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Bu c¢alismada egitici icerigi olan goz etkilesimli bir oyun tasarlayarak kullanici
deneyimi ve klavye kullanim performanslari incelenmistir. inceleme siirecinde goz
etkilesimi fare etkilesimiyle kiyaslanmistir. Oyunun tasarim ve gelistirme asamasinda
Unity3D oyun motoru kullanilmistir. G6z etkilesimi i¢in Eye Tribe gelistirici kiti
kullanilmistir. Oyun 6ncesinde el kizartma ve yazma oyunlari alistirma amagh olarak
stirece dahil edilmistir. El kizartma, g6z etkilesimi icin alistirma niteligindedir. Yazma
alistirmasi ise katilimcilarin klavye kullanim performanslarina dair 6n veri toplamak
icin kullanilmistir. Ana oyunda ise kullanicilarin klavyeye bakmamasini hedefleyen
yazma gorevleri dahil edilmistir. Calisma temel olarak iki ana yapidan olugmaktadir:
kullanic1 deneyimi ve klavye kullanim performansi. Kullanic1 deneyimi i¢in toplanan
veriler etkililik, verimlilik ve memnuniyet boyutlariyla ele alinarak, gézlem verileri ve
log verileriyle desteklenmistir. Klavye kullanimi performansi i¢in ise temel olarak log
verileri kullanilmis ve de gozlem ve goriismelerle desteklenmistir. Aragtirmada karma
yontem arastirma modeli kullanilmis ve i¢ ice ge¢mis karma desene gore
tasarlanmistir. 30 goniilli yetiskin katilime1 goz-klavye etkilesimi ve fare-klavye
etkilesimi gruplarma ayrilmis ve hem alistirmalar1 hem de oyunu tamamlamislardir.
Oyun stiregleri boyunca, katilimeilarin tutum ve goriisleri, tepki siire loglari, gozlemler
ile sonrasinda Sistem Kullanilabilirlik Olgegi ve gériisme sorulartyla nitel ve nicel
olarak veriler toplanmistir. Nicel veriler hem betimsel olarak hem de Mann-Whitney
U testiyle analiz edilmistir. Nitel verilerde ise igerik analizi kullanilmigtir. Verilerin
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yorumlanmasi ise birbirini tamamlayan sekilde gerceklesmistir. Yapilan analizler
sonucunda kullanic1 deneyimi etkililik, verimlilik ve memnuniyet agilarindan
gozlemlenmistir. Klavye kullanim performansi agisindan ise hiz, hata ve kullanilan
parmak sayisi degerleriyle gozlemlenmistir. Arastirma sonuglarinda goz izleme
teknolojilerinin dogrudan fare yerine kullanildiginda performansa olumsuz etki
edebilecegi goriilmiistiir. Bakis imle¢ olarak kullanildiginda goz izleme
teknolojilerinin daha hizli odaklanma imkani sagladigi ama fare gibi sabit tutmanin -
var olan goz reflekslerinin etkisi ile- olduk¢a zor oldugu da goriilmiistiir. Yine de bu
olumsuz etkilerin -ilk defa kullanildiginda dahi- gorevleri tamamlamay1 engelleyecek
boyutta olmadigr da bu ¢alisma ile elde edilen bulgular arasindadir. Teknolojinin
gelisimi ile yayginlasma imkani bulan ve biiyiik bir potansiyel barindiran goz izleme
teknolojileri uygulamalarinin, oyun vb. yazilim ornekleri arttik¢a insan bilgisayar
etkilesimi ve egitim alanlarinda daha fazla yayginlasacagi tahmin edilmektedir

Anahtar Kelimeler : egitim teknolojileri, egitsel oyun, goz izleme teknolojileri, goz
etkilesimi
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Danisman : Dr. Ogr. Uyesi Emine SENDURUR
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ABSTRACT

In this study, user experience and keyboard usage performances are examined through
designing an educational game that is based on eye movements interaction. During the
examination process, eye interaction was compared with mouse interaction and eye
tracking device was compared with computer mouse. The Unity3D game engine was
used to develop the content and a 10-finger keyboard exercise game. The game was
designed in two versions with regards to interaction type: one with the mouse and the
other with eye tracking device the Eye Tribe Development Kit. Hand slapping and
writing exercises were included as pre-practice. Hand slapping, is an exercise for eye
interaction. The writing exercise was used to collect preliminary data on the keyboard
performance of the participants. In the main game, assigned tasks included to prevent
users from looking at the keyboard. The study basically consists of two main
structures: user experience and keyboard performance. The data collected for the user
experience were handled with effectiveness, efficiency and satisfaction dimensions
and supported by observation data and log data. For keyboard performance, log data
were used as a basis and triangulated by observations and interviews. The mixed
research method was used, and the embedded design was used. 30 higher education
students are divided into eye-keyboard interaction and mouse-keyboard interaction
groups and they played 10 finger keyboard games and exercises. Game processes,
participant attitudes and views recorded with response time log and observation during
the game, and then the System Usability Scale and interview questions were utilized.
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The collected response time logs were analyzed and interpreted using Mann-Whitney
U test. The descriptive analysis method was used for the qualitative data. All collected
data were interpreted by combining both qualitative and quantitative analyses
methods. The analyses were observed in terms of effectiveness, efficiency and
satisfaction. Regarding keyboard usage performance, speed, error and number of used
fingers were examined. The results indicated that utilizing eye tracking as a means of
interaction might result in negative performance utilizing use directly in the place of
the mouse. It has been found that eye tracking technologies enable faster focusing
when used as a gaze cursor, but keeping it fixed like a mouse is difficult with the effect
of existing eye reflexes. Nevertheless, these negative effects - even when used for the
first time - did not prevent completion of the tasks in the current study. With the
development of technology to find widespread potential and eye tracking technology
applications, games, etc. as the number of software samples increase, it is estimated
that human computer interaction and education will become more prevalent.

Key Words . educational technology, educational games, eye tracking
technology, gaze-based interaction

Number of Pages  : 110
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BIRINCi BOLUM

I. GIRIS

Glintimiizde hizla giinliik hayata eklenen yeni teknolojilerin bir¢ok alanda oldugu gibi
egitimde de etkileri goriilmektedir. Hemen hemen herkesin ulasabilecegi ve
kullanabilecegi bir arag olan bilgisayarlar formal ve informal egitimde temel arac
olarak ya da destekleyici olarak kullanilmaktadir. Bilgisayarlar egitim alan1 disinda da
giinliik hayatta eglence amacli olarak da yogun olarak kullanilmaktadir. Bilgisayar
oyunlar1 bu eglencelerden biridir. Bilgisayar oyunlar1 giderek yayginlasarak eglence
amagli geleneksel ve dijital olmayan oyunlarin yerlerine ge¢mektedir. Oyunlar,
eglencenin yani sira 6grenme islevi de saglamaktadir. Oyunlar sayesinde ¢ocuklar
miicadele, kazanma, kaybetme, kendini gelistirme gibi pek c¢ok deneyimi gergek
hayata gore daha kontrollii bir alanda edinebilirler. Glinlimiizde artan teknolojik
gelismeler ve teknolojiye erisim firsatlar1 ile geleneksel oyunlarin bir yansimasi
sayilabilecek dijital oyunlar; zaman, masraf ve uygulama kolayligi acisindan daha
elverisli olmus ve de oldukca popiilerlik kazanmistir. Her ne kadar popiiler dijital
oyunlarimin faydali olabilecegini gosteren calismalar olsa da (Bottino ve Ott, 2006;
Ebner ve Holzinger, 2007; Harris ve Reid, 2005) dijital oyunlar genellikle egitsel
amagclar disinda gelistirilmektedir (Van Eck, 2006). Alanyazinda, egitsel amagli olarak
gelistirilen dijital oyunlarin etkili oldugunu gosteren caligmalar yer alsa da (Tiiziin,
Yilmaz-Soylu, Karakus, Inal ve Kizilkaya, 2009) formal ve informal egitimde var olan

potansiyelden tam olarak faydalanilmadig: varsayilabilir.

Giinlimiiz 6grencileri, dijital oyun ve materyalleri dijital olmayanlara gore giderek
daha fazla kullanmaktadir. Egitimciler de 6grencilerin bu tercihlerinden faydalanmak
icin ¢esitli dijital ortamlardan yararlanmaktadir. Dijital 6grenme materyalleri ve
egitsel dijital oyunlarin gelistirilmesi, dijital oyun tabanli 6grenme (digital game based
learning), elektronik destekleme sistemleri (electronic support system), ulasilabilir
O0grenme (ubiquitous learning) ve oyunlastirma (gamification) secenekleri

Ogretmenlerin envanterini genisletmekte ve Ogretmenlere farkli bakis agilariyla
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birlikte uygulama firsatlar1 saglamaktadir. Bu kavramlar egitimde etkililigi artirmak
icin yapilan ¢alismalarda siklikla ve genellikle bir arada kullanilmaktadir (Hwang ve

Wu, 2012).

Arastirmacilar 21. yy.’da dogan ve teknolojiyle etkilesimi 6nceki nesillerden farkli bir
boyutta olan kusaga milenyumlular (millenials) (Howe ve Strauss, 2009), net
jenerasyonu (netgeneration) (Oblinger, Oblinger ve Lippincott, 2005; Tapscott, 2008),
‘homo zappiens’ (Veen ve Vrakking, 2006, s27) gibi isimlendirmelerde bulunmustur.
2000 sonrasindaki dijital gelismelerle biiyiiyen nesle dijital yerli, dnceki nesillere de
dijital gogmen isimlendirilmesi de yapilmistir (Prensky, 2001). Giiniimiizde egitim
kurumlarindaki egitimcilerin ¢cogu dijital gogmen, dgrencilerin ¢ogu ise dijital yerli
yas arali@indadir. Bu kusak farki Ogretmenlerin 6grencilerini  anlamasini
zorlagtirmaktadir (Prensky, 2001). Arastirmacilar da yeni teknolojilerle egitim
yaklagimlarmni siirekli incelemektedirler. Egitimde, oyun oOzelliklerini katarak
Ogrenenlerin motivasyonunu arttirmayt amaglayan ve bdylece eglenerek 6grenme
saglayan bilgisayar-temelli ortamlarin (edutainment) (Hannafin ve Peck, 1988) ve
yiiksek biligsel beceri kazanimlarini hedefleyen ciddi oyunlarin (Serious games)
(Muzzylane, 2006; Simulearn, 2003) kullanim 6rnekleri mevcuttur. Egitimciler i¢in
kullanim1 kolay, 6grenciler i¢in de eglenceli olabilecek egitsel oyunlarin giiniimiiziin
egitim yaklagimlarina uygun olarak gelistirilmesi; Ogrenciler-6gretmenler ve de

ogrenciler-6grenme arasinda daha giiclii baglantilar kurabilir.

Bu tez c¢alismasinda 10 parmak klavye kullanma yetisini gelistirmek goz oniine
alinarak bir oyun tasarlanmistir. Egitici bir amag tasiyan bu oyun iki farkl etkilesim
yontemiyle katilimcilara kullandirilmistir. Fare etkilesimi grubu katilimeilari, fare ve
klavye ile oyunu tamamlarken; goz etkilesimi grubu katilimcilari, goz izleme ve
klavye ile oyunu tamamlamistir. Oyunu tasarlamak i¢in Unity3D oyun motoru
kullanilmig ve Eye Tribe Development Kit g6z izleme cihazi goz izleme teknolojisi
(eye tracking) olarak kullanilmistir. Fare-klavye ya da goz-klavye segenekleriyle
oynanabilecek 10 parmak klavye alistirmasi oyunu tasarlanmistir. Bu ¢alisma
stirecinde, yetigkinlere alistirmalar ve oyun bu etkilesim yontemleri ile kullandirilarak
iki etkilesim yonteminin kullanici deneyimi acgisindan farklar1 belirlenmeye
calistlmistir. Bu gozlemler ve elde edilen sonuglar dogrultusunda ¢esitli 6nerilerde

bulunulmustur.



1.1 Calismanin Onemi ve Ozgiinliigii

Dijital oyunlarin motivasyon arttirici etkileri pek ¢ok calismada goriilmektedir
(Burguillo, 2010; Dickey, 2011; Harris ve Reid, 2005; Papastergiou, 2009). Oyun
tabanli 6grenme ve egitici oyunlar egitim arastirmalarinda ve okullarda giderek daha
yaygin yer edinmektedir. Ama Whitton (2014) oyun tabanli 6grenmelerde dgretilmesi
amaglanan konunun adeta kullanictya zorlanmasi1 durumundan bahsetmistir. Aslinda,
oyun egitim amagh tasarlanmamis olsa bile, merak uyandirici ve 6grenmeye zemin
olusturacak sekilde tasarlandiginda, kisi kendini 6grenme siirecinde bulabilir ve bu
slire¢ oyun oynama siirecinin 6tesine gegebilir (Gee, 2003). Whitton (2014) oyunun
oyun ruhu tagimasini 6nemli oldugunu 6zellikle belirtmistir. Yani, 6gretme amacindan
once oyunun “oynanabilirlik” (playfullness) amacinin 6n planda olmasi 6grenme igin
daha uygun bir zemin olusturabilir. Oyunun gelistirilme amaci ne olursa olsun,

oyuncunun oynama amacindan daha énemli degildir (Whitton, 2014).

Gliniimiize kadar, oyunlarin tarihgesi incelendiginde, oyunlarin teknolojiyle i¢ ice bir
gelisim gosterdigi goriilmektedir. Popiiler oyun konsollar1 her ddnemde kendilerine ait
oyunlarla bu popiilerligi arttirmak icin kullanmis, bilgisayarlar i¢in iiretilen oyunlar
bir¢ok kisinin bilgisayar almasina ya da bilgisayarin1 yenilemesine sebep olmustur
(Kirriemuir, 2006). Bu teknolojilerin etkilesim kisimlarini; oyun konsollarinda oyun
kollari, bilgisayarlarda ise klavye ve fare olusturmustur. Giiniimiiz dokunmatik ekranl
akilli cihazlar1 ise arayliz etkilesim aracini biitlinlestirirken, c¢ok kiiciik yasta
cocuklarin bile oyun oynamak icin kullanabilecegi bir etkilesim imkan1 sunmustur. Bu
akilli cihazlarin sundugu etkilesim kolayligi sayesinde okul dncesi ¢ocuklarina bile
hitap eden yiizlerce egitici oyun iretilmistir (“Google Play”, 2019). Dokunmatik
ekranlarin sundugu etkilesim farki fare, klavye ve oyun kollarina gére daha az temsili
hareket saglamasi ve daha dogal bir etkilesim sunmasindandir. Daha dogal etkilesim
yollart sunmak i¢in yeni oyun konsollarinda hareket sensorleri, bilgisayarlarda takip
yapabilen kamera yazilimlar1 gibi yenilikler gormek miimkiindiir. Dogal etkilesim
yontemlerinden biri olan gdz izleme teknolojileri (GIT) her ne kadar yiizy1ili agkin bir
gecmise sahip olsa da, video tabanli tiirevlerinin gilinlimiiz bilgisayarlartyla
biitiinleserek giinliik kullanim i¢in yeterli etkililige kavusmasi 2000’11 yillarda
gerceklesmistir.



GIT, yalnizca gozlerini oynatabilen bireylerin de sozel iletisim kurmasini miimkiin
kilmis, otizm, sizofreni (Holzman, Proctor ve Hughes, 1973; Sasson, Pinkham,
Weittenhiller, Faso ve Simpson, 2016), disleksi (Tariq ve Latif, 2016) gibi bazi
hastaliklarda tan1 koymaya ve rehabilitasyona destek olmus ve daha verimli arayiizler
gelistirmede tasarimcilara katkilar saglamistir (Bergstrom ve Schall, 2014). GIT’in
kullanilabilirlik, market aragtirmalari, engelli bireyler i¢in iletisim araci olmak gibi
bircok alanda kullanimi son on yilda bilgisayarla birlikte yayginlassa da giinliik
hayatin i¢inde bu yaygimlagsmaya ornek azdir. Buna baglica sebep olarak bu
donanimlarin yiiksek ticreti goriilebilir. Son birka¢ yilda ise daha uygun fiyath
alternatif modellerin ¢iktig1 goriilmektedir (Om: “Eye Tribe”, 2019; “Fove”, 2019;
“Tobii 4C”, 2019). Yakin gelecekte hayatin her alanina daha fazla girecegi tahmin
edilen sanal gergeklik (virtual reality) ve artirilmis gerceklik (augmented reality)
cihazlarinin da gdz takibiyle uyumlu siiriimleri tiretilmeye baglanmigtir (“Fove”, 2019;
“Tobii VR Integration”, 2019). Tobii 4C modeli 6zellikle profesyonel oyunculara ve
oyun gelistiricilerine hitap etmektedir. Internette yayin yapan profesyonel oyuncular
ekranda baktiklar1 yeri Tobii 4C ile yayinlarinda paylagabilmektedirler. Baz1 ytliksek
biitceli oyun firmalar1 Tobii 4C cihaz1 ile uyumlu oyunlar (Orn: “Rise of the Tomb
Raider”, 2019) cikararak oyunlarinda goziin baktigi yere nisan alma gibi yeni
etkilesimler katmistir. Bunun yaninda kiiciik biitgeli oyun gelistiricileri tamamen goz
takibi ile oynanan oyunlar gelistirip paylagsmaktadirlar. Fove VR modeli Japonya ve
Kore’de Internet kafelerde kullanima sunulmustur (“Fove”, 2019; “VIRTUAL
GATE”, 2019). Yine de bu modeller giinliik hayat igerisinde ve egitimde kendine
yaygin bir alan edinebilmis degillerdir. Bu durumun yazilim ve uygulama
eksikliginden kaynaklanma ihtimali yiiksektir. GIT teknoloji ve uygulama olarak
ilerledikge farkli alanlardaki insan bilgisayar etkilesimi sorunlarina da daha estetik ve

pratik ¢coziimler sunarak yayginlasmasi miimkiindiir. Egitim de bu alanlardan biridir.

