo 5.5’te

gorilmektedir.

Tablo 5.5: Dordiincii Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalart

‘Secenek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 114 20,21

Disagree (Katilmiyorum) 187 33,16
Undecided (Fikrim Yok) 75 13,30 2,64
Agree (Katiltyorum) 165 29,26

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 23 4,08

Toplam 564 100
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Tablo 5.5’ten de anlasilacagi tizere katilimcilarin yaklasik %43 ’{iniin soruya katilmiyorum veya
kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklagik %34’linlin katiliyorum veya
kesinlikle katiliyorum seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalamada ise (X = 2,64)
kullanicilarin orta kaygili olduklar1 gériilmektedir. Bu sonuca gore katilimcilarin bir kismi yeni

sanal ortamlarda kendilerini rahat hissederken bir kism1 da gergin hissetmektedir.

Anketin besinci sorusu olan “Usually I feel worried when someone wants to communicate with
me.” (Birisi benimle iletisim kurmak istediginde genellikle kendimi endiseli hissederim.)

sorusuna yonelik cevaplar Tablo 5.6’da goriilmektedir.

Tablo 5.6: Besinci Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalart

‘Segenek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 154 27,30

Disagree (Katilmiyorum) 253 44,86
Undecided (Fikrim Yok) 35 6,21 2,26
Agree (Katiltyorum) 98 17,38

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 24 4,26

Toplam 564 100

Tablo 5.6’dan goridiigi tizere katilimcilarin yaklasik %72’sinin soruya katilmiyorum veya
kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklasik %22 inin katiliyorum veya kesinlikle
katiliyorum seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalama puana (X = 2,26) bakildiginda
kullanicilarin az kaygili olduklart goriilmektedir. Bu sonuca gore katilimcilarin kendileri ile

baskalarinin iletisim kurmalarindan ¢ekinmeden rahatca iletisim kurduklar1 anlagilmaktadir.

Anketin altinci sorusu olan “When I am visiting an island for the first time, I feel anxious.” (Bir
aday1 ilk defa ziyaret ediyorsam kendimi kaygili hissederim.) sorusuna yonelik cevaplar Tablo

5.7°de goriilmektedir.

Tablo 5.7: Altinci Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalart

‘Secenek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 216 38,30

Disagree (Katilmiyorum) 199 35,28
Undecided (Fikrim Yok) 45 7,98 2,10
Agree (Katiltyorum) 86 15,25

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 18 3,19

Toplam 564 100
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Tablo 5.7°den goridiigii tizere katilimcilarin yaklasik %74’iiniin soruya katilmiyorum veya
kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklasik %18’inin katiliyorum veya kesinlikle
katiliyorum seklinde cevap verdigi gériilmektedir. Ortalama puana (X = 2,10) bakildiginda ise
kullanicilarin az kaygili olduklar1 goriilmektedir. Bu sonuca gore katilimcilarin bir onceki
maddede oldugu gibi SL ortamindaki yeni adalar1 ziyaret ederken kendilerini rahat hissettikleri,

¢ok az endise duyduklari anlagilmaktadir.

Anketin yedinci sorusu olan “Sometimes I feel uncomfortable even in my home location.”
(Bazen kendi ev konumumda bile kendimi rahatsiz hissederim.) sorusuna yonelik cevaplar

Tablo 5.8’de goriilmektedir.

Tablo 5.8: Yedinci Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalari

‘Seg:enek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 379 67,20

Disagree (Katilmiyorum) 129 22,87
Undecided (Fikrim Yok) 13 2,30 1,53
Agree (Katiltyorum) 28 4,96

Strongly Agree (Kesinlikle Katilryorum) 15 2,66

Toplam 564 100

Tablo 5.8’den de anlasilacagi lizere katilimcilarin yaklasik %90’ 1nin soruya katilmiyorum veya
kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklagik %8’inin katiliyorum veya kesinlikle
katiliyorum seklinde cevap verdigi gériilmektedir. Ortalama puana (X = 1,53) bakildiginda ise
kullanicilarin oldukca az kaygili olduklar1 goriilmektedir. Bu sonuca gore katilimcilarin
neredeyse tamaminin kendilerine ait olan sanal alanda kendilerini rahat hissettikleri

anlasilmaktadir.

Anketin sekizinci sorusu olan “Generally | feel nervous when there are many people around
me.” (Etrafimda bir¢ok insan varsa genellikle kendimi gergin hissederim.) sorusuna yonelik

cevaplar Tablo 5.9’da goriilmektedir.

Tablo 5.9: Sekizinci Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalari

‘Segenek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 145 25,71

Disagree (Katilmiyorum) 201 35,64 543
Undecided (Fikrim Yok) 97 17,20 ’
Agree (Katiliyorum) 73 12,94
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Tablo 5.9 (devam): Sekizinci Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalari

Strongly Agree (Kesinlikle Katilryorum) 48 8,51
Toplam 564 100

Tablo 5.9’dan goriidiigii tizere katilimceilarin yaklasik %62’sinin soruya katilmiyorum veya
kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklasik %22’sinin katiliyorum veya
kesinlikle katiliyorum seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalama puana (X = 2,43)
bakildiginda kullanicilarin orta kaygili olduklar1 gériilmektedir. Bu sonuca gore katilimeilarin
kalabalik ortamlarda bulunmaktan ¢ok rahatsiz olmadiklar1 ve bu tiir ortamlarda kendilerini az

kaygili hissettikleri anlagilmaktadir.

Anketin dokuzuncu sorusu olan “I feel more comfortable while visiting museums.” (Miizeleri
ziyaret ederken kendimi daha rahat hissederim.) sorusuna yonelik cevaplar Tablo 5.10°da

goriilmektedir.

Tablo 5.10: Dokuzuncu Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalari

‘Seg:enek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 23 4,08

Disagree (Katilmiyorum) 115 20,39
Undecided (Fikrim Yok) 170 30,14 3,42
Agree (Katiltyorum) 114 20,21

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 142 25,18

Toplam 564 100

Tablo 5.10’dan da anlasilacag: lizere katilimcilarin yaklagik %25’inin soruya katilmiyorum
veya kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklasik %48’inin katiliyorum veya
kesinlikle katiliyorum seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalama puana (X = 3,42)
bakildiginda ise kullanicilarin orta kaygili olduklart goriilmektedir. Bu sonuca gore
katilimcilarin yartya yakiminin (%48) miizeler gibi sakin ve az kisi bulunan ortamlarda
kendilerini rahat hissettikleri anlagilmaktadir. Fikrim yok segenegini segen %30’luk kesim bu

tiir sakin ortamlara pek gitmeyen kesim olarak yorumlanabilir.

Anketin onuncu sorusu olan “I only talk with people that I know in real life.” (Sadece gercek
hayatta tanidigim kisilerle konusurum.) sorusuna yonelik cevaplar Tablo 5.11°de

goriilmektedir.
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Tablo 5.11: Onuncu Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalari

‘Seg:enek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 377 66,84

Disagree (Katilmiyorum) 133 23,58
Undecided (Fikrim Yok) 17 3,01 1,50
Agree (Katiliyorum) 32 5,67

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 5 0,89

Toplam 564 100

Tablo 5.11°den goriidiigii tizere katilimcilarin yaklasik %91’inin soruya katilmiyorum veya
kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklasik %7’sinin katiliyorum veya kesinlikle
katiliyorum seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalama puana (X = 1,50) bakildiginda ise
kullanicilarin oldukga az kaygili olduklari goriilmektedir. Bu sonug besinci, altinci ve sekizinci
maddelerle paralel olarak katilimcilarin daha 6nce tanimadiklar kisilerle bile ¢ekinmeden

rahatga iletigsim kurabildiklerini gostermektedir.