Unity3D diisiik biitceli oyun gelistiricilerinin ve amatorlerin {icretsiz olarak
kullanabilecegi baslica oyun motorlarindandir. Yazilim ve oyun gelistirme alanlarinda
tecriibesi olmayan kisiler dahi birkag ay gibi bir slirede bu oyun motorunu kullanarak
basit oyunlar gelistirebilir veya hazir oyun oOrneklerini modifiye ederek kendi
oyunlarin1 yapmaya calisabilir. Fove ve Tobii gibi firmalar Unity3D igin SDK’lar

(Software Development Kits) yaymlamistir. Bu SDK’lar sayesinde goz etkilesimini
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oyunlarina entegre etmek isteyen oyun tasarimcilart daha kolay bir gelistirme siireci

ve daha fazla etkilesim segenegi elde etmistir.

Bu ¢alismada, 10 parmak oyunu Unity3D 2018.4 siiriimiiyle olusturulmus ve Eye
Tribe Development Kit goz etkilesiminin fare gibi kullanabilecegi bir oyun
tasarlanmistir. Bu sayede potansiyel bir girdi aracit olan GIT’in kullanimma dair
durumlart irdelemek amacglanmistir. Bu tez calismasinda, egitimde ve giinliik hayatta
kullanilabilecek dijital tabanli 6grenmeye faydali materyalleri gelistirmek, GIT ile
desteklemek ve bu materyallerin etkisinin eksik/gli¢lii yanlarmi a¢iga ¢ikarmak
hedeflenmektedir. Ayrica, bu calismanin amaci daha iyi ve daha dogal etkilesimli
egitsel materyaller olusturacak yollar bulmak i¢in de bir girisim olarak
nitelendirilebilir. Gelecekte yayginlasmast muhtemel olan g6z etkilesimi
teknolojilerinin ve bilgisayar destekli 6grenme uygulamalarinin gelistirilmesinde 6ne
¢ikan durumlar incelenmistir. Bu calisma masaiistii bilgisayarlara yonelik oyunlar
gelistirmeyi amag¢ edinmis olsa da gelecek teknolojilerinin kullanimina dair fikirler

vermesi beklenmektedir.

1.2 Arastirma Problemleri
Bu ¢alismanin temel amaci, informal ve formal egitimde uygulanabilecek bir oyun
tasarlayarak GIT’in kullanimina ve performansia dair fikirler ve deneyimler elde

etmektir. Bu genel amag¢ dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1. Goz etkilesimli klavye alistirmas1 oyununda kullanici deneyimleri nasildir?
1.1. Etkililik agisindan fare etkilesimi grubuna gore farklilagmakta midir?
1.2. Verimlilik agisindan fare etkilesimi grubuna gore farklilagsmakta midir?
1.3. Memnuniyet agisindan fare etkilesimi grubuna gore farklilagsmakta midir?

2. Klavye alisgtirma oyunundaki katilimeilarin performansi, géz ve fare etkilesimi

gruplarindaanlamli olarak farklilagmakta midir?

2.1. Alistirma ve oyun boliimiindeki ortalama yazma siirelerinde goz-klavye ve
fare-klavye gruplart arasinda performans dagilimlart anlamli olarak

farklilasmakta midir?



2.2. Alistirma ve oyun boliimiindeki yanlis girilen harf sayilarina bakildiginda

goz-klavye ve fare-klavye gruplari arasinda performans dagilimlar1 anlaml

olarak farklilasmakta midir?

2.3. Alistirma ve oyun boliimiindeki kullanilan parmak sayilarinda goz-klavye ve

fare-klavye gruplar1 dagilimlari anlamli olarak farklilagmakta midir?

Calismadan elde edilen veriler 1s131nda GIT’in temel bir etkilesim araci olarak

kullanimina dair imkanlarin ve kisithliklarin tespit edilmesi ve yeni teknolojilerin

informal ve formal egitimde kullanimini saglayacak materyal gelistirilmesindeki

stiregleri belirginlestirmek hedeflenmektedir. Boylelikle yeni materyal tasarlarken

egitimcilere yardimci olmak, egitim ve ogretimdeki repertuarlarini genisletmek

amagclanmustir.

1.3 Terminoloji

Egitim Teknolojisi: “Uygun teknolojik siirecleri ve kaynaklar1 olusturarak,
kullanarak ve yoneterek, 6grenmeyi kolaylastirma ve 6grenme performansinin
iyilestirilmesi ¢aligsmasi ve etik uygulamasidir” (Januszewski ve Molenda,
2008, s. 1).

Goz izleme teknigi: Basit¢ce kullanicilarin nereye baktiginin izini takip
etmektir. Kullanicilarin ekranlarda odaklandiklari yerler, en ¢ok dikkatlerini
ceken yerler ve kullanirken izledikleri yollar hakkinda bilgiler veren tekniktir.
Mevcut teknolojiyle, kullanicilarin bir bilgisayar ekraninda baktiklari yolu

gozlemlemek oldukca kolaydir (Nielsen ve Pernice, 2010).

Goz etkilesimli egitsel oyun: Bir g6z izleme cihaziyla birlikte ¢alismak tizere

tasarlanmis oyundur.

Oyun motoru: Oyun ve benzeri yazilimlart gelistirmeyi kolaylastiran arayiiz

ve yazilimi igeren bilgisayar programidir.

Kullanilabilirlik: Bir iirlinliin potansiyel kullanicilar1 tarafindan, belirli bir
kullanim baglami i¢inde, amaclanan kullanim hedeflerine ulasmak i¢in

etkililik, verimlilik ve tatmin edicilik diizeyidir (ISO 9241-11, 1998).



Etkililik: Bir kullanicinin amaglanan hedefe tam ve dogru bir sekilde

ulagsmasidir (ISO 9241-11, 1998).

Verimlilik: Bir kullanicinin amaglanan hedeflere ulasirken yeteneklerini dogru

ve biitiinliik i¢inde kullanmasidir (ISO 9241-11, 1998).

Memnuniyet: Bir kullanicinin bir iriinii ne diizeyde rahat ve uygun

kullandigidir (ISO 9241-11, 1998).



IKINCi BOLUM

Il. KURAMSAL CERCEVE

Oyun ve oyun tabanl grenme egitim arastirmalarinda artan bir éneme sahiptir. GIT
de ozellikle teknoloji kullanimi aragtirmalarinda yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu
boliimde egitim teknolojileri, oyun ve 6grenme, dijital oyunlar, oyun motorlari, GIT

ve insan bilgisayar etkilesimi kavramlar1 hakkinda bilgiler verilmistir.

2.1 Egitim Teknolojileri

Egitim araglari kisi veya kisilerin zihninde var olan yapilari diger kisi ya da kisilere
aktarmada kullandiklar1 araclar1 ifade etmektedir. Insanlarin ilk caglardan beri
kullandi1 dil bu araclara ilk drnek sayilabilir. insanlar bilinen zamanin her déneminde
giinliik duygu ve diislincelerini ifade etmede dili 6ncelikli olarak kullanmislardir. Tarih
oncesi magaralarda bulunan resimler sanatsal 6rnekler olarak goriilebilecegi gibi o
toplumlarda ki hayati alanlarda bilgi aktariminda da kullanildig diisiiniilebilir. Bu
resimlerin sembollere, sembollerinde dildeki kelimelere donilismesiyle zamanla yazida
gelismis ve dil yazili ve sozlii olarak gelismeye devam etmistir. Giiniimiizde de yaygin
olarak kullanilan kitaplar bu gelismelerle ortaya ¢ikmistir. 19 yy. ’a kadarki egitim
kurumlarinda ve bu kurumlar disinda egitimde sozlii dil ve kitaplar temel alinarak
kullanmilmistir. Yazi tahtas: da son bir kag yiizyil icerisinde siniflarda kullanilmaya
baslanmistir. Knezevich ve Eye (1970) “Yazi tahtasi, 63retmen ve dgrencinin ayni
esnek Ornegi es zamanli gormesine izin veren ilk ortak iletisim cihazlarindan biriydi”
(aktaran Gentry, 1995, s. 199) sozleriyle hem yazi tahtasinin zamaninda sagladig:
yenilige hem de egitim teknolojilerinin temel amaglarindan birine dikkat ¢ekmistir.
Gilintimiizde Egitim Teknolojileri denildiginde genellikle kara tahta gibi Onciiller
disindaki daha yeni teknolojiler -akilli tahtalar, egitim yazilimlart vb.-
kastedilmektedir. Egitim teknolojileri her ne kadar farkli formlar alirsa alsin bu temel

amacin ve daha iyi araglar arama sebebinin degismedigini sdylemek miimkiindiir.
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Egitim teknolojisi son olarak “uygun teknolojik siirecleri ve kaynaklar1 olusturarak,
kullanarak ve yoneterek, Ogrenmeyi kolaylastirma ve 6grenme performansinin
tyilestirilmesi ¢alismasi ve etik uygulamasi” olarak tanimlanmistir (Januszewski ve
Molenda, 2008, s. 1). AECT ’nin yillar i¢indeki Egitim teknolojileri tanimlarina genel
olarak bakildiginda bu tanimlarda: amag olarak, mesaj iletimi ve bilgi aktarimimdan
ogrenmeyi kolaylagtirict ortamlara ge¢ildigi; performans ve etigin tanima eklendigi;

.....

aktif, 6gretmenin gézlemci rehber konumuna alindig1 yorumlar1 yapilabilir.

2.1.1 Egitim Teknolojilerinin Tarihgesi
19. ve 20. yy. ‘da sanayilesmenin etkisiyle diizenli egitim ve O6gretim daha da
yayginlagsmis ve standartlagsmistir. Yaslara gore siniflar olusturulmus fabrika benzeri
bir yapi icinde biitiin cocuklara temel alanlarda benzer egitimler verilmistir. 1914-1923
yillarinda gorsel 6gretim hareketi gelismis ve 1930°1u yillara dogru ses kayit ve radyo
teknolojilerinin etkisiyle sesli-gorsel akim olarak devam etmistir. 1940 yillarinda
ikinci diinya savasi etkisiyle asker ve is¢i yetistirmede bilim adamlarinin denetiminde
isitsel-gorsel materyaller yogun olarak kullanilmis ve basarili sonuglar alinmistir
(Reiser, 2001). Savas sonrasi bu basar1 okullarda da saglanmaya ¢alisilmis ama

caligmalar genellikle medya/geleneksel egitim kiyasiyla sinirli kalmistir.

Dale (1946) egitim materyalleri arasinda hiyerarsik bir siralama 6neren bir metafor
olarak yasanti konisini sunmustur. 1950’lilerde egitimde televizyon kullanimi
popiilerlik kazanmis ve ciddi destek gérmiislerdir ama egitimde basariya etkisi
oncekiler gibi ¢ok az olmustur (Reiser, 2001). 1970’lere gelindiginde terminolojide
isitsel-gorsel medya terimi yerini egitim ve 6gretim teknolojisi terimlerine birakmaya
baglamistir. Bilgisayarlar 1950’lerde kiigiik ¢apta baslayarak, egitim alaninda saglam
bir yer edinmistir. 1980’lerde bilgisayarlarin yayginlagmasiyla Onceki medya
tiirlerinde de beklenen devrim tekrar beklenmis yine ¢ok az bir etki gozlenmistir
(Reiser, 2001). 1990’larin ortasinda internetin yayginlagmasiyla askeri ve okul
egitimde bilgisayarlar yaygin olarak kullanilmaya baslamistir. Universiteler birbirini

takip ederek uzaktan egitim kurslar1 agmaya baglamistir.

Egitimde ¢ag atlama, devrim gibi ifadeler her yeni medya ve teknolojiyle tekrarlansa

da oncelikli hedeflerin maliyeti diisiirlip verimi arttirmak oldugu yorumu yapilabilir.
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Egitim sistemine ve okullara fabrika ve sanayi goziiyle bakildigini da sdylemek
miimkiindiir. Ogrenciler bireyden c¢ok malzeme olarak islenmeye calisilmustir.
Bilgisayarlar da 6gretim reform hareketini tesvik etmek i¢in bir katalizor olarak degil,
cogunlukla 6gretim makineleri olarak kullanilmistir (Niederhauser ve Stoddart, 2001).
Davranis¢1 yaklasimla birlikte, 6gretmen bilgiyi aktaran ve konuyu merkeze alan
konumdadir. Bu eksende, egitim teknolojileri bilgi aktarimi siirecinde mekanik bir

arac olarak tasarlanip, uygulanmistir.

Egitimde karsilik bulmayan egitim teknolojileri basaris1 beklentilerden bahsederken
unutmamak gerekir ki bahsedilen medyalar ve teknolojiler okullar disinda dogal
hayata farkli yollardan niifuz etmistir. Televizyon, bilgisayar ve filmler her ne kadar
okullarda devrim yaratmamis gibi goriinse de hayatin dogal akis1 i¢inde yavas ama
kesin degisimler meydana getirmistir. Bunun yan1 sira klasik olarak 6gretmen ve
kitaplarla yapilan egitimle bu teknolojileri kiyaslarken, birinin binlerce yillik bir
zemini, kiiltiiri varken bu yeni teknolojilerin dogal hayatin i¢ine yeni girdigini ve hala
degisim ve olgunlagma siiregleri iginde oldugunu g6z oniinde bulundurmak gerekir.
Bilhassa bir bilgisayar egitimde bir kitap gibi kullanilacaksa bu durum kitap
kullanmaktan anlamli bir fark gdstermeyebilir. Internetin yayginlasmasinim,
etkilesimli sanal ortamlarin insan hayatina girmesinin, insanlarin bilgiye ulagsmanin
kolay olmasiin egitimde anlamli bir fark ortaya ¢ikarmadig: varsayilsa dahi giinliik
hayatta bircok degisiklikler ve ogrenmeler yarattigin1 soylemek miimkiindiir.
Yapilandirmaci yaklagimlarla da desteklendiginde bu yaklagim daha farkli bir egitim

anlayist olusturabilecektir.

Teknoloji her ne kadar bir¢cok seyi kolaylastirsa da, egitimde amag kisilerin yeni
diisiinceler olusturmasina olanak saglamak oldugu disiiniildiiglinde, bir egitimci
kolaylik saglayacagi kisimlar1 segerken dikkatli olmalidir. Merrill (2002) en kalict
O0grenme motivasyonu kaynaginin 6grenmenin kendisi oldugunu belirtmistir. Bir
hikayeyi bir kitap ya da bir filmle anlatmak miimkiin olsa da kitaptan filme aktarilan
bir hikdyenin ayni deneyimi yaratmasi beklenmemelidir. Daha da onemli olarak

kullanilan teknoloji anlatilmak istenilen durumun yerine gegmemelidir.
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2.1.2 Egitim ve Ogretim Yazilimlar
Niederhauser ve Stoddart, (2001) 6gretmenlerin egitim yazilimi kullanimu ile ilgili
arastirmasinda egitim yazilimlarini iki temel grupta toplamistir: (1) beceri kazandirma
tabanli yazilimlar: uygulama alistirmast ve klavye alistirmasi, (2) agik ucglu
yapilandirmaci yazilimlar: etkilesimli ve egitici oOyunlar, kesfedici yazilimlar,
verimlilik ve sunum araglari. Beceri kazandirma tabanli yazilimlar 6zii uyaran-tepki
geri bildirim olan, 6grenmenin davranisei ilkeleriyle 6grencilerin temel gercekleri ve
becerileri igsellestirmelerine yardimci olmayr amaclayan yazilimlardir. Acik uglu
yapilandirmaci yazilimlar ise 6grenme siirecini desteklemek i¢in bir “mikro diinya”
ortami1 ve verimlilik araglar1 saglar. Yapilandirmaci yaklasimla kullanildiginda
ogrencilere esnek bir ¢alisma alani saglar. Bilgisayar bir 6gretim makinesi degil bir
o0grenme aracidir. Etkilesimli ve egitici oyunlar yapilandirilmis bir baglamda problem
¢cozme Ogrenmeye odaklanir. Kesfedici programlar 6grencinin kesif ile 6grenmesini
saglayan igerige 6zgli uygulamalardir. Verimlilik ve sunum aracglari1 6grencinin bilgiyi
bulmalarinda, organize etmelerinde, islemelerinde ve sunmalarinda destekleyen

yazilimlardir.

Bilgisayar Destekli Ogretim uygulamalarinin aninda geri doniit, kendi hizinda
o6grenme vb. birgok avantaji bulunurken uygulamalarinin pahali, yazilimin iretenler
ile 6greticiler arasindaki isbirligi eksikligi olmas1 gibi bir takim eksiklikleri vardir
(Tanyeri, 2012). Kuzu’ya (2012) goére egitimcilerin derslerini islerken kullandiklari
Ogretim yazilimlart 5 grupta toplanmaktadir, (1) 6zel 6gretici yazilimlar: §gretmen
roliinii istlenerek, igerigi sunan, igerige alistiran, geri bildirim veren, performans
degerlendiren ve yonlendiren yazilimlardir, (2) alistirma ve tekrar yazilimlari:
Ogrenilenlerin gelistirilip, uygulanmasi ve yanlislarin diizeltilmesine yonelik
tasarlanmis amaci Onceden oOgrenilenlerin pekistirilmesi olan yazilimlardir, (3)
benzesim yazilimlari: genellikle bir sistemin nasil ¢alistigin1 yaparak, yasayarak,
gercegine yakin bir ortamda 6grenilmesini saglamak icin tasarlanan yazilimlardir, (4)
problem ¢ozme yazilimlari: problemin nasil ¢dziilecegini  Ogretilmesini
hedeflemektedir, (5) egitsel oyun yazilimlari: bireylerin oyun oynama
motivasyonlarindan yararlanarak konular1 O6grenmelerini ya da becerilerini
gelistirmelerini oyunla saglayan bu yazilimlar, kazandirilmak istenen bilgi ve

becerilerin oyun i¢inde gizler.
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2.2 Oyun ve Ogrenme

Oyun kavrami genellikle eglence amaciyla yapilan bazi etkinlikleri ifade etmekte
kullanilmistir. Oyun kelimesi sozliikte “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan,
iyi vakit gegirmeye yarayan eglence” (TURK DIL KURUMU, 2019) olarak
tanimlanmistir. Vygotsky, ¢ocuk gelisiminde -mis gibi yapma oyunlarindan kuralli
oyunlara dogru bir ilerleyis belirtmistir. Ozellikle —mis gibi yapma oyunlarmin
onemiyle ilgili olarak "Gergek yasamda ¢cocugun gozlemleyemedigi sey, oyun ile bir
davranig kural1 haline gelmektedir” (Vygotsky, 1967, s. 9) ifadesini kullanmistir. Cok
kiiclik yastaki bir gocuk bile evcilik oyunu oynarken, aile yapisini daha iyi anlayabilir.
Ayrica “oyun gelisimin kaynagidir ve yakinsak gelisim alan1 yaratmaktadir"
(Vygotsky, 1967, s. 16) ifadesiyle oyunun ¢ocuklar i¢in temel bir gelisim araci
oldugunu da vurgulamistir. Stadsklev’e (1969) gore oyun oyuncular arasinda, kurallar
dahilinde kazanmak i¢in yapilan etkinliklerdir. Ulutagdemir (2007), siir ve masal
okumak, resim ¢izmek, saklambac¢ ve taklit yapmak gibi etkinliklerin de oyun

kavraminin igerisinde oldugunu vurgulamistir.

Whitton (2014), “oyun” tanmiminin, bir faaliyetin 6grenme baglamindaki degerini
belirlemede birincil olmadigini belirterek ve oyunu, meydan okuyucu; kural, hedef,
ilerleme ve 6diil igeren; gercek diinyadan ayrilabilen; oyun ruhu igeren ve ek olarak
rakip veya takim arkadasi ile oynanan bir yapi1 olarak tanimlamistir. Juul (2003), genel
bir oyun tanimi olusturmak i¢in 1950°den 2000°1i yillara kadar farkli zamanlarda
ortaya konmus 7 oyun tanimi tablolastirmis ve bu tabloda tanimlarin bir¢ok benzer
0geden olustugunu gostermistir. Juul (2003) bu benzer yanlardan yola ¢ikarak bir
oyunun: sabit kurallara, degisken ve Olciilebilir sonuclara, degerlendirilebilir
sonuclara, oyuncu c¢abasina, oyuncunun sonugla bag kurmasina ve kaginilabilir
sonuglara sahip olmasi gerektigini belirtmistir. Salen, Tekinbas ve Zimmerman’a
(2004) gore oyun, oyuncularin Olgiilebilir bir sonugla sonuglanan, kurallarla
tanimlanan yapay bir catismaya girdikleri bir sistemdir. Bu tanimlarda kurallarin
oyunu var eden ilk unsurlardan oldugunu agik¢a gorebiliriz. Bunun yaninda sonuglarin
olgitilebilir olmas1 (Juul, 2003; Salen ve digerleri, 2004) kurallarla birlikte ortaya ¢ikan
ve kurallara bagl bagka bir 6zelliktir. Her ne kadar meydan okuma, hedef ve o6diil
igcerme (Whitton, 2014), 6l¢iilebilir bir sonug ve bir ¢atisma (Salen ve digerleri, 2004),
degerlendirilebilir sonuglar ve oyuncu ¢abasi (Juul, 2003) gibi farkli sekillerde ifade
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edilse de bir oyunda mutlaka rekabet hissinin var olmasi gerektigi de anlagilmaktadr.
Salen ve digerleri (2004) bu catismanin yapay oldugunu vurgulamis, Juul (2003) ise
bu yapayligi kacmilabilir sonuglar olarak belirtmistir. Whitton (2014) gergek
diinyadan ayrilabilen ifadesiyle benzer bir yapay diinyay1 isaret etmistir. Juul (2003)
ve Whitton’in (2014) ifadelerinde bu ayriligin kesin olmak zorunda olmadigini
gdrmek miimkiindiir. Ornegin oyuncunun sonugla bag kurmasi (Juul, 2003) dogrudan
gercek yasama etkileyebilecek bir durumdur. Yetigkin bireylerin bile baglandiklar1 bir
oyuna islerinden daha ¢ok vakit ayirmasi mevcut bir durumdur (Castronova, 2001).
Whitton (2014) bir oyunun oyun ruhu igermesi gerektigini belirtmeye ayrica gerek
gormiistiir. Oyunlastirmanin (gamification) giinliik hayata katmaya c¢alistigi deger

oyun ruhu diisiiniildiiglinde daha iyi anlasilabilir.

Juul (2003) bir oyun taniminin ii¢ seyi belirttigini varsaymistir: (1) Oyun kurallar
tarafindan olusturulan sistem cesitleri (oyun), (2) Oyun ile oyun oyuncusu arasindaki
iligki (oyuncu), (3) Oyunun oynanisi ve diinyanin geri kalani (diinya) arasindaki iliski.
Salen ve digerleri (2004) dijital oyunlarin 6zel niteliklerini 6zetleyen dort temel
Ozellikten bahsetmistir: aninda ama dar etkilesim, bilgi ¢evirme, otomatik calisan
karmasik sistemler ve ag iletisimi. Whitton’a (2014) gore oyunlar: aktif 6grenmeyi
atesler, motivasyon yaratir, anlamli oynama saglar ve 6grenme teknolojileri gibi
davranir ve bu nedenle (dijital ve geleneksel) oyunlarin, egitim kurumlarinin egitim,
ogretim  ve degerlendirme agisindan potansiyellerine katki saglayacagina

inanmaktadir.

Juul, (2003) bir tanimin biitiin oyunlar1 kapsayamayacagini ama iyi bir tanimin neden
kapsayamadigini net bir sekilde ifade etmesi gerektigini One slrmiistiir. Kendi
tanimidaki u¢ durumlar da kalan oyunlari (rol yapma oyunlari [Kurallar eksik],
yetenege bagl kumar [kac¢inilabilir sonuglar eksik], sansa bagli kumar [oyuncu ¢abasi
ve kaginilabilir sonuglar eksik], tamamen sansa dayali oyunlar [oyuncu ¢abasi eksik],
acik uglu simiilasyonlar [degerlendirilebilir sonuglar eksik]) ve oyun olmayanlar
durumlar: (serbest bigimli oyun [Kkurallar eksik], trafik, hayat miicadelesi [kaginilabilir
sonuglar eksik], filmler ve hikaye anlatma [degerlendirilebilir sonuglar, oyuncu gabasi,
oyuncunun sonugla bag kurmasi eksik]) eksik kaldigr maddelerle 6rneklendirmistir
(Juul, 2003). Stenros (2017) altmistan fazla oyun tanimin1 gézden gegirdigi, oyun ve

oyun c¢alismalarinin ne oldugunu tanimlamayi amaclayan calismasinda belli bash
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temel sorularin (en azindan kendisine) agiklayabilmesi gerektigini belirtmistir. Bunlar:
kurallar1 ne, islevi ne, bir eser mi yoksa etkinlik mi ya da ikisinin karisimi mi oldugu,
giinliik yasamla iliskisi, oyunculari, ne iiretiyor, rekabetin rolii ne, hedefleri ne, ne tiir

olaylarla ilgili ve tanimlar hangi amaca hizmet eder sorularidir.

Oyunlar geleneksel ve dijital formlarindaki ¢esitlilikleriyle insan hayatinin 6nemli bir
parcasi olmaya devam etmektedir. Juul (2003), oyunlarin insan kiiltiiriine katkisinin
cok biiyiik oldugunu 6ne stirmiistiir. Bu katkiy1 sadece kiiltiirel olarak degil ayn1 zaman
egitim-ogretim alanlarinda da gormek miimkiindiir. Oyunlar ¢ocuk yasta baslanilan ve
hayat boyu devam edilebilen bir informal 6grenme yoludur. Ozetle, oyunlar
kurallariyla amaglar1 belirginlestiren, miicadele ruhuyla zorluklara ve rekabete
hazirlayan, oyun ruhuyla rahatlatan, yarattiklar1 diinyalarla oynayanlara ve izleyenlere
farkl bakis agilar1 kazandiran, fiziksel, zihinsel ve de duygusal egzersizlerdir. Oyun
tanimlar1 donem donem farklilasmis olsa da alanyazinda temel 6zelliklerinin benzer

sekilde kaldigini gérmek miimkiindiir.

2.2.1 Egitsel Oyun Tiirleri ve Oyunlarin Potansiyel Ogrenme Alanlar
Genis kapsamli egitsel oyun kategorisinde, ciddi egitici oyunlar (Serious Educational
Games), egitim simiilasyonlar1 (Educational Simulations) ve ciddi oyunlar (Serious
Games) dahil bircok oyun tiirii vardir ve bunlar egitsel teknolojilerden e-6grenme,
‘edutainment’, dijital oyun tabanli 6grenme alanlariyla bir¢ok ortak yon icerir (Lamb,
Annetta, Firestone ve Etopio, 2018). Egitim simiilasyonlarinda gorevler ve iligkiler
tekildir ve odak sinirli bir alanda somut becerilerin gelistirilmesindedir, gergek
diinyadaki durum ne olursa olsun, kullaniciya hemen hemen her 6lgekte veya ortamda
etkilesime girme firsat1 saglar (Lamb ve digerleri, 2018). Simiilasyonlar ve oyunlar

arasindaki temel fark oyunlarin hedefe yonelik olmasidir (Smed ve Hakonen, 2003).

Ciddi Egitsel oyunlar, yonlendirilmis bir pedagojik yaklasim igerisinde, egitim amacl
kullanilan sanal, ii¢ boyutlu bir ortam igerisinde oynanan 6zel bir video oyunu tiirtidiir
(Lamb ve digerleri, 2018). Ciddi Oyunlar ve Ciddi Egitsel Oyunlarda, 6grencinin
genellikle oyunun hedefine dogru ilerlemek i¢in belirli bir igerik bilgisi olmasi ve
ogrenme ilerlemesini tamamlamasi gerekir (Lamb ve digerleri, 2018). Ciddi Oyunlar

simiilasyonlarin en 1iyi yOnlerini birlestirir, 6zel becerilere yonelik gelistirilmis
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sistemlere baglar ve bu becerilerin problemleri ¢ozmede nasil kullanilacagi dair

deneyimler sunar (Lamb ve digerleri, 2018).

Oyunlastirma (gamification), kullanict deneyimini ve kullanici katilimini iyilestirmek
i¢cin oyun dis1 sistemlerde oyun dgelerinin kullanimi ifade eden bir terimdir (Deterding,

Sicart, Nacke, O'Hara ve Dixon, 2011).

Dijital oyunlar, egitim amact olmadan da Ogrenme deneyimlerine katkida
bulunabilirler (Hsiao, 2007). Hsiao’ya (2007) gore oyunlar 6grenmek igin zevk,
katilim ve motivasyon hislerini uyandirir, farkli alanlar arasinda deneyim aktarima,
O0grenme saglar ve oyun topluluklar1 da 6grenme i¢in sosyal aglar olarak hizmet eder.
Cevrimi¢i oyunlar da, 6grenme ortamlarinin temel gereksinimlerini karsilar ve
ogrenciler icin ¢ekici 6grenme deneyimleri saglayabilirler ama egitim teorisini ve

oyun tasarimini basarili bir sekilde birlestiren bir model mevcut degildir (Kiili, 2005).

Egitsel oyunlarin yiliksekdgretim Ogrencileri tarafindan kabul gordiigiinii gosteren
calismalar vardir. Braghirolli, Ribeiro, Weise ve Pizzolato (2016) egitsel oyunlar
endiistri mithendisliginde tanitim iiriinii olarak sunuldugunda 6grencilerin mesleki
alanin 6nemli unsurlarini incelemelerine, 6grenmeye daha ¢ok katilmalarina ve kurs
icerigini daha 1iyi anlamalarina tesvik ettigini belirtmistir. Calisma igerisinde
ogrencilerde artan ilgi ve katilimdan memnuniyet goriiliirken, egiticiler de farkh
kavramlar1 entegre bir sekilde sunma firsati, paylasilabilir kapsamli ve dinamik 6rnek
sunma, Ogrencilerle bireysel etkilesim ve eszamanli olarak bilgi talebini karsilama
imkan kazanmustir (Braghirolli, Ribeiro, Weise ve Pizzolato 2016). Gros (2007)
egitsel oyunlar ti¢ ardisik nesil olarak betimlemistir: ilk nesil erken ‘edutainment’
tanimlarina karsilik gelir, konu merkezdedir, belirli becerilerin yeteri kadar kez pratik
yapildiginda O6grenmenin gergeklestigini varsayar, Qorevler ¢ok tekrarli, zayif
tasarlanmis ve ilerlemeci bir anlayis1 desteklemeyen gesitlerdedir; ikinci nesil bilissel
bir yaklagima dayanir ve 6grenci merkezdedir, insanlar kara kutular degildir: 6nceden
bilgi, fikir, kavram ve farkli semalar1 vardir; {icilincii nesil yaklagim yalnizca belirli
bilgisayar oyunlarmma odaklanmaktan c¢ok ve bilgisayar oyunlarinin daha genis
egitimsel kullanim siirecine de bakmistir, 6gretmen bilgisayar oyunlar1 deneyimlerini

okula adapte edecek bir kolaylastirict olarak merkezdir.
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Whitton (2014) insanlarin oyunlar vasitasiyla 6grenebilecegi farkli kazanimlara drnek

olarak 7 popiiler oyun tiirlinde olast kazanimlar1 belirtmistir:

1. “Macera (Adventure): Problem ¢6zme, farkli bakis agilariyla diisiinme,

yaraticilik, empati, elestirel diisiinme.

2. Platform: Motor becerileri, problem ¢ozme, mekansal beceriler, planlama,
strateji
3. Bulmaca (Puzzle): Okuryazarlik, matematik, mantik, hafiza, becerilerin

uygulanmasi, imla, mekansal farkindalik
4. Bilgi yarismasi (Quiz): Olgu, hatirlama

5. Rol oyunlar1 (Role playing): Karar verme, empati, elestirel diisiinme,

tutumlar, karmasik sistemler anlayisi, isbirlik¢i ve sosyal beceriler.

6. Nisanci1 (Shooter): Stratejik diisiinme, baski altinda ¢alisma, zamanlama, el

becerisi, planlama, takim ¢aligmas.

7. Strateji: Zaman yonetimi, planlama, strateji, hipotez test etme, karar

verme.” (s. 35).

Gros (2007) dijital oyunlarda yedi ana tiir olarak: Aksiyon, macera, doviis, rol yapma,
spor, strateji oyunlarmi ve simiilasyonlar1 belirmistir. Gros’a gore dijital oyunlar
oyuncu merkezlidir zorluklari, igbirligini, mesguliyeti, kavramsal 6grenmeyi, problem
¢ozme becerisini ve pratik katilimi tesvik eder. Gros ayrica sinifta oyun kullaniminin

en biiyiik dezavantajini gerekli siire oldugunu belirtmistir.

Dijital oyun ile ilgili literatirde ¢ogu ifade, dogrudan oyun etkinliklerini iceren
ogrenme ile ilgilidir ve oyun igerisinde meydana gelen duygusal deneyimleri ve
yansimalar1 ilgilenen c¢alisma nispeten azdir. Oyunlarin  6grenme agisindan
sunabilecekleri bakimindan estetik anlatimin, interaktif anlatinin ve eser olusturmanin

Onemi fark edilmemistir (Hsiao, 2007).

Oyunlarin yan1 sira oyun tasarimi da egitimcilere 6§renmeyi tesvik etmek, ilgi ¢ekici

O0grenme ortamlar1 olusturmak ve etkilesimli 6§renme ortamlarinin tasarimi igin bir
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rehber olarak yardim saglayabilir (Dickey, 2005). Ogretim tasarimcilar: problem
tabanli, proje tabanli ve yapilandirmaci 6grenme ortamlarinin gelistirilmesinde oyun

tasarimindan faydalanabilirler (Dickey, 2005).