Anketin on birinci sorusu olan “I give very short answers to the questions that others ask to
me.” (Baskalarinin sordugu sorulara kisa cevaplar veririm.) sorusuna yonelik cevaplar Tablo

5.12°de goriilmektedir.

Tablo 5.12: On Birinci Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalari

‘Secenek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 166 29,43

Disagree (Katilmiyorum) 230 40,78
Undecided (Fikrim Yok) 82 14,54 2,19
Agree (Katiliyorum) 68 12,06

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 18 3,19

Toplam 564 100

Tablo 5.12°den goriidiigii tizere katilimcilarin yaklagik %70’inin soruya katilmiyorum veya
kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklasik %15 inin katiliyorum veya kesinlikle
katiliyorum seklinde cevap verdigi gériilmektedir. Ortalama puana (X = 2,19) bakildiginda ise
kullanicilarin orta kaygili olduklar1 goriilmektedir. Bu sonuca gore katilimcilarin kendilerine

yoneltilen sorulara bilgileri dahilinde detayli cevaplar verebildikleri anlagiimaktadir.

Anketin on ikinci sorusu olan “I usually feel uncomfortable while talking with a person from
other countries.” (Basgka iilkelerden insanlarla konusurken genellikle kendimi rahatsiz

hissederim.) sorusuna yonelik cevaplar Tablo 5.13’te goriilmektedir.
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Tablo 5.13: On ikinci Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalar

‘Seg:enek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 263 46,63

Disagree (Katilmiyorum) 187 33,16
Undecided (Fikrim Yok) 55 9,75 1,86
Agree (Katiliyorum) 50 8,87

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 9 1,60

Toplam 564 100

Tablo 5.13’ten de anlasilacagi lizere katilimcilarin yaklagik %80’inin soruya katilmiyorum veya
kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklagik %10’unun katiliyorum veya
kesinlikle katiliyorum seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalama puana (X = 1,86)
bakildiginda ise kullanicilarin az kaygili olduklari goriilmektedir. Bu sonuca gore katilimcilarin
biiylik ¢cogunlugunun karsisindaki kisinin hangi iilkeden oldugunu 6nemsemeden rahatlikla

iletisim kurdugu anlasilmaktadir.
5.2. SL Uygulamasim Kullanan Bireylerin Izlenme Kaygis1 Diizeyleri

Arastirmanin ikinci alt problemi dogrultusunda 6rneklem grubundaki bireylerin SL ortamindaki
izlenme kaygilarin1 tespit etmeye yonelik goriisleri alinmaya ¢alisilmistir. Anketteki son sekiz

soru bu amag dogrultusunda yoneltilmistir.

Anketin on tigiincii sorusu olan “I often feel nervous while talking in front of a group of people.”
(Bir grup insanin 6niinde konusurken siklikla kendimi gergin hissederim.) sorusuna yonelik

cevaplar Tablo 5.14’te goriilmektedir.

Tablo 5.14: On Ugiincii Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalar

‘Segenek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 107 18,97

Disagree (Katilmiyorum) 161 28,55
Undecided (Fikrim Yok) 34 6,03 2,95
Agree (Katiliyorum) 179 31,74

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 83 14,72

Toplam 564 100

Tablo 5.14’ten goriidiigl tizere katilimcilarin yaklasik %47’sinin soruya katilmiyorum veya
kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklasik %46’simnin katiliyorum veya

kesinlikle katiliyorum seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalama puana (X = 2,95)
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bakildiginda ise kullanicilarin orta kaygili olduklart goriilmektedir. Bu sonug bir¢ok kisinin
bulundugu bir ortamda onlara karsi bir konusma yaparken kaygilanan ve kaygilanmayan

katilimcilarin hemen hemen esit oranda oldugunu gostermektedir.

Anketin on dordiincii sorusu olan “I like to talk in the community.” (Toplum icinde

konusmaktan hoslanirim.) sorusuna yonelik cevaplar Tablo 5.15°te goriilmektedir.

Tablo 5.15: On Dérdiincii Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalari

‘Seg:enek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 47 8,33

Disagree (Katilmiyorum) 186 32,98
Undecided (Fikrim Yok) 93 16,49 3,02
Agree (Katiltyorum) 182 32,27

Strongly Agree (Kesinlikle Katilryorum) 56 9,93

Toplam 564 100

Tablo 5.15’ten goridiigi tizere katilimcilarin yaklasik %42’sinin soruya katilmiyorum veya
kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken katiliyorum veya kesinlikle katiliyorum
seklinde cevap verenlerin oranin da yine yaklasik %42 oldugu goriilmektedir. Ortalama puana
(X = 3,02) bakildiginda ise kullanicilarin orta kaygili olduklar1 goriilmektedir. Bu sonug da
yine bir Onceki soruda oldugu gibi toplum Oniinde konugsmaktan hoslananlarin ve

hoslanmayanlarin oranlarinin esit oldugunu gostermektedir.

Anketin on besinci sorusu olan “If I have to talk on a stage, I feel stomachache.” (Eger bir
sahnede konusmak zorunda kalirsam mideme agrilar girer.) sorusuna yonelik cevaplar Tablo

5.16’da goriilmektedir.

Tablo 5.16: On Besinci Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalart

‘Segenek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 110 19,50

Disagree (Katilmiyorum) 148 26,24
Undecided (Fikrim Yok) 70 12,41 2,91
Agree (Katiliyorum) 154 27,30

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 82 14,54

Toplam 564 100

Tablo 5.16’dan da anlasilacagi iizere katilimcilarin yaklasik %46’sinin soruya katilmiyorum

veya kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklagik %42’sinin katiliyorum veya
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kesinlikle katiliyorum seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalama puana (X = 2,91)
bakildiginda kullanicilarin orta kaygili olduklar gériilmektedir. Bu sonuca gore katilimcilarin
bir grup insan Oniinde konugmak zorunda kaldiklarinda streslendikleri ve karin agrilart

cektikleri anlasilmaktadir.

Anketin on altinci sorusu olan “When I notice that someone is following up me, | feel scared
or stressed.” (Birisinin beni takip ettigini hissedersem kendimi korkmus ya da stresli

hissederim.) sorusuna yonelik cevaplar Tablo 5.17°de goriilmektedir.

Tablo 5.17: On Altinci Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalari

‘Segenek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 97 17,20

Disagree (Katilmiyorum) 195 34,57
Undecided (Fikrim Yok) 71 12,59 2,80
Agree (Katiltyorum) 128 22,70

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 73 12,94

Toplam 564 100

Tablo 5.17’ten goridigi tizere katilimcilarin yaklasik %52’sinin soruya katilmiyorum veya
kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklasik %36’simin katiliyorum veya
kesinlikle katiliyorum seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalama puana (X = 2,80)
bakildiginda ise kullanicilarin orta kaygili olduklari goriilmektedir. Bu sonuca gore
katilimeilarin ~ yarisindan  fazlasinin - (%52) takip edildiklerini hissettiklerinde fazla

endiselenmedikleri ve korkmadiklar1 anlagilmaktadir.