2.3 Dijital Oyunlar

Cocuk gelisimin temellerinden biri sayilabilecek oyunlar, giiniimiiz teknolojileriyle
birlikte yerlerini giderek farkli video tabanli dijital alternatiflerine birakmaktadir.
Bilgisayarlarin ve mobil cihazlarin her alanda kullanimi artmaktadir. Bilgisayarlarin
ve Internetin yayginlasmasiyla dijital oyunlar herkes icin ¢ok daha ulasilabilir
olmustur. Her yil farkli sistemlerde calisan binlerce dijital oyun iiretilmektedir.

Gliniimiiz ¢ocuklart oyun denildiginde daha ¢ok dijital oyunlar diisiinmektedirler

(Nicholson, 2013).

Dijital oyunlar miicadele, merak, kontrol ve fantezi unsurlar1 igceren etkinliklerle
ugrastirirken, eglenmeyi saglayan yazilimlardir (Malone ve Lepper, 1987). Bu
unsurlara amaglar ve duyusal uyaricilar da eklenebilir (Garris, Ahlers ve Driskell,
2002). Gee (2005), kiiltiirel ve sosyal agidan yeni diinyalar olusturdugunu ve baglam
olarak oyuncularin bu diinyalarda biitiinsel gelisimine katki sagladigini belirtmistir.
Prensky’ye (2002) gore bilgisayar oyunlart 6grenme araglariyla biitiinlestirilebilirler.
Smed ve Hakonen’a (2003) gore bir oyunda bir bilgisayar programi igin ii¢ rol
belirleyebiliriz: oyun siirecini koordine etmek, durumu gdsterme ve oyuncu olarak
katilmak. Oyun kurallariin iyi tanmimlanmis karakteri, bilgisayarlarin onlar
isleyebilmesini saglar ve bilgisayarlarin oyunlarda sagladiklar1 devrim, bilgisayarlarin
insan kiiltiirline en biyik katkilarindan biridir (Juul, 2003). Bilgisayarlarin
yayginlagmasiyla dijital oyunlar en yaygin eglence bi¢imlerinden biri olarak giinliik

hayatta yer edinebilmislerdir.

Dijital oyunlar yiiksek motivasyon saglama ve 6grencilerin harcadigi zaman yonleriyle
akademik cevrelerin ilgisini ¢ekmektedir (Hainey, Connolly, Stansfield ve Boyle,
2011). Oyuncularsa farkli motivasyonlarla farkli oyunlara ilgi géstermektedir. Coklu
veya tek oyunculu oyunlar oynayanlarin arasinda ve ¢evrimigi ile ¢gevrimdisi oyunlari
oynayanlarin arasinda motivasyonlart yoniinden anlamli farkliliklar bulunmaktadir
(Hainey, Connolly, Stansfield ve Boyle, 2011). Ayrica egitsel oyunlara okul 6ncesi

ogrenciler dahi biiyiik ¢ocuklar kadar ilgi gosterebilmektedir (Haake, Axelsson,

17



Clausen-Bruun ve Gulz, 2015). Bunun yani sira yeterli ilgiyi ve egitimi alamayan 6zel
egitim grubundaki ¢ocuklarda da pozitif bulgular edinilmistir (Tariq ve Latif, 2016).
Ornegin, Magnan ve Ecalle (2006) ¢alismalarinda disleksi konusma bozuklugu riski
tasiyan  cocuklarla  kelimelerin  seslendirilmesinde  isitsel-gorsel — egzersiz
uygulamasinin etkililigini incelemis ve basarili oldugunu gormiistiir. Magnan ve

Ecalle (2006) okuma gii¢liiklerinin dogasini1 anlamaya dair verilere de ulagsmistir.

Oyunlarn siirtikleyici yapisini barindiran 6grenme ortamlari tasarlamak egitimi zevkli
bir hale getirmenin de Otesinde, egitimin daha dogal bir silire¢ olarak c¢ocuklara
sunulmasini  saglayacaktir. Ogrenciler tarafindan benimsenen dijital oyunlar
sunduklar farkli bakis agilar1 ve deneme imkanlariyla 6grencilere hayat boyu bir
laboratuvar, diisiinme ortami ve pratik yapma alani1 saglayacaktir. Kitaplardan
Ogrenilen bilgileri hatirlarken sayfalarini, paragraflarini, hizalamalarini hatirladiginda
oldugu gibi, dijital oyunlarla 6grenilen bilgileri daha esnek ve anlamli bir sekilde
akilda yapilandirmak ve canlandirmak kolaylasacaktir. Dale (1969) yasanti konisi
metaforuyla gercek yasama yakin olan 6grenme deneyimlerinin daha etkili oldugunu
vurgulamigtir. Kitaplarin ve sozlii anlatimlarin Gtesinde olan etkilesimli oyunlar
yasant1 konisinde gergek yasamin bir alt basamagi olan simiilasyonlara yakin olarak
gormek miimkiindiir. Giiniimiizde hayatin bir¢ok alaninda kendilerine yer edinmis
olan bilgisayarlarin gelecekte daha da yayginlasacagi diisiiniildiigiinde, dijital
oyunlarin giderek dijitallesen yasam deneyimlerine denk olma potansiyeli vardir.
Oyunlarin gergek hayat deneyimlerinden, en temel farklarindan biri etkilesim
bicimidir. Egitim simiilasyonu olarak kullanilan ¢ok c¢esitli ve bir¢ok gelismis sistem
olsa da bireylerin yaygin olarak kullandig1 etkilesim araglar1 klavye, fare, oyun kolu

ve ekranlardir.

2.3.1 Dijital Oyunlarin Tarihcesi
Dijital oyunlarin gectigi cesitli asamalar ve bu oyunlar1 oynamak i¢in aract olan
teknolojilerle arasinda 6nemli bir bag vardir. Bu iliskinin boyutu popiiler bir oyunu ve
calistig1 arac1 ve bunlar iireten firmalar1 sistemik bir biitlin olarak gormeyi gerektirir.
Bunlar1 ayr parcalar olarak degerlendirmek genel oyuncu deneyimini anlamak ve
etkilerini tespit etmek agisindan eksik bir yaklasim olusturabilir. Yaklasik 60 yildir
varlik gosteren video oyunlari, zaman icinde farkli formlara biiriinerek popiilerligini

stirdiirmiistiir.
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Ticari ve yaygin olarak kullanilan dijital oyun siirtimleri, 1960'larin sonlarma kadar
ortaya ¢ikmamigtir. 1958°de ise Brookhaven Ulusal Laboratuvari’nda fizikgi olan
William Higinbotham, laboratuvar osiloskop da calisan tenis temelli bir simiilasyonu
retti ve 1962’de Spacewar oyunu Massachusetts Institute of Technology'de bir

arastirma ekibi tarafindan yazildi (Kirriemuir, 2006).

1950’lerde ve 1960’larda sayica az olan bilgisayarlar kii¢iik bir odanin veya biiyiik bir
arabanin biiylikliigli olma egilimindeydiler. Veri girisi delikli kartlar veya kagit
bantlarla yapilirken bir program calistirmak icin vana tiiplerinin degistirilmesi,
genellikle birkag saat siiren bir islemdi (Kirriemuir, 2006). 1972'de kurulan ve Atari
olarak bilinen sirketin ilk oyunlardan biri olarak son derece basitlestirilmis bir tenis
simiilasyonu olan Pong’dur. 1978'den 1980'e kadar Space Invaders, Zork, Pacman,
Asteroids ve Battlezone gibi popiiler oyunlar piyasaya stiriilmiistiir (Kirriemuir, 2006).
1980'lerin baginda ev bilgisayarlar1 giinliik hayatta yer edinmeye basladi. Egitim veya
is amagli satin alinan bilgisayarlar, cogunlukla video oyun makineleri olarak kullanildi
ve hemen ardindan oyun gelistiricileri i¢in bir platform halini aldilar. 1980'lerde, ev
bilgisayarlar1 ve oyun konsollar1 arasindaki ¢izgi bulaniklagmistir. Glinlimiizde de,
“bilgisayar oyunlar1” ve “video oyunlar1” ifadeleri ¢ogu zaman birbirinin yerine
kullanilir (Kirriemuir, 2006). 1983 yilinda Nintendo, Japonya'da Famicom’u (“Family
Computer”) ¢ikardi. 1985 yilinda SEGA Master System’i piyasaya siirdii, pesinden
1989'da Genesis’de Sonic the Hedgehog oyunuyla birlikte piyasaya siiriildii. Nintendo
64 oyun konsolu ile birlikte Super Mario 64 (platform oyunu), GoldenEye (birinci
sahis nisanc1 oyunu) ve Zelda: Ocarina of Time (¢ok tiirlii bir oyun) oyunlar1 piyasaya
siriildiic ve konsollarin 6nemli bir kullanici tabani elde etmesine yardimci oldu

(Kirriemuir, 2006). Dijital oyunlar belirli araliklarla gesitli formlarda ortaya ¢ikmustir.

Yeni binyilin ilk yillarinda, her biri televizyon tabanli bir video oyun konsolu ¢ikaran
tic 6nemli iiretici goriilmistiir. Sony’nin PlayStation 2 (PS2)’si, Microsoft’un Xbox’1
(Halo adli oyun ile birlikte); Nintendo’nun N64’{iniin halefi GameCube. Bu konsollar
da kendilerine has oyunlari ile yayginlasmislardur. i1k cep telefonlari genel olarak yilan
oyunuyla birlikte piyasaya siirilmiistiir. Bu cep telefonlari islem giicii, oyun indirme
hiz1 ve kiiclik ekran boyutlar1 nedeniyle daha gelismis oyunlar i¢in c¢ok elverisli
degillerdi. Akilli telefonlar ile yavas yavas bu engeller asilmistir. Yayginlasan

cevrimi¢i oyunlara MMORPG!'ler (¢cok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlart) hakim
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olurken, bu uzak medyay1 kullanan diger oyunlar da ortaya ¢ikmuistir (Kirriemuir,
2006).

2.4 Oyun Motorlari

Oyun motorlar1 (game engine) bir metin diizenleme programinin bilgisayarda bir belge
olusturmaya kolaylastirmasi gibi, oyun hazirlama siirecini hizlandiran arayiiz ve
yazilim altyapisint sunan yazilimlardir. Bir kisi oyun motoru kullanmadan bir oyun
gelistirmek istediginde birgok farkli alanda (yazilim, donanim, ses diizenleme vb.)
bilgi ve yetkinlik sahibi olmasi1 gerekirken oyun motorlariyla bu kiilfet azaltilmis olur.
Ayrica oyun motorlarin popiiler olmasi basit oyunlar1 kolayca yapilmasinda yonerge
olabilecek birgok kaynagm olusturulmasina ve Internette paylasilmasina neden
olmustur. Unity3D, Unreal Engine, Godot Engine, GDevelop, CRYENGINE gibi

popliler bir¢ok alternatif oyun motoru mevcuttur.

2.5 Goz Izleme Teknolojileri

[lk bilgisayarlarda bilgi girdisi ve ciktis i¢in karmasik araclar kullamlmistir. Biiyiik
islemler ve hesaplamalar yapmak ic¢in gelistirilen bu makineler yiiksek maliyetlerle
tiretilmis ve kullananlari genellikle yiiksek egitim diizeyinde uzmanlar olmustur.
Gliniimiizde bilgisayarlar hemen herkesin karsilayabilecegi fiyatlarda bulunmaktadir.
Bilgisayarlar1 ekranlar (¢ikt1) ve klavye/fare (girdi) etkilesim araglariyla, kullanan
birini izledikten ya da kisa bir 6grenme siirecinden sonra kullanabilmek miimkiindiir.
Bilgisayarlar ulasilabilirligi ve kullanim kolaylig1 arttik¢a farkli alanlarda daha ¢ok yer
edinmeyi basarmistir. Insanlar bilgisayarlar is, egitim ve 6zel hayatlarinda yaygin
olarak kullanmaktadir. Bir¢ok oyun kisisel bilgisayarlarin artmasiyla Once
bilgisayarlara uyarlanmis (spor ve yaris oyunlar1) daha sonra ise bilgisayarlar i¢in 6zel
oyunlar iretilmeye baslanmistir (fantastik oyunlar, macera oyunlar1). Giiniimiizde
oyun oynamak i¢in {iretilen yliksek donanimli bilgisayarlar ve tamamen oyunlar igin
iretilen bir¢cok oyun konsolu bulunmaktadir. Oyunlar1 ger¢ek hayat deneyimlerinden
ayiran en biiylik etkenlerden biri etkilesim bi¢imidir. Dijital oyunlar1 oynamak igin
etkilesim araci olarak bilgisayarlarda klavye ve fare yaygin olarak kullanilirken, oyun
konsollarinda oyun kollar1 kullanilmaktadir. Gliniimiizde hareket algilayict sistemler
de etkilesim segeneklerine eklenmistir. Egitim simiilasyonu olarak kullanilan birgok
gelismis sistem olsa da 6grencilerin yaygin olarak kullandig etkilesim araglari klavye,

fare, oyun kolu ve ekranlardir. Yiizy1l1 askin bir gegmisi olan GIT de ulasilabilirliginin
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artmasi ile birlikte farkli bir etkilesim secenegi olarak kendine yer edinmeye

baslamistir.

Giiniimiizde gdz hareketlerini girdi aracina doniistiiren GIT’in kullanim 6rnekleri
kisisel bilgisayarlarda ve oyunlarda yayginlagsmaya baslamistir. Fare, ekran, bilgisayar
gibi teknolojilerden ¢ok daha 6nce arastirmalarda kullanilan GIT’in giinliik hayata
girmesi ancak miimkiin olabilmistir. GIT in dijital oyunlarda girdi araci, geri bildirim
araci ve veri toplama araci olarak kullanimi arttik¢a daha otantik ve i¢goriisel 6grenme

firsatlar1 artacaktir.

2.5.1 Goz izleme Teknolojilerinin Tarihgesi
Goz izleme glinimiizde ¢ogunlukla video ile kaydedilen géz hareketlerinin analiz
edilerek, geometrik 2 ya da 3 boyutlu hesaplarla, kisinin belirlenen yiizeyde nereye ve
ne kadar siire baktigin1 anlamay1 saglayan bir teknolojidir. Bakis takibi (gaze tracking)
olarak da adlandirilabilir. G6z merceginden gegip retinaya ulagan 151k gorisi
saglarken, goOriintliinlin yalniz izdiisimii sar1 lekeye denk gelen kismi net olarak
gortilebilir, bu bilgileri dikkate alan geometrik hesaplar {izerine kurulan g6z izleme
sistemleri kullanici i¢in kalibrasyonla kii¢iik bir hata pay1 ile bir¢ok alanda etkin olarak
kullanilabilmektedir (Duchowski, 2007). GIT’in 6zellikle son yiizyilda elektronik

gelismelerle birlikte oldukga hizlanan yiizyili askin bir sertiveni vardir.

[k olarak Javal (1878) saccade terimini gdziin sigrama hareketlerini adlandirmak i¢in
kullanmistir. Wade ve Tatler’in (2009) aktardigina gore; Lamare (1892) kulak ve goz
arasina bir bant ¢ekip g6z hareketlerini ses olarak kayda almis, Ahrens (1891),
Delabarre (1898), Huey (1898), aliiminyum kola bagli bir kontak lens vasitasiyla goz
hareketlerini kaydetmistir. ilk olarak Dodge ve Cline (1901) korneadan yansiyan
1s1klart fotonograf ile kaydetmis, 1920’lerden sonra benzeri kornea yansimasi ve
resimli kayit teknikleri daha da ¢ogalmistir. Fitts, Jones ve Milton (1950) 40 pilottan
500.000 kare goriintii almig, kare kare analiz etmistir. Mackworth ve Mackworth
(1958) goz hareketlerini izlenen ile birlikte kaydeden bir sistem gelistirmistir. Yarbus
(1967) yansitici lenslerle, goz hareketlerini nesneleri ve sahneleri izlerken kaydetmis
ve bakigin ilgili alanlara yakinsama egiliminde oldugunu gostermistir. Cornsweet ve
Crane (1973) gozdeki 151k yansimalarinin, gz hareketleri ve bas hareketi ayirt etmek

i¢cin kullanilabilecegi kesfi alana biiyiik bir ivme kazandirmistir. Just ve Carpenter
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(1976) goz-diisiince varsayimi  (The eye-mind hypothesis), bilgisayarlarin
yayginlasmasi, insan bilgisayar etkilesimi, gercek zamanl etkilesim GiT’e daha
saglam bir zemin hazirlamistir. Bilgisayarlarin yayginlagsmasiyla oldukc¢a zahmetli
olan veri toplama ve veri analizi kism1 da olduk¢a hizlanmistir. 1980’lerde verilerin
gercek zamanli analizi, psikologlarin g6z izleme verileri ve biligsel siirecler arasindaki
iligkilere yonelik farkli fikirler sunmasi, kisisel bilgisayarlarin yayginlagmasi ile insan
bilgisayar etkilesiminde de kullanimi, engelliler i¢in yardimci olarak kullanilmaya
baslamas1 baslica gelismelerdir. Ayrica bireysel bilgisayarlarin yayginlagsmasi ve

goriintli kayit sistemlerinin gelismesi ger¢ek zamanl goz izlemeyi miimkiin kilmistir.

2.5.2 Goz izleme Teknolojilerinin Kullanildigi Alanlar
G0z izleme basitge birisinin nereye baktiginin izini takip etmektir (Nielsen ve Pernice,
2010). Giiniimiizde 6zellikle video tabanli GIT’lerin  kullanimi oldukca
yayginlagsmistir. Son teknolojik gelismeler goz izleme sistemlerini daha ekonomik ve
hizli hale getirmistir (Bruneau, Sasse ve McCarthy, 2002). Bu cihazlar ayrica bas
hareketlerine de daha duyarhidirlar (Goldberg, Stimson, Lewenstein, Scott ve
Wichansky, 2002). Bu sistemler fiyat, hassasiyet, kolay kullanim, giyilebilir/masaiistii,
enerji tiikketimi, dahili isleme gibi yoOnleriyle pek cok tlireve sahiptir. Bu tiirevler
giinimiizde insan bilgisayar etkilesimi ve kullanilabilirlik calismalarinda, goz
kontrollii erisilebilirlik uygulamalarinda, psikoloji, gorme arastirmalarinda ve diger
tibbi arastirmalarda (teshis ve rehabilitasyon araci olarak), bakis etkilesimi ve araba
stirlis asistanlari, sanal gergeklik ve oyun konsollar1 gibi bircok alanda
kullanilmaktadir. Bilimsel aragtirmalarda genellikle 6l¢gme araci olarak kullanilirken,
engelliler icin erisilebilirlik, bilgisayar bilimleri, oyunlar, insan bilgisayar etkilesimi

gibi alanlarda girdi/etkilesim araci olarak kullanilmaktadir.

. 2.5.2.1 Insan Bilgisayar Etkilesimi ve Kullamilabilirlik Arastirmalart
Insan bilgisayar etkilesimi calismalarinda ¢ogunlukla veri toplama araci olarak

kullanilmistir.  Go6z izleme metrikleri en c¢ok kullanilabilirlik ¢alismalarinda
goriilmiistiir (Jacob ve Karn, 2003). Genellikle ¢aligmalarda web siteleri ve arayiizler
incelenmis, kritik bilgilerin ve alakali bilgilerin web sitelerinde nasil
konumlandirilmasi gerektigi (Goldberg, Stimson, Lewenstein, Scott ve Wichansky,
2002) sayfa diizeninin nasil olmasi gerektigi vb. gorsel yerlestirmeyle ilgili bulgulara

ulasilmistir. Insan bilgisayar etkilesimi i¢inde goz takibini somut objektif bir dlgiim
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aract kullaniminda alinmas1 gereken uzun bir yol olsa da, kullaniminin arkasindaki cok
biiyiik bir potansiyel oldugunu gérmek miimkiindiir (Bruneau, Sasse ve McCarthy,

2002).

2.5.2.2 Pazar Arastirmalart
Tiiketiciler, siirekli olarak televizyonlarda, gazetelerde, dergilerde ve Internet

sitelerinde yiizlerce ilana gorsel olarak maruz kalmaktadir. Pazarlama ile ilgili birgok
alanda g6z izleme uygulamalar1 kullanilmaktadir. Gorsel Pazarlama, se¢cim ve arama
davraniglar, basili reklamcilik, televizyon reklamlari, Web kullanilabilirligi ve
reklamciligi, (Wedel ve Pieters, 2008) marka degeri, boliimlendirme, yeni iiriin
gelistirme, fiyatlandirma kararlari, yer kararlari, tanitim kararlar1 ve sosyal pazarlama
caligmalar1 (Dos Santos, De Oliveira, Rocha ve Giraldi, 2015) bu alanlardan
bazilaridir. Pazarlamada ilk g6z izleme galismalar1 1924 yilinda yapilmistir (Wedel ve
Pieters, 2008). Yakin zamana kadar, hantal, zaman alict ve pahali olan GIT’in
kullanim1 kullanicilarin dogal kosullarinda, biiyiik miktarlarda uyaranlarla, yiiksek
hassasiyet ve diisiik maliyetle gbz hareketi kaydina olanak saglayan yeni nesil

kizil6tesi goz izleyicileri nedeniyle son zamanlarda artmistir (Wedel ve Pieters, 2008).

Pazar arastirmasinda goz izleme, bu katilimeilar gozlemlendiklerini farkinda olmadan,
katilimcilarin aligkanliklarina dair 6ngorii saglayabilir (Dos Santos ve digerleri, 2015).
GOz hareketleri normal kosullar altinda dogrudan yiiksek biligsel siireclerle
baglantilidir ve gorsel pazarlamanin tiim potansiyeline ulasmasina, tiiketicilerin gorsel
pazarlama unsurlarini anlik islenisine olaganiistii bir bakis agis1 saglayarak, onemli
olglide katkida bulunabilir (Wedel ve Pieters, 2008). Tiim bu potansiyeli ile birlikte,
kisa slirede ana pazarlamanin bir pargasi olacak olan bu arastirma alaninin giderek

daha fazla kullanilmasini bekleyebiliriz (Dos Santos ve digerleri, 2015).

_ 2.5.2.3 Egitim ve Ogretim Arastirmalari
GIT egitim alaninda ¢ogunlukla biligsel siirecler, dikkat ve motivasyon gibi igsel

unsurlari takip etmek ve dlgmek icin kullamlmstir. GIT bakislarin bir ekranda tam
olarak nerede oldugunu ve ne kadar siire kaldigin1 belirleme imkani sunar. Egitim
arastirmalarinda 6grencilerin gorsellere farkli durumlarda ne kadar ilgi gosterdigini
anlamak i¢in kullanilmistir (Slykhuis, Wiebe ve Annetta, 2005). Ayrica GIT 6grenciler
daha derin bilissel siire¢ler igerisinde bulunduklarinda daha sabit bakiglar

sergilediklerini varsayilarak, hangi alanlarda daha sabit bakislar gosterdiklerinden
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hareketle hangi kisimlarda daha fazla biligsel ¢aba sergilediklerini tespit etmek i¢in de
kullanilmistir. Alkan ve Cagiltay (2007) gore acemi bir oyuncunun bir oyunda
uzmanlasirken g6z hareketlerinin ve dolayisiyla bilingalti seviyesinde bilissel
stireclerinin degistigini belirtmistir. Alkan ve Cagiltay arastirmalarinda katilimcilarin
bir ¢oziime odaklandiklarinda en yiiksek sabit bakis degerlerini verdiklerini

bildirmistir.

Alemdag ve Cagiltay (2018) multimedya arastirmalarinda GIT teknolojilerinin
kullanimi incelemistir. Bu inceleme sonucu goz hareketi 6l¢timlerinin biligsel siirecler
hakkinda g¢ikarimlar sagladigini, st bilis ve duygularin géz hareketi Slgiimlerini
etkileyebilecek unsurlardan oldugunu ve g6z izleme Ol¢timleri ile ¢ikarilan biligsel
siirecler ve O0grenme performansi arasindaki iliskiyi desteklemek i¢in bulgularin
mevcut oldugunu belirtmistir. GIT’in biligsel ve duygusal siiregleri belirlemedeki

potansiyeli egitim 0gretim arastirmalarinda da dikkatleri ¢ekmistir.

2.5.2.4 Erisilebilirlik
Engelli bireylerin giinliik ihtiyaglarin1 karsilayabilmelerini saglamak i¢in tiretilen

birgok protez, destek ve bakim araglart mevcuttur. GIT yalnizca gdzlerini oynatabilen
engelli bireylerin bile kullanabildigi bir etkilesim aracidir (Jacob ve Karn, 2003). Bu
engelli bireyler, GIT ve erisilebilirlik yazilimlariyla sdzel iletisim kurma imkan

bulmustur.

2.5.2.5 Bireysel Kullanim
G0z izleme cihazlar bir etkilesim araci olarak engelli kullanicilar i¢in veya ellerin

kullanilamadig1 uygulamalarda tek etkilesim aract olabilirler veya fare, klavye,
sensorler veya diger aygitlarla birlestirerek birkac etkilesim aracindan biri olarak
kullanici-bilgisayar diyalogunda kullanilabilirler (Jacob ve Karn, 2003).
Arastirmalarda goriillen bu kullanimlar ne yazik ki giinlik yasamda karsilik
bulamamistir. G6z izleme Sl¢limlerini izole ortamlarda degil daha gercek ortamlarda
yapilmak istenmektedir ve birgok farkli alanda yapilan calismada GIT’in
potansiyelinden bahsedilmektedir (Bruneau, Sasse ve McCarthy, 2002). Gergek
zamanli kullaniminda problem siirekli hareket halinde olan gz hareketine uygun

tepkiler bulmak ve asir1 tepki vermeyi 6nlemektir (Jacob ve Karn, 2003).
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2.5.3 Goz Izleme Teknolojileri Yazihm ve Donanimlar
21. yy. da goze kizilotesi 151k yansitan ve gozdeki yansimasiyla gbz izleme yapan
yazilim ve donanimlari gelistiren pek ¢ok firma mevcuttur (EyeTech, Eye Tribe, Fove,
Gazepoint, Positive Science, Pupil Labs, Smart Eye, SMI, Tobii vb.). Bu firmalar
yenilik¢i etkilesim ve Olgme araglart gelistirmeye devam etmektedir. Giderek
standartlasan GIT Windows 10 igerisinde dahili olarak gelmektedir. Goz izleme
cihazina sahip bir kullanic1 “Ayarlar>Erisim Kolayli§i>Go6zle denetim” sec¢imiyle
cithazini standart bir bilgisayar donanimi olarak kolayca kullanabilir. Bunlarin yani sira
normal bir bilgisayar kamerasinin goriintiistinii isleyip kafa yada g6z izleme aracina
doniistiiren yazilimlar ve agik kaynakli projeler de mevcuttur (Head Tracking With
WebRTC, OptiKey, Smyle Mouse, TrackEyes, WebGazer.js). Bu tez ¢alismasinda
kizil6tesi yansimalar1 kullanarak g6z izleme yapan donanimlardan biri olan Eye Tribe

Development Kit goz izleme cihazi kullanilacaktir.

2.6 Insan Bilgisayar Etkilesimi ve Kullanic1 Deneyimi

Insan Bilgisayar Etkilesimi (IBE) sisteminin amaci, bilgisayar arayiizlerini daha hizli
ve insana daha dogal gelecek yollarla kullanilabilir hale getirmektir ve bu da kullanilan
sistem tasariminin kullanicty1 yormayan ve az ¢aba harcayarak anlayip kullanabilecegi
bir ara yiizden olusmasiyla gerceklesebilir. (Acartirk ve Cagiltay, 2006).
Kullanilabilirlik bir iiriiniin potansiyel kullanicilar tarafindan, belirli bir kullanim
baglami iginde, amaglanan kullanim hedeflerine ulasmak igin etkililik, verimlilik ve
tatmin edicilik diizeyidir (ISO 9241-11, 1998).

2.6.1 Giiniimiizde Insan
Insanlar tarihin ilk devirlerinden itibaren yaratic1 yonleriyle dogaya hiikiim siirmeye
caligmistir. Avlanmak igin silah ve tuzak, avladiklarini yemek igin ates gibi araglar
kullanmiglardir. ilkel insanlarm gelistirdikleri ydntem ve teknikleri gdsteren
magaralardaki ¢izimlerde de goriilmektedir. Bu ¢izimlerin yazili iletisimin dncesinde

bir egitim araci diisiiniilebilir.

Gliniimiizde insan niifusu diinya iizerinde 7,5 milyar iizerine ulasmis (World Bank
Group) ve buna ek olarak uzay istasyonlarinda 6 kisi (NASA) bulunmaktadir. Insanlik
onlimiizdeki on yil icerisinde Mars’ta koloni kurmak i¢in planlar yapmaktadir

(SpaceX). Bu kalabalik niifus ve bu benzersiz durumlardaki egitim ve Ogretim
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ihtiyaglar1 da 6nceki yasantilardan farklilagmaktadir. Bundan 50 y1l 6ncesine kadar bir
kisi bir alanda egitim alip aldig1 egitimle hayat1 boyunca meslegini siirdiirebilir iken,
glinlimiizde bazi mesleklere devam edebilmek i¢in siirekli alandaki yeni bilgi ve
teknolojileri takip etmek gerekir. Bazi meslekler ise artan teknolojinin etkisiyle
tamamen kaybolmaya baslamistir. Bu degisim elbette ortaya yeni mesleklerinde
¢ikmasint neden olmaktadir. Bilgisayarlar giinliik, is, egitim ve 6grenim hayatinda
giderek daha da yayginlasarak insan hayatinin vazge¢ilmez bir pargasi olmaya artarak

devam etmektedir.

2.6.2 Giiniimiizde Bilgisayar
Tarihte ilk bilgisayar kabul edilen abakiis basit ve karmagik matematik islemlerinde
kullanilan basit yapili, elle kullanilan ve elle tasinabilen bir aragtir. Abakiisiin
boncuklarini el ile yapilacak islemlere gore saga sola hareket ettirmek kullanmak i¢in
yeterlidir. 1950’1erde gelistirilen ilk elektronik bilgisayarlar boyut olarak birka¢ oday1
doldurabilecek biiytikliikte ve egitimli uzmanlasmis kisilerin kullanabilecegi
karmasikliktadir. Stirekli giincellenen yapisiyla bilgisayarlar ceplerde tasinabilecek
boyutlara ve arayiizleri egitim almadan bir c¢ocugun islem yapabilecegi

kullanilabilirlige (usability) ulagmistir.

2.6.3 Giiniimiizde Etkilesim
Ikili kodlama teorisine gore insanlar bilgileri gorsel (sézel olmayan resim vb.) ya da
sozel (yazi, konusma vb.) sembollerle islemektedir (Clark ve Paivio, 1991).
Sokrates’in yazmay1 diisiincenin akisini bozdugu i¢in kullanmadig: bilgisi ve onun
hakkinda tim diger bilgiler 6grencisi Eflatun’un yazdiklariyla bilinmektedir. Dil
Vygotsky’nin (Akhutina, 2003) i¢sel konusmayla ifade ettigi hali ile diistiniildiigiinde,
yazmanin yaninda, kelimelerin ve dilinde birer ara¢ oldugu diisiiniilebilir. Dil pratik
olarak her an kullanilirken diisiinceler, istekler ifade etmekte hatta olusturmada temel
alinirken, disiince dilinin, biitiin biligsel siire¢lere ne kadar etki ettiginin farkinda
olmamak oldukga ilging bir durumdur. Basit i¢sel kelime tekrarlarinin bile bilince etki
edebildigi diisiiniildiigiinde, dili bir iletisim aracindan 6nce bir diistinme araci olarak
gérmek miimkiindiir. Bu durum farkindalik duymadan kullanilan dilin disindaki diger
teknolojik araglarda da goriiliir. Teknoloji {iriin olarak bir diisiinceyi ifade eder ve
yaygin kullanilan teknolojiler genellikle akilda da bazi1 canlandirmalar yaratir. Bu

teknolojilerin akilda canlandirilmasi onlarin diisiinsel araglar olarak varlik bulmasina
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onciil olur. Bir bilgiyi hatirlarken o bilginin edinildigi kaynak da akilda
canlandirilabilir (6rnegin bir 6grencinin kitaptan edindigi bilgiyi sayfa numarasi ve
etrafindaki resimlerle birlikte hatirlamasi). Bir tasarim ya da plan yaparken bu alanda
kullanilan bir araci basit haliyle akilda canlandirmak da miimkiindiir (6rnegin bir
mimarin aklinda bilgisayar yazilimi ya da kalem ve cetvel gibi araglar1 canlandirmasi
ve aklindan bu araglarla ¢izim ve tasarim yapmasi). Ozetle kullanilan her teknolojinin,
zihinsel yansimalarini da bir ara¢ olarak kullanilabilme sansi vardir. Etkilesim icin

kullanilan sozel dil ve viicut dili iletisim araglar1 bunun baslicalarindandir.

Insanlarin kendi aralarinda ve doga ile baslayan etkilesim siireci artarak devam
etmektedir. Sozel iletisim, magaralardaki resimler, hiyeroglifler, yaz1 ve giinlimiizde
fotograflar, posterler, emojiler insanlarin kendi aralarinda kullandiklar1 iletisim
araglariin bazilaridir. Teknolojik altyap1 saglandikca daha gorsel iletisim ve etkilesim
yontemleri artmaktadir. GIT etkilesim alaninda yayginlastikca yeni ve daha etkili
yontemlere altyapi olusturacak potansiyel teknolojilerden biridir. Giiniimiizde
insanlarin doganin yaninda kendi tirettikleri teknolojilerle de etkilesimi s6z konusudur.
Bilgisayarlar, oyun konsollari, ulasim araglar1 bu teknolojilerin bazilaridir. Gelecekte
daha fazla ¢esitlenecek ve yayginlagacak bu teknolojilerden 6zellikle insan bilgisayar
etkilesimi alaninda daha sezgisel ve dogal bir etkilesimin gerceklesmesinde GIT

biiytik bir rol alabilecek potansiyeldedir.