Anketin on yedinci sorusu olan “My thoughts are mixed into each other while talking in front
of a group of people.” (Bir grup insanin Oniinde konusurken diisiincelerim birbirine girer.)

sorusuna yonelik cevaplar Tablo 5.18’de goriilmektedir.

Tablo 5.18: On Yedinci Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalart

‘Secenek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 99 17,55

Disagree (Katilmiyorum) 206 36,52
Undecided (Fikrim Yok) 73 12,94 2,66
Agree (Katiltyorum) 161 28,55

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 25 4,43

Toplam 564 100
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Tablo 5.18’den goriidiigii tizere katilimcilarin yaklasik %54 {iniin soruya katilmiyorum veya
kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklagik %33’linlin katiliyorum veya
kesinlikle katiliyorum seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalama puana (X = 2,66)
bakildiginda ise kullanicilarin orta kaygili olduklar1 goriilmektedir. Bu sonuca gore
katilimcilarin yine yarisindan fazlasinin (%54) bir grup oniinde konusurken kaygi ve endise

hissetse bile kendisini ifade edebildigi anlasilmaktadir.

Anketin on sekizinci sorusu olan “I feel anxious about making mistakes while talking in front
of a group of people.” (Bir grup insanin 6niinde konusurken yanlis yapmaktan kaygilanirim.)

sorusuna yonelik cevaplar Tablo 5.19°da goriilmektedir.

Tablo 5.19: On Sekizinci Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalari

‘Seg:enek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 75 13,30

Disagree (Katilmiyorum) 113 20,04
Undecided (Fikrim Yok) 69 12,23 3,25
Agree (Katiltyorum) 210 37,23

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 97 17,20

Toplam 564 100

Tablo 5.19’dan da anlagilacag tizere katilimcilarin yaklagik %33 {iniin soruya katilmiyorum
veya kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklasik %55’inin katiliyorum veya
kesinlikle katiliyorum seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalama puana (X = 3,25)
bakildiginda ise kullanicilarin orta kaygili olduklar1 goriilmektedir. On altinct ve on yedinci
sorularla birlikte degerlendirildiginde bu sonug bize katilimcilarin bir grup 6niinde konusurken
kaygi ve endise hissetse bile kendisini ifade edebildigi ancak yine de yanlis yapmaktan

korktuklarini géstermektedir.

Anketin on dokuzuncu sorusu olan “Falling into a ridiculous situation does not bother me.”
(Giiliing duruma diigmek beni rahatsiz etmez.) sorusuna yonelik cevaplar Tablo 5.20°de

gorilmektedir.

Tablo 5.20: On Dokuzuncu Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalari

‘Se(;enek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 45 7,98

Disagree (Katilmiyorum) 177 31,38 3,03
Undecided (Fikrim Yok) 117 20,74
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Tablo 5.20 (devam): On Dokuzuncu Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalari

Agree (Katiltyorum) 166 29,43
Strongly Agree (Kesinlikle Katilryorum) 59 10,46
Toplam 564 100

Tablo 5.20’den goriidiigii tizere katilimcilarin yaklasik %39 unun soruya katilmiyorum veya
kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklasik %40’ 1nin katiliyorum veya kesinlikle
katiliyorum seklinde cevap verdigi gériilmektedir. Ortalama puana (X = 3,03) bakildiginda ise
kullanicilarin orta kaygili olduklar1 goriilmektedir. Bu sonug¢ bize giiliing duruma diisme
konusunda endiselenenler ile endiselenmeyenlerin yaklasik olarak ayni oranda oldugunu

gostermektedir.

Anketin yirminci ve son sorusu olan “I feel nervous when | have to make a presentation at
school or at work.” (Okulda veya iste bir sunum yapmam gerektiginde kendimi gergin

hissederim.) sorusuna yonelik cevaplar Tablo 5.21°de goriilmektedir.

Tablo 5.21: Yirminci Soruya Verilen Cevaplarin Frekans, Yiizde ve Ortalamalari

‘Seg:enek f % X
Strongly Disagree (Kesinlikle Katilmiyorum) 99 17,55

Disagree (Katilmiyorum) 114 20,21
Undecided (Fikrim Yok) 31 5,50 3,20
Agree (Katiliyorum) 215 38,12

Strongly Agree (Kesinlikle Katiliyorum) 105 18,62

Toplam 564 100

Tablo 5.21°den de anlasilacag: iizere katilimcilarin yaklagik %38’inin soruya katilmiyorum
veya kesinlikle katilmiyorum seklinde cevap verirken yaklagik %57’sinin katiliyorum veya
kesinlikle katiliyorum seklinde cevap verdigi goriilmektedir. Ortalama puana (X = 3,20)
bakildiginda ise kullanicilarin orta kaygili olduklar1 goriilmektedir. Bu sonu¢ da bize
katilimcilarin  yarisindan fazlasinin okul ya da is arkadaslarina bir sunum yapmalar

gerektiginde kaygilandiklarini ve kendilerini gergin hissettiklerini gostermektedir.

5.3. SL Uygulamasim1 Kullanan Bireylerin Cinsiyet, Yas ve Kullanim Sikhklar

Acisindan Etkilesim ve izlenme Kaygisi Diizeyleri

Aragtirmanin {li¢iincii alt problemi dogrultusunda 6rneklem grubundaki bireylerin cinsiyet, yas

ve kullanim sikliklart agisindan SL ortamindaki etkilesim ve izlenme kaygilarini tespit etmeye
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yonelik analizler yapilmaya ¢alisilmistir. Kullanicilarin cinsiyetlerine gére anlamli bir farklilik
olup olmadigini belirlemek lizere bagimsiz gruplar i¢in yapilan t-testi analiz sonuglar1 Tablo

5.22°de verilmistir.

Tablo 5.22: Bagimsiz Gruplar I¢in Yapilan T-Testi Analiz Sonuglari

Faktor Cinsiyet | N | X | S | t | p |
Erkek 199 2,27 51

Etkilesim Kaygis1 (EK) K:ud(in 365 5 39 70 -,871 ,384

. . Erkek 199 2,93 ,99

Izlenme Kaygis1 (IK) Kadmn 365 3.00 95 425 377
Erkek 199 2,60 ,68

Genel Ortalama Kadm 365 266 75 ,307 347

Tablo 5.22’den kullanicilarin kaygi diizeylerinin anket genelinde (t=,307, p>,05) ve her bir alt
faktorde (t=-,871, p>,05; t=,425, p>,05) cinsiyete gore anlamli bir farklilik gdstermedigi
anlasilmaktadir. Genel ortalamada erkek kullanicilarin ortalama puanlarmm (X = 2,60), kadmn
kullanicilarin ise (X = 2,66) oldugu goriilmektedir. Etkilesim kaygisi ve izlenme kaygisi
faktorlerinde de erkek ve kadin kullanicilarin ortalama puanlarinin birbirine yakin oldugu
goriilmektedir. Bu sonuglar erkek kullanicilar ile kadin kullanicilarin birbirine yakin seviyede

kaygiya sahip olduklarin1 géstermektedir.

Kullanicilarin kaygi seviyelerinde yas gruplarina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
olup olmadigini tespit etmek amaciyla bagimsiz gruplar i¢in yapilan One-Way Anova sonuglari
Tablo 5.23 ve Tablo 5.24’°te verilmistir.