2.6.4 Kullanic1 Deneyimi
Kullanict deneyiminin tanimi kullanildigi alana gore degisebilmektedir. Bunda
“kullanic1 deneyimi” teriminin ¢ok genel olmasi ve hem profesyonel uygulamayi hem
de ¢iktiyr tamimlamasi etkilidir (Buley, 2013). Kullanici deneyimi Uluslararasi
Standardizasyon Kurulusu’na (ISO 9241-210, 2008) gore kisilerin kendilerine sunulan
iiriin, sistem veya hizmetlerin kullanimlar1 sonucundaki algilar1 ve tepkileridir. Ayrica
kullanict deneyiminin, bir iirlinii kullanan tiim kullanicilarin kullanimindan 6nce,
kullanim1 esnasinda ve kullanim sonundaki hisleri, tercihleri, algilari, fiziksel ve
psikolojik tepkileri, tavirlar1 ve basarilari icerdigi sdylenmistir (ISO 9241 — 210,
2008). Hartson ve Pyla’a (2012) gore kullanici deneyimi: kullanilabilirlik, faydalilik
ve duygusal etkenler nedeniyle deneyimlenen etkilerdir. Buley (2013) kullanici
deneyimini bir iirlinli veya servisi kullanirken algilar ve etkilesim sonucu olusan etkiler

olarak tanimlamugtir. Nielsen’e (2019) gore ise kullanic1 deneyimi son kullanicinin
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sirket, hizmet ve riinler ile etkilesiminin tiim yonlerini kapsar. Arastirmacilarin genel
olarak kullanicilarin bir tiriinden elde edebilecegi ¢ok ¢esitli potansiyel faydalardan
kaynaklanan, dinamik, icerige bagl ve 0znel olarak bir kullanici deneyimi tanimi
tizerinde uzlagsmaya meyilli olduklarini sdylemek miimkiindir (Law, Roto,

Hassenzahl, Vermeeren ve Kort, 2009).

Kaliteli bir kullanic1 deneyimi saglamanin kilit bir bileseni olan kullanilabilirlik
calismasi, insan-bilgisayar etkilesiminin 6nemli bir pargasidir (Hartson ve Pyla, 2012).
Kullanilabilirlik bir {irtiniin potansiyel kullanicilar1 tarafindan, belirli bir kullanim
baglami i¢inde, amaglanan kullanim hedeflerine ulagmak igin etkililik, verimlilik ve
tatmin edicilik diizeyidir (ISO 9241-11, 1998). Etkililik bir kullanicinin amaglanan
hedefe tam ve dogru bir sekilde ulasmasidir (ISO 9241-11, 1998). Verimlilik
kullanicinin amaglanan hedeflere ulasirken yeteneklerini dogru ve biitiinliik i¢inde
kullanmasidir (ISO 9241-11, 1998). Memnuniyet ise bir kullanicinin bir iirinii ne
diizeyde rahat ve uygun kullandigidir (ISO 9241-11, 1998). Kullanilabilirligin
kullanict deneyimine odaklanan tanimi diginda yazilim kalitesine odaklanan bir diger
tanimi da bulunmaktadir. Kullanilabilirlik yazilim kalitesi olarak belirlenmis sartlar
altinda anlasilacak, Ogrenilecek, kullanilacak ve kullanici tarafindan begenilecek
yazilim olma becerisi seklinde tanimlanmistir (ISO/IEC 9126-1, 2001). Nielsen’e
(1994) gore ise kullanilabilirlik bes 6zellik ile iligkilidir: 6grenilebilirlik (learnability),
verimlilik (efficiency), hatirlanabilirlik (memorability), yanhshik (errors) ve
memnuniyet’dir (satisfaction). Ogrenilebilirlik, islemlere hizlica baslanabilmesi icin
sistemin 6grenilme kolayligidir. Verimlilik, sistemin verimli kullanilabilmesi, sistem
ogrenildiginde, yiiksek diizeyde verimliligin miimkiin olmasidir. Hatirlanabilirlik,
hatirlanma kolayligi, ara verildiginde tekrar 6grenmek zorunda kalinmamasidir.
Yanlislik, hata oran1 diisiikltigii, hatalardan geri doniis yapilabilmesidir. Memnuniyet,

kullanimin zevkli olmasi, sistemin kullaniciy1 tatmin edebilirligidir.

Sezgisel kullanim bu calismada ogrenilebilirlik ifadesine esdeger bir anlamda
kullanilmigtir. Bu kullanimda sebep 6gretici alistirmalar yerine etkilesim yontemini
One c¢ikaran oyunlar tasarlanmis olmasidir. Boylece katilimcilarin etkilesimde
bulunurken deneme ve yanilma ile birlikte ve sezgisel tahminlerde bulunarak oyunlara
baslay1ip, baslayamadigini ve goz etkilesiminin fareye kiyasla 6grenilebilirlige etkisini

incelemek amaglanmaistir.
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2.7 Ozet

Kuramsal c¢er¢eve bdliimiinde c¢alisma ile temel diizeyde ilgili olan alanlarin
tanimlarina, tarihsel gelisimlerine ve uygulama alanlarina deginilmistir. ilk olarak
egitim teknolojilerinden bahsedilmis, egitim teknolojileri ¢esitli sekillerde tekrar
tekrar ortaya ¢iksa da temel amacinin degismedigi ve taniminin ise degisen zamanla
birlikte daha davranis¢i bir yapiya ulastigr goriilmiistiir. Oyun ve 6grenme basliginda
oyunun biitlin oyunlar1 kapsayan bir tanimi yapilamadigi ama yapilan tanimlarin
birgok ortak 6geden olustugu goriilmiistiir. Ayrica oyunlarin yasanilan ¢evredeki
teknoloji ile birlikteligi vurgulanmistir. Bu birlikteligin gliniimiizdeki iiriinlerinden
olan dijital oyunlar baslhiginda dijital oyunlarin tarih¢esine ve formal ve informal
egitimde olas1 faydalarina deginilmistir. Sonrasinda giinlimiizde bu oyunlar
gelistirmeyi kolaylastiran oyun motorlarina ornekler verilmistir. Go6z izleme
teknolojileri bashiginda goz izleme teknolojilerinin tarihgesi, kullanildigi alanlar,
yazilim ve donanimlari drneklerle birlikte sunulmustur. Son olarak insan bilgisayar
etkilesimi baghiginda tanim sunulmus ve insan, bilgisayar ve etkilesim alt basliklarinda
bu alt bagliklarin tarihsel doniistimiine yonelik 6rnekler verilmistir. Kullanict deneyimi
alt baghiginda kullanici deneyimin tanimi ve insan bilgisayar etkilesimindeki yeri

belirtilmis ve kuramsal ¢ergeve bagligi tamamlanmistir.

Yeni teknolojiler ve olusturduklart baglam milenyumlularin yeni gergekligi olarak
kabul edildiginde, Dale’nin (1969) yasanti1 konisinde katilimin 6n planda oldugu temel
alanlarda daha ¢ok oOne ¢ikan “gercek yasama yakinlik” c¢ogunlukla bu yeni
teknolojiler baglaminda kalacaktir. Etkilesimin az oldugu ve izleyiciligin one ¢iktig1
materyaller tasarlanmasi daha kolay ve uygulamalar1 daha ¢ogunluktadir. Egitim
materyalleri tasarlayan birisi giiniimiiz gercekligini dikkate aldigi kadar ogrettigi
konunun, eylemin gelecekte nasil bir durumda olacagini hesaba katmalidir. Aksi halde
sunulan egitim zamanla, daktilo kullanmay1 bilgisayar ile 6gretmeye esdeger bir

duruma doniisebilir.

Gros’a (2007) gore teknoloji ile etkilesime girme sekilleri, 6grenme bigimlerini ve
bilgi liretimini degistirmektedir ve gelecek vatandagslariin dijital bir toplumda ihtiyag

duyacag1 becerileri gelistirmek icin 6gretim yontemlerimizi degistirmemiz gerekir.
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Alanyazinda GIT’in birgok alanda ve ¢ogunlukla veri toplama araci olarak
kullanildigint gérmek miimkiindiir. Arastirmalarda egitsel oyunlara artan bir ilgiden
s6z etmek miimkiindiir. Bu calisma bu iki alan1 birlikte ele alarak ve GIT’i daha
yenilik¢i bir etkilesim araci olarak kullanarak gelecekte tasarlanacak egitim

materyallerine drnek bir uygulama olmay1 amaglamstir.
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UCUNCU BOLUM

I1l. YONTEM

Bu boliimde, aragtirmanin tiirii ve deseni, arastirma grubu, calisma uygulama stireci,
aragtirmada kullanilan veri toplama araglari, veri toplama yontemi, verilerin analizinde
kullanilan yontemler, arastirmanin smirhiliklart ile arastirmanin gegerliligi ve

giivenilirligi agiklanmustir.

3.1 Arastirmanin Tiirii ve Deseni

Bu ¢alismada egitici igerigi olan goz etkilesimli bir oyun tasarimi ile géz ve fare
etkilesimleri arasindaki farklari, kullanict deneyimi ve performans yonleriyle
incelemek amaglanmistir. Arastirmada karma yontem arastirma modeli kullanilmis ve
desen olarak i¢ ice gecmis karma desen kullanilmustir. I¢ ice gegmis karma desen
tasarimin amaci, ayni anda veya sirayla nicel ve nitel veri toplamak, ancak bir veri
biciminin diger veri bi¢imine destekleyici bir rol oynamasini saglamaktir (Creswell,

2012, s.544). Sekil 1°de arastirmanin genel stiregleri hakkinda bilgi verilmistir.

Bu ¢aligma, egitimde GIT’in fare yerine kullanimiyla, bilgisayar faresi kullanimi
farkin1 gérmek ve oyun gelistirme siire¢lerindeki etkisini incelenmesi amacli yapilan
nitel ve nicel o6geler igeren bir arastirmadir. Calismada katilimcilarin kullanim
deneyimleri ¢coklu bilgi kaynaklar1 yardimiyla (ses kaydi, gézlem formu, SKO, sisteme
verilen tepki siireleri) derinlemesine incelenerek eger varsa iki durum arasindaki farkin
ortaya konulmas: amaglanmaktadir. Bu nedenle tamamen ayni oyun ve ayni veri
toplama araclar, iki katilimci grupta kullanilmistir. Ses kayitlar1 ve gézlem formlari
ile elde edilen veriler nitel yontemlere uygun sekilde analiz edilmis ve yorumlanmustir.

Oyun tepki siireleri Mann-Whitney U testi ile analiz edilmistir.
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Sekil 1: Arastirmanin Genel Siiregleri

3.2 Arastirma Grubu

Arastirma temel diizeyde bilgisayar becerisi olan ve 10 parmak becerisi olmayan,
gontlli yetiskinleri kapsamaktadir. Katilimcilarin belirlenmesinde amagh 6rnekleme
yontemi tiirlerinden kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi (convenience sampling)
yontemi kullanilarak belirlenmistir. Bu yOntemin arastirmaya hiz ve pratiklik
kazandirmasi agisindan yakin olan ve erisilmesi kolay olan durumun segilmesi s6z
konusudur (Yildirnm ve Simsek, 2011). Katilimcilarin etkilesim gruplarina gore

cinsiyet ve ortalama yas dagilimlar1 Tablo 1 ve Tablo 2°de belirtilmistir.

Tablo 1: Toplam Katilimct Sayilari

/

\.

/

Grup Kadin Erkek Toplam
Fare-Klavye Grubu 7 8 15
Goz-Klavye Grubu 6 9 15
Toplam 13 17 30
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Tablo 2: Katilimcilarin Yas Ortalamalari

Grup Kadin Erkek Toplam
Fare-Klavye Grubu 28.71 26.88 27.79
Goz-Klavye Grubu 25.67 23.33 24.50
Toplam 27.31 25.00 26.15

3.3 Oyun Tasarimi ve Gelistirme Siireci

Salen ve digerlerine (2004) gore oyun tasarimu, bir oyun tasarimcisinin, bir oyuncunun
karsilasabilecegi, anlamli oyunun ortaya ¢ikti§1 bir oyun yaratma siirecidir. Bu
arastirmanin tasarim ve oyun gelistirme kisminda Unity oyun motoru kullanilmstir.
Unity oyun motorunun segilmesinin baslica sebebi diger oyun gelistiricisi
forumlarinda ve benzer gelistirici kaynaklarinda oyun motorlarina arasinda baslangic
dostu (beginner friendly) ve bagimsiz gelistirici dostu (indie friendly) olarak
nitelendirilmesidir (Game Development Stack Exchange, 2019; GameDesigning,
2019; Sykoo, 2018; TairaGames, 2017; Unreal Engine Forums, 2019). Ikinci bir sebep
ise goz takip yazilimi veya donanimi iireten firmalarin SDK destegini bir oyun
motoruna sunduklarinda Unity’nin onlarinda (muhtemelen ilk sebep ile baglantili
olarak) ilk tercihi olmasidir. Unity genel alg1 olarak biiytik biitceli yapimlarda geride
kalsa da daha kiiciik biitceli yapimlarda ve 6zellikle bireysel yazilimlarda (oyun vb.)
en popiiler olan oyun motorlarindandir. Unity ayrica bir¢ok tasarim edinilebilecek en

eski ve bilyiik gelistirici magazasina (Asset store) sahiptir.
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Sekil 2: Uygulamanin Oyun Tasarimi ve Gelistirme Siireci
Sekil 2’de uygulamanin oyun tasarimi ve gelistirme siireci gorsellestirilmistir. Oyunun
gelistirmenin ilk agamalarinda g6z takibini fareden ayri veya farenin yani sira bir girdi
olmasi planlanmistir. Daha sonra lisans kisitlari, yazilim kiilfeti vb. gerekcelerle
bundan vazgecilmistir. Bunun yerine gz hareketi oyun tasariminin digina ¢ikarilarak
bilgisayar faresi yerine kullanilmistir. Bu karar daha karmasik bir oyunda bircok
etkilesim seceneginden vazgecilmesine sebep olabilir ama bu arastirmadaki yazilim
bu kisitlar1 goz oniinde bulundurarak net bir amaca yonelik tasarlanmigtir. Oyun sade
ve basit bir tasarim kullanilarak tamamlanmistir. Ayrica géz takibi oyunun igerigine
bir triiniin SDK’s1 ile uyarlandiginda her bir tiriinii desteklenmesi igin o {irliniin
SDK’smnin  da ayrica uyarlanmast gerekmektedir. Bu SDK’lar zamanla
giincellenmekte, baz1 durumlarda ise tamamen destek kesilmektedir. Bunlar ileride
benzer bir ¢aligma tekrarlanmak istendiginde olumsuz etki yaratacak unsurlardir. EK
olarak benzer arastirmalarda kullanilabilecek hassasiyetteki g6z cihazlarinin
yayginlagmasi, teknolojik ve mali kistaslara bagl olarak gecikse de etkilesim araci
olarak bilgisayar kamerasini temel alan goz takip yazilimlar artmaktadir.
Bilgisayarlardaki standart kameralarla ¢alisan birgok goz takibi, kafa takibi, hareket
takibi yazilimi licretli, iicretsiz ve de a¢ik kaynak kodlu olarak internet tizerinden temin
etmek miimkiindiir. Bu yazilimlar1 fare yonlendirmek i¢in kullanarak bu oyunu

denemek ve benzer yazilimlar gelistirmekte miimkiindiir.
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Oyun tasarim ve yazilim gelistirme siire¢lerinin tamami yalnizca Unity oyun motoru
kullanilarak tamamlanmistir. Herhangi hazir tasarim veya baska bir uygulamayla
gelistirilmis herhangi bir materyal kullanilmamistir. Tasarimlarin tamami Unity oyun
motoru i¢inde ki kiire, kiip, kapstil gibi basit lic boyutlu nesneler birbirine eklenerek
olusturulmustur. Normal oyun gelistirme siireclerinde tasarim i¢in 3 boyutlu tasarim
uygulamalar1 ve bu ortamlarda olusturulmus detayli 3 veya 2 boyutlu yiiksek detayl
grafikler kullanilmaktadir. Bu oyunda grafikler basit tutulmus ve Unity oyun motoru
disinda herhangi bir ara¢ ya da herhangi bir hazir malzeme kullanilmamistir. Bu
sayede bdyle bir calisma tekrarlanmak istendiginde onceden bilinmesi gereken
program sayist arttirllmamistir. Egitici bir oyun olusturmak i¢in yalnizca bir oyun

motoru kullanimi yeterli olmustur.