Tablo 5.23: Yas Gruplarina Gore Ortalama Puanlara Iliskin One-Way Anova Sonuglari

Varyansin Karelerin Serbestlik | Karelerin Varya.n.s Olasiik
. . Analizi
Kayna@ Toplam Derecesi | Ortalamasi F (P)
Gruplar Arasi 7,499 3 2,483 4,830 ,003
Gruplar I¢i 287,903 560 514
Toplam 295,352 563
Tablo 5.24: Yas Gruplarina Gére One-Way Anova Sonuglari
Faktor Yas N X S t p Grup
20-29 152 2,332 ,546
Etkilesim Kaygis1 3,788 ,010
30-39 148 2,230 ,599 2-3
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Tablo 5.24 (devam): Yas Gruplarina Gére One-Way Anova Sonuglari

40-49 164 2,417 ,679 3-4
50+ 100 2,182 712
20-29 152 3,184 ,909 1-2,1-4
. 30-39 148 2,899 ,985
Izlenme Kaygisi 5,182 ,002

40-49 164 3,012 ,929
50+ 100 2,720 1,026

20-29 152 2,758 ,651 1-4
30-39 148 2,565 ,701

Genel Ortalama 4,830 ,003
40-49 164 2,715 729 3-4

50+ 100 2,451 ,810

Tablo 5.24’ten genel ortalamada 50 ve iizeri yas grubundaki kullanicilar ile 20-29 yas
grubundaki kullanicilar arasinda 20-29 yas grubundaki kullanicilar lehine anlamli farklilik
oldugu goriilmektedir. Ayrica 40-49 yas grubundaki kullanicilar ile 50 ve lizeri yas grubundaki
kullanicilar arasinda da 40-49 yas grubundaki kullanicilar lehine anlamli farklilik oldugu
goriilmektedir. Etkilesim kaygis1 alt boyutunda 40-49 yas grubundaki kullanicilar ile 30-39 ve
50 ve lizeri yas grubundaki kullanicilar arasinda 40-49 yas grubundaki kullanicilar lehine
anlamli farklilik oldugu gériilmektedir. Izlenme kaygist alt boyutunda 20-29 yas grubundaki
kullanicilar ile 30-39 yas grubu ve 50 ve lizeri yas gruplarn arasinda 20-29 yas grubundaki

kullanicilar lehine anlamli farklilik oldugu goriilmektedir.

Kullanicilarin kaygi seviyelerinde kullanim sikliklarina gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla bagimsiz gruplar i¢in yapilan One-Way Anova
sonuglar1 Tablo 5.25 ve Tablo 5.26’da verilmistir.

Tablo 5.25: Kullanim Sikliklarma Gore Ortalama Puanlara Iliskin One-Way Anova Sonuglari

. . . Varyan
Varyansin Karelerin Serbestlik | Karelerin :nZIailzis Olasiik
Kayna@ Toplam Derecesi | Ortalamasi F (P)
Gruplar Arast 1,102 2 ,551 1,050 351
Gruplar i¢i 294,251 561 525
Toplam 295,352 563
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Tablo 5.26: Kullanim Sikliklarina Gére One-Way Anova Sonuglari

Faktor Sikhik N X S t p Grup
Haftalik <10 saat 105 2,375 ,662
Etkilesim Kaygis1 Haftalik 10..30 saat 267 2,267 617 1,142 ,320
Haftalik >30 saat 192 2,314 ,646
Haftalik <10 saat 105 2,787 ,838 1-3
izlenme Kaygis1 Haftalik 10..30 saat 267 2,977 1,983 3,185 ,042
Haftalik >30 saat 192 3,082 ,999
Haftalik <10 saat 105 2,581 , 703
Genel Ortalama  Haftalik 10..30 saat 267 2,622 ,709 1,050 ,351
Haftalik >30 saat 192 2,698 , 755

Tablo 5.26’dan bakildiginda genel ortalamada kullanicilarin uygulamayi kullanim sikliklarina
gore kaygi diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmektedir. Ancak izlenme
kaygist bakimindan haftalik on saatten az kullananlar ile haftalik otuz saatten fazla kullananlar
arasinda haftalik on saatten az kullananlar lehine anlamli bir farklilik oldugu anlasilmaktadir.
Etkilesim kaygis1 bakimindan ise genel ortalamada oldugu gibi kullanim sikliklarina gore

gruplar arasinda anlamli bir farklilik gozlemlenmemistir.

Kullanicilarin faktorlerden ve anketin genelinden aldiklar1 ortalama puanlara iliskin istatistiki

bilgiler Tablo 5.27°de verilmistir.

Tablo 5.27: Kullanicilarin Faktorlerden ve Anket Genelinden Aldiklari Ortalama Puanlar

Faktor N X

Etkilesim Kaygis1 (EK) 564 2,30
izlenme Kaygis1 (IK) 564 2,98
Genel Ortalama 564 2,57

Tablo 5.27°den goriildiigii lizere kullanicilarin etkilesim kaygilarinin “Az Kaygili” seviyede
(X = 2,30) oldugu tespit edilmistir. Bu sonuca gore katilimeilarin SL sanal ortaminda baskalar
ile iletisim halinde olmaktan dolayr pek kaygilanmadiklari anlagilmaktadir. Kullanicilarin
izlenme kaygilar1 ise “Orta Kaygili” (X = 2,98) olarak tespit edilmistir. Bu sonug bize
kullanicilarin baskalari tarafindan izlendikleri durumlarda kaygilarinin arttigini gostermektedir.
Genel ortalamada da kullanicilarin “Orta Kaygili” (X = 2,57) oldugu tespit edilmistir. Bu
sonuca gore, kullanicilar diger kullanicilar ile etkilesim halinde olduklarinda veya diger

kullanicilar tarafindan izlendikleri durumlarda bir miktar kaygilanmaktadirlar.
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6. SONUC VE ONERILER

6.1. Sonuglar

Bu calismada sanal ger¢eklik ortamlarmin kisilerin etkilesim ve izlenme kaygilarina etkisi
incelenmistir. Aragtirmanin amaci dogrultusunda gelistirilen anket kullanilarak elde edilen

veriler analiz edilmis ve ortaya ¢ikan sonuglar asagida sunulmustur.

Birinci alt problemde SL uygulamasini kullanan bireylerin etkilesim kaygisi diizeyleri
belirlenmeye ¢alisilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda kullanicilara 12 soru yoneltilmistir. Analiz
sonucunda kullanicilarin bu sorulara verdikleri cevaplarin ortalama puanlarinin cevap
seceneklerindeki “Katilmiyorum™ (2 puan) secenegine yakin bir deger oldugu goriilmektedir.
Buna gore SL sanal gerceklik ortamimin bireyleri diisiik veya ortaya yakin seviyede
kaygilandirdigin1 soyleyebiliriz. Riva ve ark. (2007) yaptiklari arastirmada sanal ortamda
sunulan kaygi verici ortamlarda kullanicilarin kaygi seviyelerinin arttigini, rahatlatic
ortamlarda kullanicilarin kaygi seviyelerinin diistiiglini tespit etmislerdir. Bu bilgilere goére
aragtirmada kullanilan SG ortaminda kullanicilarin kaygi seviyelerinin diigiik olmasinin

sebepleri sunlar olabilir:

SG ortaminin kullanicilara rahatlatici ortamlar sunmasi.
Ortamda bulunan kisilerle etkilesim kurma zorunlulugunun bulunmamasi.
Kullanim siiresi arttik¢a sanal ortama ve diger kullanicilara agina olmak.