Oyun ii¢ boliim olarak tasarlanmustir. Ilk iki alistirma bdliimii ve son boliim oyun
boliimiidiir. Tk alistirma boliimii el yakalamaca, ikinci alistirma boliimii sade yazma
boliimiidiir. Son boliim olan tigiincii boliim ise zombi araglart kurtarma boliimiidiir.
Biitiin yazilim ve tasarim siirecleri oldukca sade bir dil ve goriinlim amaclanarak

tamamlanmustir.

fIk boliim olan el kizartmaca alistirmasi tasarlamirken kabaca asagidaki adimlar
izlenmistir. Unity oyun motoru acilmis ve bos bulunan sahneye bir kapsiil eklenerek
govde olarak adlandirilmistir. Gvde objesinin igerisine bir kiire eklenmis ve kafa
olarak adlandirilmistir. Kafanin igerisine gozler, sa¢ ve agiz kiire ve silindir objeleri
ile olusturulmustur. Daha sonra sag ve sol kollart olusturulmustur. Kollar
olusturulurken omuz, dirsek, bilek eklem bolgelerinde kiire, sabit kol bdliimlerinde
silindir kullanilmistir. Kollarin oyun sirasindaki hareketi kiire olan omuz eklem
bolgesini ¢evirerek saglanmistir. Donen kisim olarak kiirenin ya da noktasal bir cismin
merkeze alinmasi doniislerin daha dogal gerceklesmesini saglamaktadir. Govdeye,
kafa ve kollar eklendikten sonra bel ve bacaklarda kiire ve silindir nesneleriyle
eklenmistir. En son olarak oyuncunun arkasinda bir duvar olusturacak sekilde bir kiip

eklenmis ve birinci boliimiin tasarim kismi tamamlanmistir (Sekil 3).
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Sekil 3: Birinci Boliimiin Tasarimindan Kareler

[k boliimiin tasarimi1 tamamlandiktan sonra yazilim kismina gecilmistir. Kodlama
kisimlarina baglamadan 6nce oyun bir kagit {izerinde gerekli kosullarina gore
bolinmiis ve algoritmalastirilmistir. Alistirmanin temel dinamigi fare/goéz imlecin
gerekli alanlara belirli bir siire icinde hareket etmesi iizerine kurulmustur. Gerekli
alanlar kafa ve kollar, gerekli siireler kafada beklenmesi gereken 2 saniye ve kolun
hareket stiresi olan 1 saniyedir. Oyun basladiginda oyuncu 2 saniye bekleme siiresi
vardir ve bu bekleme siiresinin dolmasi i¢in imlecin kafa iizerinde durmasi
gerekmektedir. Imleg kafadan ayrilirsa geri sayim duraklar. imleg kafada bekleyerek
2 saniye doldugunda sag ya da sol koldan birisi rastgele hareket etmeye baslar ve
oyuncu 1 saniye i¢inde fare/g6z imlecini bu kolun tizerine getirerek bu kolu yakalamak
zorundadir. Oyuncu yakaladiginda 1 saniyeden geriye kalan siiresi kadar puan alir ve
bir sonraki el baslar. Oyuncunun puanlari toplami 5 {izerinde bir degere ulasana kadar
eller devam eder ve ulastiginda birinci alistirma biter. Bu oyun algoritmasinin
Unity’nin script dili olarak kullandig1 C# programlama diline gore uyarlanmistir (Sekil

4 kafaya eklenen ve Sekil 5 sag ve sol kola eklenen kodlar1 gostermektedir).

36



public class Kafa : MonoBehaviour

{
void Start()
{
Sifirla();
}
void OnMouseOver () { OdaktakiNesne = gameObject.name; }
void OnMouseExit () { OdaktakiNesne = gameObject.name + "dan ayrildi"; }
void Update()
//Sifirla fonksiyonu her ¢alistiginda KalanZaman 4 degeri alir.
//KalanZaman 2'den biiylk veya esit oldugu silirece her karede azalacaktair.
else if (KalanZaman >= 2 * ElCekmeSuresi && OdaktakiNesne == "KAFA")
{
KalanZaman -= Time.deltaTime;
}
//KalanZaman 2 den kii¢iik ve 1'den blyik ise,
else if (KalanZaman < 2 * ElCekmeSuresi && KalanZaman > ElCekmeSuresi)
{
//0daktakiNesne hareket eden kol ise,
if (OdaktakiNesne == kol.name)
{
PUAN = KalanZaman - 1;
ToplamPUAN += PUAN;
}
//Degilse Dondur fonksiyonunu ¢agirir ve kolu dondirir
else{ Dondur(1); }
}
//KalanZaman 1'den kii¢liik, @'dan buylk ise hareket eden kolu geriye dondirir.
else if (KalanZaman < 1 * ElCekmeSuresi && KalanZaman >= @) Dondur(-1);
//KalanZaman @dan kii¢iik ise Sifirla fonksiyonunu ¢agirarak, yeniden baslatir.
else if (Kalanzaman < @) Sifirla();
//KalanZaman 2'den biiylik veya esit iken OdaktakiNesne kafa degil ise: bekletir.
else YaziAlani.text = ("Bakis kafada olmali!!! \n" + OdaktakiNesne);
}
void Dondur(float i)
{
kol.transform.Rotate(-i*Donus, hiz * Time.deltaTime);
KalanZaman -= Time.deltaTime;
}
void Sifirla()
{
OdaktakiNesne = "Yoksa el baslamaz";
YaziAlani.text = (PUAN + " puan");
PUAN = 0;
ilk = true;
KalanZaman = 4;
if (Random.value > 0.5) { kol = sag; sgsl = -1; } else { kol = sol; sgsl = 1;}
Donus = new Vector3(l, sgsl * Random.value, sgsl * Random.value);
}
}

Sekil 4: Birinci Boliim Kafanin Kodlari
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public class E1Ad : MonoBehaviour

{
Kafa kafa;

void Start()
{

}

kafa = GameObject.Find("KAFA").GetComponent<Kafa>();

void OnMouseEnter()

kafa.OdaktakiNesne = gameObject.name;

}

void OnMouseExit()

kafa.OdaktakiNesne = gameObject.name + " koldan ayrildi";

Sekil 5: Birinci Boliim Kollarin Kodlari
Birinci boliimiin tasarimi ve yazilimi tamamlandiktan sonra ikinci alistirma olan sade
yazi boliimiine baglanmistir. Bu kisimda amag klavyeden ekranda goriilen yazilarin
klavye ile yazilmasini saglamaktir. Bu boliim oldukga basit bir tasarima sahiptir.
Tasarim kisminda iki tane yazi objesi ekran1 dolduracak ve {ist iiste gelecek sekilde
ekrana yerlestirilmistir (PanelSifreSabitYazi ve PanelSifreGirYazi). Bu yaz
objelerine sar1 ve yesil renkleri verilmistir. Yazilarin arka planina bir ilerleme ¢ubugu
eklenmis ve boliimiin tasarimi tamamlanmistir. Sekil 6°da ikinci boliimiin tasarim

asamasi goriilebilir.
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Sekil 6: Tkinci Boliimiin Tasarim Asamasi
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Yazilim kismina ge¢ilmeden dnce oyunun amaci detayli olarak diisliniilmiis ve gerekli
algoritma yapist fikir olarak tasarlanmistir. Klavye yazma becerilerini ve
performanslarin1 kesfetmek amaciyla eklenen bu béliimde toplamda 60 adet (30°u
klavyede bitisik ve 30°u Klavyede uzak) ayni1 sirada bulunan harflerden olusan 3 harfli
anlamsiz kelime gruplart olusturulmustur. Bu sayilar belirlenirken katilimcilarin
anlaml eylemler sergilemesini saglamak amaclanmistir. Bu amag dogrultusunda kisa
stireli bellek kapasitesi de dikkate alinarak her biri 3 harf igeren anlamsiz hecelerle,
alfabedeki her harfi igerecek sekilde 30 hece ile klavye iizerinde birbirine yakin ve
birbirinden uzak harflerden iki grup olusturulmustur. Girilecek her harf 6begi 3 harften
olusturulmasinda ama¢ normal yazma eylemine yakin bir sayiyr katilimcilarin
girmesini saglamak ama bunu yaparken katilimcilarin zamanini degerli kullanmaktir.
Pilot uygulama oncesi bu kelime gruplarinin klavyedeki siralarina gore (“QWQ?”,
“WEW?”, “ERE” vb.) sunulmasi diisiiniiliirken, pilot ¢alismasinda bunun oyunu ¢ok
tahmin edilebilir kildig1 goriilmiis ve her besli grup kendi arasinda karistirilmistir. Bu
karistirma isleminde elde edilen siralama bir diziye kaydedilmis (Sekil 7) ve bu diziden
her katilimeiya ayni sirayla sunulmustur. Bu dizi hi¢bir degisiklik yapilmadan oyun
boliimiinde de kullanilmig ve bdylece kullanicilarin alistirma 2 ve oyun boliimii
performanslarini karsilastirirken gecerlik ve giivenirliginin arttirilmasi amaglanmaistir.
string[,] PanelSifreRastgele = new string[,] {

//seviye 0

{ "WEW", "QWQ", "RTR", "ERE", "TRT" },

{ "GHG", "DFD", "ASA", "FGF", "SDS" },

{ "cvc", "zxz", "Xcx", “BVB", "VBV" },

//seviye 6

{ "EOE", "QUQ", "RPR", "WIW", "TGT"

}s
{ "SKS", "ALA", "FJF"J "GIG", "DLD" }J
{ IIZMzII , "BGB" B "COC" s "VCV" B ||XNX|| }J

"UIU", "IOI", "PGP", "YUY", ||OPO|| },
"LKL", "JKJ", "HJH", "KLK", ||$i$n }’
"MOM“, "NMN") uisiu, ||('jc<'ju, "CUC" },

Fotn Wt Wt d

"OTOHJ "UEU", "IRI", "PRP", "YWY" },
"KFK"J "HDH", "LSL", "JAJ", "$G$" }’
"MXM", ||iciu, "020", "NBN", "CVC" }’

-

};

Sekil 7: Harflerin Siralandig1 Dizi
Dizi olusturulduktan sonra dizi i¢inden her seferinde siradaki dizi 0Ogesini
PanelSifreSabitYazi objesine atayan YeniSifre fonksiyonu olusturulmustur. Update
fonksiyonuna basilan tuslar1 kontrol eden ve eger dogru harfe basildiysa harfi
PanelSifreGirYazi objesine ekleyen kodlar eklenmistir. Update fonksiyonunun
igerisinde PanelSifreSabitYazi ile PanelSifreGirYazi objelerinin esitligini kontrol
eden ve esit oldugu durumda bir sonraki dizi 6gesine ge¢mek i¢in YeniSifre

fonksiyonunu ¢agiran bir kod eklenmistir. Son olarak tamamlanan kelimelerin sayisi
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59’dan biiylik oldugunda boliimii bitirecek bir kod eklenip boliim tamamlanmistir. Bu
algoritma C# programlama dili ile yazilmis ve ikinci bolime eklenmistir ( ’de kodlar

gosterilmistir).

public class CanvasKod : MonoBehaviour

{

void Start()

{
Time.timeScale = 1f;
Oyun2Baslangic = Time.time;
PanelSifreGirYazi.text = "";
YeniSifre();

}

void Update()

//Eger tamamlanmadi ise ve basilan bir tus var ise,
if (!tamamlandi && Input.inputString != "")
{
//TUS"a basilan tusun degerini biiyik harf olarak atar.
TUS = Input.inputString[@].ToString().ToUpper();
//Eger TUS alfabe harflerinden biriyle eslesir ise, SifreYaz fonksiyonuna TUS’u gonderir.
if ("ABCCDEFGGHIIJIKLMNQOOPRSSTUUVWXYZ".Contains(TUS))
{
ToplamHarfler += TUS;
string SiradakiHarf = PanelSifreSabitYazi.text[PanelSifreGirYazi.text.Length].ToString();
if (PanelSifreGirYazi.text.Length<3 && TUS == SiradakiHarf)

{
Harf[PanelSifreGirYazi.text.Length] = Time.time;
PanelSifreGirYazi.text += TUS;
}
else
{
YanlisHarfler += TUS;
Oyun2YanlisHarfler++;
}

if (PanelSifreGirYazi.text == PanelSifreSabitYazi.text) {
GirilenSifreSayisi += 1;
Invoke("YeniSifre", .2f);
tamamlandi = true;

}
}
else print(TUS);
}
}
void YeniSifre()
{

//Eger ToplamSifreSayisi 59 den buylk ise, geri don.
if (ToplamSifreSayisi > 59) return;

//her 5 seferden birinde Seviye bir artarak bir sonraki PanelSifreRastgele dizesine gecer.
if (ToplamSifreSayisi++ % 5 == @) Seviye++;
//Arabaya PanelSifreRastgele i¢inden Seviye satirindan rastgele bir yazi verir.
PanelSifreSabitYazi.text = PanelSifreRastgele[Seviye, ( ToplamSifreSayisi - 1 ) % 5];

PanelSifreGirYazi.text = ;
tamamlandi = false;

Sekil 8: Ikinci Alistirma Boliimiiniin Kodlar
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Iki alistirma béliimii tamamlandiktan sonra son boliim olan 10 Parmak Klavye oyunu
boliimiine gegilmistir. Bu boliimde 6nce oyun igin gerekli 6geler diigiiniilmiis, gerekli
goriilen objeler olarak bir radar aract ve dronu, zombi araglar i¢in drnek bir araba ve

zemin tasarlanmistir. Oyunun baslangici i¢in oyuna animasyonlar eklenip tasarim

kismi tamamlanmistir. Sekil 9°da Oyun boliimiiniin tasarim agamalari goriilebilir.
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Sekil 9: Ugiincii Béliimiin Tasarimindan Kareler
Oyun boliimiiniin tasarimi tamamlandiktan sonra yazilim asamasinda ilk olarak ikinci
bolimdeki dizi hi¢ degistirilmeden bu bolime tekrar eklenmistir. Daha sonra bu
dizinin her elemani i¢in sirasiyla araba olusturacak YeniZombiAraba fonksiyonu
yazilmistir (Sekil 10°da YeniZombiAraba fonksiyonu gosterilmistir). Bu fonksiyon
algoritma yapist olarak 2. alistirmadaki YeniSifre fonksiyonuna oldukca
benzemektedir. Temel fark olarak bu kod her seferinde 6rnek Zombi Araba objesini

sahneye kopyalar ve siradaki dizi liyesini bu yeni araca sifre olarak ekler.
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public void YeniZombiAraba()
{
//Eger GarajdaZombiArabaSayisi 59 den biyikse
if (GarajdaZombiArabaSayisi > 59) return;
//Eger ToplamZombiArabaSayisi 59 den blylk ise, geri don.
if (ToplamZombiArabaSayisi > 59) return;
//Eger ToplamZombiArabaSayisi GarajdaZombiArabaSayisi ndan biylk ise, geri don.
if (ToplamZombiArabaSayisi > GarajdaZombiArabaSayisi) return;
//her 5 seferden birinde Seviye bir artarak bir sonraki dizi dizesine geger.
if (ToplamZombiArabaSayisi++ % 5 == @) Seviye++;
int[] CikisYeri = { -16, 0, 16, 0 };
Vector3 Yer = new Vector3(CikisYeri[ToplamZombiArabaSayisi % 4], 0.7f, 18);
//ZombiArabaHareketli kopyasindan yeni araba olusturur ve Yer degeriyle oyuna ekler.
Rigidbody zom = Instantiate(ZombiArabaHareketli, Yer, transform.rotation);
//Arabaya rastgele bir renk verir.
Color renk = new Color(Random.value, Random.value, Random.value);
zom.transform.GetChild(0@).GetComponent<Renderer>().material.color = renk;
zom.transform.GetChild(2).GetComponent<Renderer>().material.color = renk;
//Arabaya ArabaSifresiRastgele i¢inden Seviye satirindan rastgele bir yazi verir.
string ArabaSifresiSabitYazi=ArabaSifresiRastgele[Seviye, (ToplamZombiArabaSayisi-1)%5]
Yazilar= zom.transform.GetChild(5).GetChild(@);
Yazilar.GetChild(®@).GetComponent<TextMesh>().text = ArabaSifresiSabitYazi;
Yazilar.GetChild(1).GetComponent<TextMesh>().text = "";

Sekil 10: YeniZombiAraba Fonksiyonu
Zombi arabalar1 sahneye ekleyecek koddan sonra radar aracinin dronunu bir

fare/gdz imleci olarak kullanabilmek icin gerekli kodlar yazilmistir (Sekil 11).

public class RadarHareket : MonoBehaviour
{

public Transform RadarAnteni;

public Transform RadarDronu;

void Update()

//Kamera a¢isina gore FareImlecininIzDusumu'nii bulur.
Physics.Raycast(Camera.main.ScreenPointToRay(Input.mousePosition), out RaycastHit
FareImlecininIzDusumu);
//RadarDronu'nu FareImlecininIzDusumu'ne gotirir.
RadarDronu.transform.position = FareImlecininIzDusumu.point + new Vector3(e, 1f, 0);
//RadarDronu dondiiriir.
RadarDronu.transform.Rotate(new Vector3(@, 50 * Time.deltaTime, 0));
//Radar'in Anten'ini RadarDronu'na dogru ¢evirir. y ekseni degerleri hari¢ birakir
RadarAnteni.rotation= Quaternion.LookRotation(RadarDronu.position-RadarAnteni.position
-new Vector3(@,RadarDronu.position.y-RadarAnteni.position.y, 0));
//Radar'in Anten'inden RadarDronu'na dogru bir ¢izgi ¢izer.
RadarAnteni.GetComponent<LineRenderer>().SetPosition(@, new Vector3(o,
RadarAnteni.position.y, 1.6f *Mathf.Abs(RadarAnteni.position.z-
RadarDronu.position.z)));

}
}

Sekil 11: Dronun Hareketini Saglayan Kodlar

42



Oyun boliimiiniin yaziliminda son olarak zombi araglarin hareketini saglayan ve imleg
tizerine geldiginde durmasini saglayan algoritmalar C# dilinde yazilarak zombi arag
ornegine eklenmistir (Ek-5). Uciincii boliim ile birlikte uygulamanin tasarimlari ve

yazilimlar1 tamamlanmistir (Sekil 12) ve pilot ¢alismasi baglatilmistir.
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Sekil 12: Oyun Béliimiinden Ornek Sahne
Pilot calismas1 iki yetiskin katilimci ile yapilmistir. Birinci alistirmada toplam
tamamlanma siireleri goz etkilesim katilimcisi i¢in 119.78 ve fare kullanim katilimeisi
icin 97.72 saniyedir. G6z etkilesim katilimcisi toplam 20. denemede yeterli puani
alarak boliimii tamamlarken fare kullanimi katilimcis1 19. denemede tamamlamastir.
Bu denemelerden goz etkilesim grubu 20°de 11 fare kullanimi grubu 19°da 15
seferinde eli yakalayip puan alabilmistir. Bu durumda toplam siirelerde g6z grubunun
daha uzun olma sebebi kafaya odaklanma ve orada sabit bekleme noktasinda oldugu
anlasilmaktadir. Daha ilging bir durum ise her ne kadar 20’de 11 yaparak daha
basarisiz olmug gibi goriinse de goz etkilesim grubunun 11 seferlik puani fare kullanim
grubunun 15 seferlik puanina denk diismektedir. Bunlardan hareketle, goz etkilesim
grubu i¢in, sabit durma gorevlerinin diger gruba gore daha zor oldugu, ama hareketli

objeye tepkisinin daha hizli oldugu sonucuna ulagilmustir.