Iletisim kurulan kisilerin genellikle anlayish kisiler olmast.

o > 0w DN

Kullanicilarin SL sanal ortamini bir oyundan ziyade sosyal ortam olarak gérmeleri.

Birinci alt probleme dayali olarak sorulan maddeler detayli olarak incelendiginde ise asagidaki

sonuglar ortaya ¢ikmaktadir.

e Kullanicilarin gogunlugu siradan durumlarda kendilerini rahat hissetmektedir.

e Kullanicilarin en az yaris1 daha 6nceden tanimadigr kisilerle konusurken kendisini

gergin hissetmektedir.

e Kullanicilarin  ¢ogunlugu kars1 cinsten birisiyle konusurken kendisini rahat

hissetmektedir.
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e Kullanicilarin yartya yakini ilk defa gittikleri yeni sanal ortamlarda kendilerini rahat

hissetmektedir.

e Kullanicilarin dortte {icii baska kisilerin kendileri ile iletisim kurmalarindan rahatsiz

olmamakta, rahatca iletisim kurmaktadirlar.

e Kullanicilarin dortte ticii yeni sanal adalar1 ziyaret ederken kendilerini gergin

hissetmemektedir.

e Kullanicilarin yiizde 90’1 kendisine ait olan ev konumlarinda kendilerini rahat

hissetmektedir.

e Kullanicilarin yarist etraflarinda ¢ok fazla kalabalik olmasindan kendilerini rahatsiz

hissetmektedir.

e Kullanicilarin yalnizca yiizde 7’si sadece daha onceden tanidigi kisilerle iletisim
kurarken ylizde 91’1 daha oOnce tanimadiklar1 kisilerin kendileri ile iletigim

kurmalarindan rahatsiz olmamaktadir.

e Kullanicilarin yaklasik dortte iicii diger kullanicilarin sorularmi kisa cevaplarla

gecistirmek yerine uzun cevaplar vermektedir.

e Kullanicilarin yaklasik ylizde 80’1 iletisim kurdugu kisinin hangi milliyetten olduguna

bakmadan rahatlikla iletisim kurmaktadir.

Ikinci alt problemde SL uygulamasini kullanan bireylerin izlenme kaygisi diizeyleri
belirlenmeye calisilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda kullanicilara sekiz soru yoneltilmistir.
Analiz sonucunda kullanicilarin bu sorulara verdikleri cevaplarin ortalama puanlar1 cevap
seceneklerindeki “Fikrim Yok” (3 puan) segeneginine yakin bir degerdir. Buna gore SL sanal
gerceklik ortamini kullanan bireylerin ortaya seviyede izlenme kaygilarmin oldugunu
sOyleyebiliriz. Bippus ve Daly (1999) yaptiklari arastirmada (1) hata yapma korkusu, (2) agina
olunmayan rol, (3) asagilanma veya kii¢iik diisme duygusu, (4) olumsuz olabilecek sonugclar,
(5) kat1 kurallar, (6) kisisel ozellikler, (7) hazirlik, (8) izleyici ilgi alan1 ve (9) fiziksel goriiniim
faktorlerinin izlenme kaygisini arttirdigint belirtmiglerdir. Steptoe ve Fidler (1987) ise
profesyonel ve amatdr miizisyenlerle yaptiklari bir arastirmada sahne deneyimi arttik¢a izlenme
kaygisinin azaldiginmi tespit etmislerdir. Bu bilgilere gore kullanicilarin izlenme kaygisi

seviyelerini arttiran sebepler sunlar olabilir:

1. Bireylerin hata yapma korkusu.
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Bireylerin kendilerini degersiz hissetmeleri ve bulunduklar1 ortamda diger bireyler
tarafindan kabul goriip gormeyecekleri konusundaki kaygilari.

Yaptiklar bir davranis veya sdyledikleri bir s6z nedeniyle diger kullanicilar tarafindan
asagilanma korkusu.

Bagkalarinin 6niinde sunum yapma ve konusma yapma gibi tecriibelerin azlig
nedeniyle kiigiik diisme veya giiliing duruma diisme korkusu.

Kisinin fiziksel gériiniimiiniin diger kullanicilar tarafindan begenilmeyecegi korkusu.

Ikinci alt probleme dayali olarak sorulan maddeler detayli olarak incelendiginde ise asagidaki

sonugclar ortaya ¢ikmaktadir.

Kalabalik bir grubun oOniinde konugsma Yyaparken kendisini gergin hisseden ve

hissetmeyen kullanicilar yaklasik olarak yar1 yariyadir.

Toplum Oniinde konusma yapmaktan hoglanan ve hoslanmayan kullanicilar da yine
yaklasik olarak yar1 yariyadir.

Kullanicilarin yiizde 40’1 bir grup 6niinde konusmalar1 gerektiginde karin agrilari
cekerken, yariya yakin diger grup ise herhangi bir sorun yasamamaktadir.
Kullanicilarin yarisindan fazlasi sanal ortamda takip edildiklerini hissettiklerinde
kaygilanmamaktadir.

Kullanicilarin yarisindan fazlasi bir grup 6niinde konusurken kaygilansa bile kendisini
ifade edebilmektedir.

Kullanicilarmn yiizde 55°1 bir grup oniinde konusurken yanlis yapmaktan korkmaktadir.
Kullanicilarin yaklagik ytizde 40’1 toplum Oniinde konusma yaparken giiliing duruma
diismekten endiselenirken yine yaklasitk ayni orandaki bir grup kullanici
endiselenmemektedir.

Kullanicilarin yarisindan fazlasi okulda ya da iste bir sunum yapmasi gerektiginde

kaygilanmakta ve kendisini gergin hissetmektedir.

Ucgiincii alt problemde SL uygulamasini kullanan bireylerin cinsiyet, yas ve kullanim sikliklart

acisindan etkilesim ve izlenme kaygilarmin farklhilagip farklilasmadigi belirlenmeye

caligilmistir.
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Kullanicilarin cinsiyetlerine gore bakildiginda, anket genelinde ve her bir alt faktdrde cinsiyete
gore anlamli bir farklilik tespit edilememistir. Yapilan arastirmalarda (Lawton, 1994,
Lewinsohn ve dig., 1998; Stewart ve dig., 1997) kadinlarin erkeklere gore daha fazla
kaygilandiklar1 ve kaygi bozuklugu yasadiklar1 tespit edilmesine ragmen SG ortaminda her iki
cinsiyetin de kaygi seviyelerinin birbirine yakin ve orta diizeyde oldugu goriilmiistiir. Bu sonug
da bize kadinlarin sanal ortamda kendilerini daha rahat hissettikleri ve daha az kaygilandiklarini
gostermektedir. Bunun nedeni sanal ortamda kisinin kendisi yerine onu temsil eden bir avatar

olmasi, bu sebeple de gercek kisinin gizli kalmasi olabilir.

Yas gruplarina gore bakildiginda anket genelinde 20-29 ve 40-49 yas gruplari ile 50 ve {izeri
yas grubunun anlamli olarak farklilastig1 tespit edilmistir. Bu sonug bize 50 yas ve lizerindeki
bireylerin diger iki gruba gore daha ¢ok kaygilandigini gostermektedir. Yapilan aragtirmalarda
da bilgisayar kullanirken yaslilarin genglere gore daha fazla kaygilandiklari tespit edilmistir
(Dyck ve Smither, 1994; Laguna ve Babcock, 1997). Bunun nedeni yash bireylerin bilgisayar
kullanimindaki bilgi eksiklikleri nedeniyle hata yapma korkusu olabilir. Etkilesim kaygis1 alt
faktoriinde 40-49 yas grubu ile 30-39 yas grubu ve 50 ve lizeri yas gruplariin anlaml olarak
farklilagtig1 tespit edilmistir. Bu da bize 40-49 yas grubundaki bireylerin, 30-39 ve 50 ve iizeri
yas gruplarindaki bireylere gore daha az etkilesim kaygis1 yasadigmi gdstermektedir. Izlenme
kaygis1 alt boyutunda ise 20-29 yas grubu ile 30-39 ve 50 ve lizeri yas gruplarinin anlamli olarak
farklilastig1r bulunmustur. Bu sonug da bize 20-29 yas grubundaki bireylerin diger iki gruba
gore daha az izlenme kaygis1 yasadiklarin1 gostermektedir. Bunun nedeni geng kullanicilarin
daha yash olanlara gore teknolojiye daha fazla asina olmasi sdylenebilir. Bir baska sebep de,
genglerin ilkogretim ve lise ¢aglarinda bilgisayar oyunlari oynarken baska sanal gergeklik

cihazlarin1 da kullanmis olmasi olabilir.

Kullanim sikliklarina gore bakildiginda da anket genelinde kullanicilar arasinda anlamli bir
farklilagsma olmadig1 goriilmektedir. Bu sonuca gore SL sanal gergeklik ortamini az ya da ¢ok
kullanmak genel olarak bireylerin kayg: seviyelerini etkilemedigi sdylenebilir. Bunun sebebi
SL sanal gerceklik ortaminin genel olarak gercek diinyaya benzemesi olabilir. Bu da
kullanicilarin zaten bildikleri bir ortam oldugu i¢in endise seviyelerini diisiirebilir. Etkilesim
kaygist bakimindan genel ortalamadaki sonuca benzer sekilde kullanim sikligina bagli olarak
gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunmamustir. izlenme kaygisi alt faktoriinde ise haftalik
10 saatten az kullananlar ile haftalik 30 saatten fazla kullananlar arasinda anlamli bir farklilik

bulunmustur. Bu sonug bize haftalik 10 saatten az kullanan bireylerin haftalik 30 saatten fazla
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kullananlara goére daha fazla izlenme kaygisina sahip oldugunu gostermektedir. Bunun
nedenlerinden birisi SL sanal gergeklik ortaminda izlenme kaygisi olan bireylerin bu kaygilar
nedeniyle ortamda uzun siire bulunmak istememeleri olabilir. Bir digeri de SL sanal gerceklik
ortaminda uzun siire duranlarin bu ortam1 eglence amacgh olarak kullanmamasi olabilir. Uzun
stire kullananlar genellikle disko isletmeciligi, lirlin satig1 yapma ve egitim kurumu isletme gibi

is veya para kazanma amagli olarak kullanmakta olabilir.

6.2. Oneriler

Arastirmadan elde edilen sonuglar 15181nda asagidaki oneriler gelistirilmistir.

1. Bu calisma SG tiirlerinden olan masaiistii sanal ger¢eklik ortaminda yapilmistir. Benzer
arastirmalar diger tiirler (CAVE, Oda Diinya, Kabin Benzetisim vb.) i¢in de yapilabilir.

2. Bu calisma masaiisti SG uygulamalarindan birisi olan Secon Life uygulamasini
kullanan bireylerin vermis oldugu bilgiler kullanilarak gerceklestirilmistir. Diger masaiistii SG
uygulamalar1 (Avakin Life, Active Worls, Smeet, Oz World vb.) kullanilarak benzer ¢aligmalar
tekrarlanabilir. Boylelikle elde edilen sonuglarin dogrulugu hakkinda daha gecerli bilgiler elde
edilebilir.

3. Bu calismada SG ortamlarimin bireylerin etkilesim ve izlenme kaygilarina etkisi
incelenmistir. Yapilacak olan baska ¢aligmalarda sanal ortamlarin ¢esitli fobiler, diger kaygi
bozukluklari ve tedavilerindeki etkileri incelenebilir.

4. Bu calismada cinsiyet, kullanim siklig1 ve yas gruplarina gore farklilik olup olmadig:
incelenmistir. Diger demografik ozellikler (iilke, egitim durumu, meslek vb.) de kisilerin

etkilesim ve izlenme kaygi seviyelerini etkileyebilir.
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EK-1 Second Life Ekran Goriintiileri
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EK-2 seckin.in web sitesi ekran goriintiileri

Liitfen asagidaki sorulan sadece Second Life tecriibelerinize gire cevaplaymz.

GENEL BILGILER

Yaginiz Lutfen Seciz ¥ |*

Cinsiyetiniz ® Erkek " Kadin

vasadigimz Ulke | Litfen Seciz v oE
Uyrugunuz eder Ulkenizden farkl ise
SLKullamiminiz saat ' Ginde '® Haftada
* Optional

Dilinizi Seginiz

TOO6Q

Su anki diliniz: Tiirkge
Istatistikler

Ziyaretci: 2451  Doldurma : 331

Kisaltmalar: | Doldurma Yénergesi:
SL=5econd Life | UD=Uygun Dedil
KT=Kesinlikle Katilmryorum
KM=Kati/lmiyorum
Fy=Fikrim Yok
KL=Katilryorum
Ky=Kesinlikle Katilryorum

Seckin TUNG
sckntnc@gmail.com
Ahi Evran Universitesi, Kirsehir - TURKIYE

ETKILESIM KAYGISI

1. Siradan durumlarda bile kendimi gergin hissederim.

2. |likle daha Gnceden t; bir grup insanla kenusurken kendimi gergin hissederim.
3. Karg cinsten birisivle konusurken genellikle kendimi rahatsiz hissederim.

4. Daha dnce gitmedigim ortamlarda kendimi gergin hissederim.

5. Birisi benimle iletisim kurmak istedidinde genellikle kendimi endiseli hissederim.

6. Bir aday ilk defa zivaret ediyorsam kendimi 1 hissederim,

7. Bazen kendi ev konumumda bile kendimi rahatsiz hissederim.

8. Etrafimda birgok insan varsa genellikle kendimi gergin hissederim.

9. Miizeleri zivaret ederken kendimi daha rahat hissederim.

10. Sadece gergek hayatta tammadidim kisilerle kenusurum.
11.Bagkalannin sordudu sorulara kisa cevaplar veririm.
12.Baska ilkelerden insanlarla kenusurken genellikle kendimi rahatsiz hissederim.

YASAM STILLERI

13.5L gergek yasanumdaki giyim tarzim degistirdi.

14.5L gergek yasanumdaki arkadas sayimu arttirds / azaltti.
15. 5L gergek y daki yeme-igme aliskanhkdanm degistirdi.
16.5L" tan sonra, daha az [ cok cekingen oldum.

17.5L gercek yasamumdaki arkadas ortamin dedistirdi.

18.5L gergek yasamumdaki politik géristimi etkiledi,

19.5L gergek yasanumdali dini distincelerimi etkiledi.

20.5L" tan sonra daha liiks [ sade yasamaya basladim.

171 ENME KAYGISI

21.Bir grup insamin dniinde kenusurken siklikla kendimi gergin hissederim.
22.Toplum iginde konusmaktan hoslaninm,

23.Eder bir sahnede konusmak zerunda kalirsam mideme adnlar girer.

24.Birisinin beni takip ettigini hissedersem kendimi korkmus ya da stresli hissederim.
25.Bir grup insanin éniinde kenusurken disiincelerim birbirine girer.

26.Bir grup insamin Sniinde kenusurken yanhs yapmaktan kaygilamnm.

27.Giiliing duruma diismek beni rahatsiz etmez.

28.0kulda veya iste bir sunum yapmam gerektidinde kendimi gergin hissederim,

Please answer the following questions according to your Second Life experiences, not Real Life.

‘GENERAL INFORMATION
Your Age Please Choose ¥ *
Your Gender ® Male ' Female

Countryyouare [pjaase Choose v
living in
“Your Mationality  if different than your countr
Your 5L Usage

hours per ' Day '® Week

* Dptional

Choose Language

TO6Q

Your current language is: English
Statistics

Visitors : 2451 Fills : 331

Abbreviations: lling Guide:
SL=Second Life NA=Not Applicable
RL=FReal Life 5D=5trongly Disagree

D=Disagree
ndecided
A=Agree
SA=5Strongly Agree

Sedekin TUNG
sckntne@gmail.com
Ahi Evran University, Kirsehir - TURKEY

INTERACTION ANXIETY

. Ifeel nervous even in erdinary situations.

. 1usually feel comfortable while talking with opposite sex.

Ifeel nervous in environments that is new to me.

. Usually I feel worried when someone wants to communicate with me.

. When I am visiting an island for the first time, 1 feel anxious.

. Sometimes I feel uncomfortable even in my home location,

. Generally I feel nervous when there are many people around me.

. 1feel more comfortable while visiting museums.

10.1 only talk with people that I know in real life.

11.1 give very short answers to the questions that others ask to me.

12.1 usually feel uncomfortable while talking with a person frem other countries.

V@ NG Nk WN e

LIFE STYLE

13.5L changed my dressing style in RL.

14.5Lincreased f decreased my number of friends in RL.
15.5L changed my eating-drinking habits in RL.

16. After 5L, I become morefless timid{shy) in RL.

17.5L changed my friendship envirenment in RL.

18. 5L affected my political view in RL.

19.5L affected my religious thoughts in RL.

20, After 5L, I began to live more lwury/poor.

ANXIETY OF BEING OBSERVED

21.1 often feel nervous while talking in front of a group of people.

22.1 like to talk in the community.

23.1f I have to talk on a stage, 1 feel stomachache.

24.When I notice that someone is following up me, 1 feel scared or stressed.

25. My thoughts are mixed into each other while talking in front of a group of people.
26.1 feel anxious about making mistakes while talking in front of a group of people.
27.Falling into a ridiculous situation does not bother me.

28.1feel nervous when I have to make a presentation at schoel or at work.

71

. Generally I feel uncomfortable while I am talking with a group of people I did not met before.
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EK-3 Anket (Tiirkce)

Olcek

Madde

Etkilesim Kaygisi

Siradan durumlarda bile kendimi gergin hissederim.

Genellikle daha 6nceden tanimadigim bir grup insanla konusurken kendimi gergin
hissederim.

Kars1 cinsten birisiyle konusurken genellikle kendimi rahatsiz hissederim.

Daha once gitmedigim ortamlarda kendimi gergin hissederim.
Birisi benimle iletisim kurmak istediginde genellikle (endiselenirim.) kendimi

endiseli hissederim.
Bir adayi ilk defa ziyaret ediyorsam (kaygilanirim) kendimi kaygili hissederim.

Bazen kendi ev konumumda bile kendimi rahatsiz hissederim.
Etrafimda bir¢ok insan varsa genellikle kendimi gergin hissederim.
Miizeleri ziyaret ederken kendimi daha rahat hissederim.

Sadece gercek hayatta tanidigim kisilerle konusurum.

Bagkalarinin sordugu sorulara kisa cevaplar veririm.

Bagka tilkelerden insanlarla konusurken genellikle kendimi rahatsiz hissederim.

Izlenme Kaygisi

Bir grup insanin 6niinde konusurken siklikla kendimi gergin hissederim.

Toplum i¢inde konusmaktan hoslanirim.

Eger bir sahnede konusmak zorunda kalirsam mideme agrilar girer.

Birisinin beni takip ettigini hissedersem kendimi korkmus ya da stresli hissederim.
Bir grup insanin 6niinde konusurken diislincelerim birbirine girer.

Bir grup insanin 6niinde konusurken yanlis yapmaktan kaygilanirim.

Giiliing duruma diismek beni rahatsiz etmez.

Okulda veya iste bir sunum yapmam gerektiginde kendimi gergin hissederim.
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EK-4 Anket (Ingilizce)

Olcek

Madde

Interaction Anxiety

| feel nervous even in ordinary situations.

Generally I feel uncomfortable while I am talking with a group of people I didn’t
met before.
| usually feel comfortable while talking with opposite sex.

| feel nervous in environments that is new to me.

Usually | feel worried when someone wants to communicate with me.

When | am visiting an island for the first time, | feel anxious.

Sometimes | feel uncomfortable even in my home location.

Generally I feel nervous when there are many people around me.

| feel more comfortable while visiting museums.

| only talk with people that | know in real life.

| give very short answers to the questions that others ask to me.

| usually feel uncomfortable while talking with a person from other countries.

Audience Anxiety

| often feel nervous while talking in front of a group of people.

| like to talk in the community.

If | have to talk on a stage, | feel stomachache.

When | notice that someone is following up me, | feel scared or stressed.

My thoughts are mixed into each other while talking in front of a group of people.
| feel anxious about making mistakes while talking in front of a group of people.
Falling into a ridiculous situation does not bother me.

| feel nervous when | have to make a presentation at school or at work.
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EK-5 Second Life Konusma Metinleri

Konusma Metni 1

Seckin Flux: hi

Seckin Flux: sIm

Acheline Placebo: hi

Seckin Flux: | am a student at a university and need help for my thesis work on Second Life.
Can you spare me 5 minutes?

Acheline Placebo: yes ok

Seckin Flux: I am researching "how second life affects people's anxieties™ as a masters thesis.
To do so, i have prepared a survey. Would you like to take the survey?

Acheline Placebo: yes ok if i help you

Seckin Flux: Can you please visit http://seckin.in and fill the survey. It is completely
anonymous. Please, give your answers according to your Second Life experiences.
Acheline Placebo: ok

Seckin Flux: thanks

Acheline Placebo: i give you my friend ship when i finish i give you my survey
Seckin Flux: ok. thanks.

Second Life: secondlife:///app/agent/eba31508-695e-44bf-936b-eb66a2cfd7fl/about is
offering friendship. Would you be my friend? (By default, you will be able to see each other's
online status.)

Second Life: Friendship offer accepted.

Second Life: Acheline Placebo is Online

Acheline Placebo: it'a aplesure

Acheline Placebo: *it's

Acheline Placebo: ok i have do it

Seckin Flux: thank you very much.

Acheline Placebo: what do uversity you go?

Acheline Placebo: *university

Seckin Flux: Ahi Evran University in TURKEY

Acheline Placebo: wow and what do you study?

Seckin Flux: Instructional Technology

Acheline Placebo: wow

Acheline Placebo: i vant to go at university

Seckin Flux: which one?

Acheline Placebo: i want study vet medicine

Seckin Flux: well. i do not know much about it.

Acheline Placebo: there are 7 years of study

Acheline Placebo: and 3 of specialization

Seckin Flux: i seems to be hard and long :-)

Seckin Flux: it seems

Acheline Placebo: yes

Acheline Placebo: ™M

Acheline Placebo: good luck for your thesis

Seckin Flux: thank you. And good luct to you too.
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Konusma Metni 2

Seckin Flux: hi

Aiden Bouscario: hi

Seckin Flux: i am a student at a university and need help for my thesis work on Second Life.
Can you spare me 5 minutes

Aiden Bouscario: yeah i dunno what you mean but it looks coooool

Seckin Flux: can you visit http://seckin.in and fill the survey. It is completely anonymous.
Please, give your answers according to your Second Life experiences.

Aiden Bouscario: yeah i safe this link

Aiden Bouscario: if i look now

Aiden Bouscario: my second life crash

Seckin Flux: i am researching "how second life affects people's anxieties" as a masters thesis.
To do so, i prepared that survey.

Aiden Bouscario: that is the first experience in sl

Aiden Bouscario: ok

Seckin Flux: thanks

Second Life: You have offered friendship to Aiden Bouscario

Second Life: Aiden Bouscario accepted your friendship offer.

Konusma Metni 3

Seckin Flux: hi

Dave Flaks: Hi Seckin

Seckin Flux: | am a student at a university and need help for my thesis work on Second Life.
Can you spare me 5 minutes?

Dave Flaks: ok, i can try it, what do you want?

Seckin Flux: I am researching "how second life affects people's anxieties™ as a masters thesis.
To do so, i have prepared a survey. Would you like to take the survey?

Dave Flaks: some questions are no problem

Seckin Flux: Can you please visit http://seckin.in (my personal site) and fill the survey. It is
completely anonymous. Please, give your answers according to your Second Life experiences.
Dave Flaks: ok, i will do it .. no problem

Seckin Flux: thanks

Seckin Flux: I will add you as a friend for not to disturb again and again. :)

Second Life: You have offered friendship to Dave Flaks

Second Life: Dave Flaks accepted your friendship offer.

Second Life: Dave Flaks is Online

Dave Flaks: :) .. no problem ...

Konusma Metni 4

Seckin Flux: sIm

EnveR Snook: merhaba

Seckin Flux: merhaba.

EnveR Snook: nasil yardimci olabilirim acaba?

Seckin Flux: ines Laura senin yardimci olabilecegini sdyledi.

EnveR Snook: evet biliyorum soyledi :)

Seckin Flux: Benim Second life kullanicilari ile ilgili bir Yiiksek lisans tez ¢alismam var.
Seckin Flux: aceba bu tez ile ilgili anketi doldurabilir misin.

EnveR Snook: tabiki de doldurrum

EnveR Snook: bu arada tobb universitesi mi?
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Seckin Flux: ODTU mezunuyum. Anca Yiiksek Lisans1 Ahi Evran Universitesinde
yaplyorum

EnveR Snook: anladm :)

EnveR Snook: tobb'da derslerde second life cok konusuluyor da ondan merak ettim :)
Seckin Flux: Anket i¢in bir site hazirladim.

Seckin Flux: http://seckin.in

Seckin Flux: girip anketi doldurabilirsensevinirim.

EnveR Snook: tabiki

EnveR Snook: arkadaslara da verim

EnveR Snook: onlar da doldursun

Seckin Flux: bir notecard hazirlamistim.

Seckin Flux: onu géndereyim daha kolay olur.

Second Life: Inventory item offered

Second Life: You have offered friendship to EnveR Snook
Second Life: EnveR Snook accepted your friendship offer.
Second Life: EnveR Snook is Online

EnveR Snook: tamamdir

EnveR Snook: simdi arkadaglarima da verdim

Seckin Flux: tesekkiirler.

EnveR Snook: online olanlari gordukce veririm ben
Seckin Flux: gercekten ¢ok yardimer oldun.

Seckin Flux: ¢ok tesekkiirler.

EnveR Snook: rica ederim ne demek :)

Seckin Flux: sik sik buralarda olucam. Goriismek tizere.
EnveR Snook: goriisiiriiz :)

Konusma Metni 6

Seckin Flux: hi

Jossy Elcano: hello

Seckin Flux: | am a student at a university and need help for my thesis work on Second Life.
Can you spare me 5 minutes?

Jossy Elcano: sure

Seckin Flux: I am researching "how second life affects people's anxieties™ as a masters thesis.
To do so, i have prepared a survey.

Seckin Flux: Can you please visit http://seckin.in and fill the survey. It is completely
anonymous. Please, give your answers according to your Second Life experiences.

Jossy Elcano: sure will fill it out

Seckin Flux: thanks

Jossy Elcano: have nice day

Second Life: You have offered friendship to Jossy Elcano

Second Life: Jossy Elcano accepted your friendship offer.

Konusma Metni 7

Seckin Flux: hi

Rune Skytower: hi

Seckin Flux: | am a student at a university and need help for my thesis work on Second Life.
Can you spare me 5 minutes?

Rune Skytower: yep
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Seckin Flux: I am researching "how second life affects people's anxieties™ as a masters thesis.
To do so, i have prepared a survey.

Rune Skytower: ok

Seckin Flux: Can you please visit http://seckin.in and fill the survey. It is completely
anonymous. Please, give your answers according to your Second Life experiences.
Rune Skytower: ok ill do it now

Seckin Flux: thanks

Rune Skytower: done :)

Seckin Flux: thanks for help

Second Life: You have offered friendship to Rune Skytower

Rune Skytower: anytime

Second Life: Rune Skytower accepted your friendship offer.

Second Life: Rune Skytower is Online

Konusma Metni 8

Seckin Flux: selam

yeliz1990 Gata: sIm

Seckin Flux: bir iiniversite Second Life lizerine yiiksek lisans yapiyorum
Seckin Flux: ve yardim ihtiyacim var

Seckin Flux: 5 dakika ayirabilir misin

yeliz1990 Gata: tamam bende yeniyim unutma :D

Seckin Flux: énemli degil.

Seckin Flux: http://seckin.in

yeliz1990 Gata: peki

Seckin Flux: sitesinden Second Life ile ilgili

Seckin Flux: bir anket var

Seckin Flux: kisisel bilgi istenmiyor

Seckin Flux: doldura bilir misin

yeliz1990 Gata: tmm

Seckin Flux: tsk

yeliz1990 Gata: bakarim

Second Life: You have offered friendship to yeliz1990 Gata
Second Life: yeliz1990 Gata accepted your friendship offer.
Second Life: yeliz1990 Gata is Online

Seckin Flux: tesekkiirler

yeliz1990 Gata: rica ederim
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