Ikinci alistirma béliimiinii tamamlama siireleri goz etkilesim katilimcisi i¢in 172.74
saniye ve fare kullanim katilimcist i¢in 151.38 saniyedir. G6z etkilesim katilimeisi 7

yanlis yapmisken fare kullanim katilimcisi hi¢ yanlis yapmamustir. Bu duruma bakarak
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fare kullanimi katilimeisinin yazma becerisinin daha hizli bir diizeyde oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Yalniz gbéz grubunun ilk oyundan miiteakip klavyeye
bakmama ihtiyaci hissettigi gozlenmistir, gézlemlenmenin etkisi vardir. Fare
kullanimi grubundaki oyuncu harfleri ¢ogu zaman klavyeden kontrol etmistir. Gz

etkilesim grubu ise ekrana odaklanmaya daha ¢ok ¢aba gostermistir.

Oyun boliimiinde tamamlama siireleri goz etkilesim katilimcist igin 578.54 saniye ve
fare kullanim katilimcist igin 130.07 saniyedir. Fare grubu katilimecisi yine hig¢ yanlis
yapmadan boliimii tamamlarken, g6z grubu katilimcist 10 yanlis yapmistir. G6z grubu
katilimcist aract sabit tutmakta oldukga zorlanirken, fare grubu katilimcist herhangi

bir problem yasamadan boliimii tamamlamistir.

Boliimlerde pilot ¢alismasi sonrasi yapilan degisiklikler siralanmistir. EI yakalama
alistirmasinda pilot ¢alismasinda agiklamalarin belirgin olmadigi ve anlasilmadigi
goriilmiistiir. Ust orta kistmda yer alan bilgilendirme yazisinin font boyutu 24’den 36’a
cikarilmistir. Rengi beyazdan, kirmiziya gevrilmistir. Ag¢iklamalari degistiren kod
kisimlarinda ki climleler gbzden gecirilmis ve daha belirgin ifadelerle degistirilmistir.
Elin harekete baslamadan onceki siiresi oyunculara yeterli hazirlik siiresi saglamak

amaciyla 2 saniyeden 3 saniyeye ¢ikarilmistir.

Sade Yazi alistirmasinda pilot calismasinda yazi girilen alanin zor fark edildigi, yazi
tamamlandiginda anlagilmadigi, “Caps Lock” ve “Enter” tuslarina basma eylemleri ve
cogunlukla tek parmak kullanimi goriilmiistiir. Sabit yazi ve girilen yazi alanlari
tamamen iist liste gelecek sekilde orta kisma ¢ekilmis. Sabit yazi alan1 metnine sari,
girilen yazi alam metnine yesil renk verilmistir. Iki yazi alam da ekrani kaplayacak
sekilde bliytitiilmiistiir. Art arda ayn1 metinlerin gelmesine neden olan rastgele metin
atayan fonksiyon daginik ama rastgele olmayan atama yapacak sekilde
giincellenmistir. Tek parmak yazimin yaygin olarak kullanimina irdelemek igin; tek
elle kolay yazilan “QQQ”,”WWW”, vb. tekli serileri, yakin harflerden olusan
“QWQ”,”"WEW?” ikili serileri ile degistirilmis ve yakin ikili serilerini yerine uzak
harflerden olusan “QUQ”,”WIW” ikili serileri eklenmistir.

Ugiincii boliim olan oyun béliimiinde g6z etkilesimi katilimcisinda arabay: durdurma

sorunlar1 gozlenmistir. Ikinci aligtirmaya paralel olarak tek elle kolay yazilan

“QQQ”,"WWW?”, vb. tekli serileri, yakin harflerden olusan “QWQ”,”WEW” ikili
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serileri ile degistirilmis ve yakin ikili serilerini yerine uzak harflerden olusan
“QUQ”,”WIW?”, vb. ikili serileri eklenmistir. G6z grubu katilimcisinin odaklanma
problemlerini azaltmak i¢in arabalarin odak alani arttirllmistir. Oyunda motivasyon
unsurunu arttirmak i¢in oyunun baslangicindaki agiklamalara oyun hikayesi

eklenmistir (Sekil 13).

Bir Bilgisayar viriisii bitiin“akilli araglan etkisijaitina aldi. Ardclan tamirétme
gorevi ARI'GIBI KARDESLER'e verildi. RADAR aracin ve-igan DRONUN ile viriis
bulagmig aracglara ulas. Araglann_giivenlik-gifrelerini girerek orflan etkisiz hale
getir ye'tamir kamyonunawyikle.

Bu j§i basarpraK Senin ellerinde!

BASLAT

(ENTER tusuna basin)

Sekil 13: Oyun Boliimiiniin Hikayesi
Jacob ve Karn’a (2003) gore insan bilgisayar etkilesiminde; goz hareketleri ile sistem

tepkilerini dogal olan/olmayan durumlariyla ¢aprazlandiginda:

1. Dogal goz hareketine dogal sistem tepkileri; oyunda bakilan karakterin

dogal bir tepki vermesi,

2. Dogal gbz hareketine dogal olmayan sistem tepkileri; odaklanilan alanda

islemler yapma, fazla bakilan kelimelerin anlamlarinin agilmasi,

3. Dogal olmayan goz hareketine dogal olmayan sistem tepkileri; g6z

hareketleriyle ekran klavyesi kullanima,
4. Dogal olmayan g6z hareketlerine dogal sistem tepkileri durumlari olusur

[k ii¢ gruplama gelistirilen uygulamalarda goriiliirken 4. secenege drnek bir ¢alisma

goriilmemistir. Bu arastirmada gelistirilen egitsel oyun igerisinde bu yaklasimlar da
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degerlendirilmis ve dogal g6z hareketine dogal sistem tepkileri veren bir yazilim

tasarlanmstir.

3.4 Uygulama Siireci

Arastirmanin uygulama siireci dis miidahaleye kapali bir ortamda Eye Tribe
Development Kit géz izleme cihazi ve ayni diziistii bilgisayarla, ayn1 gozlemci
kontroliinde, farkli zamanlarda gerceklestirilmistir. Eye Tribe Development Kit géz
izleme cihazi, 17 ing¢ blyikliginde ve 1024x768 ¢oziintrlige sahip bir diziistii
bilgisayara baglanmistir. Veri toplanan alanda katilimci igin yiiksekligi ayarlanabilir

sandalye ve masa, gdzlemci i¢in sandalye bulunmaktadir.

Mekanin ve katihmcinin

Katilimcinin onam
formunu okumasi ve

Katilimcilya gore goz
izleme cihazinin

hazirlanmasi . kalibrasyonun yapilmasi
imzalamasi . ..
(yalmiz g6z grubu igin)
vV
oyu%ﬁ&r;ﬁmrﬁz ve Katihmcinin etkilesim Katihmcinin klavye
& K yéntemine alismasi igin S kullanim durumunu
gulmany tasarlanan birinci olgmek igin tasarlanan
davraniglarinin | o ¢
[Er alistirmayi oynamasi ikinci alistirmay1 oynamasi
\
Katihmcinin klavye ile Sistem kullanilabilirlik Goritsme sorulari ile
goz/fare etkilesim aracini olgegi ile katihmcini katihmcilarin uygulama ve
birlikte kullaniminin uygulama hakkindaki ——> kullandiklari etkilesim

Ol¢lildiigl oyunu
oynamasi

gorislerinin
degerlendirilmesi

aracina dair goris ve
onerilerin toplanmasi

Sekil 14: Uygulama Siireci
Sekil 14’de uygulama siiregleri gosterilmistir. Her seferinde tek bir katilimci ile
uygulama yapilmistir. Goniilli olarak gelen katilimcilardan uygulama o6ncesinde
katilimc1 onam formu ile onaylart alinmigstir. Katilimcilar uygulama hakkinda
bilgilendirilmis ve istedikleri anda wuygulamaya ara verebilecekleri ya da
birakabilecekleri belirtilmistir. Sonrasinda goz etkilesimi grupundaki katilimcilara goz
izleme cihazi tanitilmig, islevi anlatilmis ve cihazin katilimeiya gore kalibrasyonu
yapilmistir. Fare etkilesimli grupta bu kisma benzer bir uygulamaya gerek

goriilmemis, dogrudan bir sonraki adima gecilmistir.
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Bir sonraki adimda oyunun boliimlerini ve nasil oynandigi gdsteren bir video
izlettirilmis ve oyunun genel yapisi, yapilmasi gerekenler kabaca anlatilmistir.
Katilimcilardan oyun ve alistirmalarda sesli diisiinmeleri istenmistir. Daha sonra ses
kaydi ve oyun baglatilmistir. Katilimcilarin takildiklari noktalar, sorduklar1 sorular ve
genel durumlart gozlemci tarafindan gozlem formuna not edilmistir. Katilimcilar

yardim istediklerinde s6zlii olarak gerekli bilgiler tekrar edilmistir.

Oyunun birinci boliimiinde katilimcilar fare/goz alistirmasi olan el yakalama oyununu
alistirma amacl kullanmislardir. Bu alistirma 6zellikle yeni bir teknolojiye karsi
karsilasilabilecek sorunlarin ve farklilagmalarin 6n tespiti amacli olarak ve de olagan
dis1 durumlarin nedenlerini irdeleyebilmek amaglidir. Katilimcilarin rahatligi, genel
tutumu ve varsa zorlandig1 noktalar gézlem formu araciligiyla not edilmistir (EK 2).
Yazilim icerisinde de tepki siireleri kayit altina alinmistir. Bu alistirma bir ¢ocuk
oyunu olan el kizartmaca oyunun bir tiirii olarak diigiiniilebilir. Géz/fare imlecini
oyundaki insan modelinin kafasinda tutmas1 gereken katilimci, bu sart1 sagladigi her
lic saniyede modelin iki elinden bir tanesinin hareket etmeye basladigini goriir.
Katilimcinin bir el hareket etmeye basladigi anda goz/fare imlecini elin iizerine getirip
puan almasi i¢in toplamda 1 saniye stiresi vardir. Katilime1 eger eli yakalayabilirse 1
saniyeden kalan siireyi puan olarak alir ve bu siire toplam puanina eklenir.
Katilimcmin toplam puani 5 ve iizeri bir deger olana kadar bu siire¢ devam eder.

Sonrasinda katilime1 ikinci boliime gegebilir.

Ikinci béliimde katilimeinin meveut klavye kullanma becerisini belirlemek ve iigiincii
boliime hazirlamak amaclanmistir. Bu boliimde katilimcidan birbirinin pesi sira
ekranda beliren 60 tane, 3 harf uzunlugundaki anlamsiz kelimeyi girmesi istenmistir.
Bu 60 kelime 30’arlik iki grup olarak diisiiniilebilir. ilk 30 kelimenin olusturdugu grup
klavye lizerinde, ayni1 satirda ve birbirine bitisik olan harflerden olusmaktadir (“ASA”,
“KLK”, vb.). Ikinci 30 kelimenin olusturdugu grup ise klavye iizerinde, yine ayni
satirda ama birbirine uzak olan harflerden olugmaktadir (“AKA”, “KSK”, vb.). Bu
anlamsiz harfler ¢aligmanin giivenirligi arttirmak igin rastgele olmayan karmasik bir
diizende siralanmustir. {1k 30 anlamsiz kelime 6nce ilk satirin sag elle girilmesi gereken
harfleri icerisinden daginik bir diizende, sonra ayni sekilde sol elle girilmesi gereken
kelimelerle daginik diizende verilmistir. Ayni islem 3 satir i¢in tekrarlandiktan sonra

ikinci 30 kelime grubuna gegilmistir. Bu grupta once “sag-sol-sag” elle girilmesi
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gereken kelimeleri (“QIQ”, “RPR”, vb.) sonra “sol-sag-sol” elle girilmesi gereken
kelimeleri (“OWO?”, “PEP”, vb.) katilimcinin girmesi istenmistir. Bu islem klavyenin
ti¢ harf satir1 i¢in tekrarlanmistir. Katilimcinin genel durumu, klavyeye kullanirken
rahat olup olmadiklar1 ve zorlandiklar1 noktalar gézlem formlariyla kaydedilmistir.
Gozlem formuyla katilimcilar klavyeden yazarken kullandiklari el ve parmaklarina

gore gruplandirilmis ve not edilmistir.

Ucgiincii béliim ilk iki béliimiin birlesimi olarak diisiinebilecek bir oyundur. Bu oyunda
ortada sabit duran radar aracina dogru hikaye geregi viriis bulasmig akilli otomobiller
gelmektedir. Katilimcidan radar aracinin dronu ile viriislii arabay1 yakalamasi ve arag
drone tarafindan yakalandiginda goriiniir olan sifreyi girmesi istenmektedir. Bu
boliimiin ikinci boliimden en biiyiik farki klavye kullanirken ayni zamanda goz/fare
imlecinin de kontrol edilmesi gerekmesidir. Bunun disinda arabalar ikinci boliimdeki

harfler gibi teker teker ve tamamen ayni karmasik diizende gelmektedir.

Katilime1r  oyunu tamamladiktan hemen sonra katilmciya SKO(Sistem
Kullanilabilirlik Olgegi) verilmis ve oyunu kullandiklar etkilesim araglariyla birlikte
bir biitiin olarak degerlendirmeleri istenmistir. Katilime1 SKO’ni doldurduktan sonra
goriisme sorularina geg¢ilmis ve Onceden hazirlanmis agik uglu sorular sorularak
cevaplamalari istenmistir. Bu sorular her ne kadar fare ve goz etkilesimi gruplarinda
birbirine paralel olsa da fare etkilesim grubundakilere fare kullanimi, goz etkilesimi
grubundakilere goz kullanimiyla ilgili sorular sorulmustur. Katilimcilar goriisme
sorularin1 cevapladiktan sonra veri toplama siireci tamamlanmistir. Her bir katilimei
icin oyun Oncesi hazirlik siiresi, uygulama siiresi ve oyun sonrasi goriisme siiresi

toplamda yaklasik 30 dakika siirmiistiir.

3.5 Veri Toplama Araglar

Calismada veriler gézlem formu, ses kaydi, oyun veri dosyalari, SKO ve goriisme
sorulariyla toplanmistir. GOz izleme cihazi kullanildig1 birgok arastirmanin aksine, bu
arastirmada veri toplama araci olarak kullanilmamistir. G6z izleme cihazi yalnizca gz

etkilesim grubunda fare yerine etkilesim araci olarak kullanilmistir.

3.5.1 Gozlem Formu
Gozlem formu (EK-1) literatiirdeki 6rneklerinden faydalanilarak hazirlanmis, uzman

goriisii ile yeniden diizenlenip, pilot calismasinda kullanilmis ve pilot ¢alisma sonrasi
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uzman gorisleriyle yeniden diizenlenerek son hali olusturulmustur. Uygulama
sirasinda oyunlarin her ii¢ kisminda da gozlemci tarafindan katilimecinin eylem ve
hareketleri izlenerek doldurulmustur. Birinci kisimda ki El yakalama alistirmasinda;
varsa katilimcinin sordugu sorular ve zorlandigi kisimlar not alinmistir. Sezgisel
olarak oyunda yapilmasi gerekenleri hemen anlayip anlamadigi, fare/goéz izleme
aracin1 kullanirken rahat olup olmadigi ve oyunda genel olarak basarili bir tutum

sergileyip sergilemedigi birinci kisimda takip edilen diger durumlardir.

Ikinci kisimdaki klavye alistirmasinda; varsa katilimcinin sordugu sorular ve
zorlandig1 kisimlar, sezgisel olarak oyunda yapilmasi gerekenleri hemen anlayip
anlamadigi, klavye kullanirken rahat olup olmadigi ve oyunda genel olarak basarili bir
tutum sergileyip sergilemedigi tekrar not alinmistir. Bunlara ek olarak katilimei
klavyeden yazarken kullandig1 parmaklar ve klavyeye bakma siklig1 ikinci kisimda

takip edilen diger durumlardir.

Ucgiincii kistmda 10 parmak klavye oyununda ikinci kisimdaki durumlar ve fare-klavye

ya da goz-klavye kullanirken rahat olup olmadig1 durumu gézlenmistir.

3.5.2 Ses Kaydi
Katilimeilarin sesli diisiinmeleri (think aloud) istenmistir. Katilimcilar uygulama
boyunca oyun siireglerine yogunlastiklarindan ve yazilimin karmasik zihinsel siiregler
gerektirmediginden bir sesli diisiinme 6rnegine rastlanmamaistir. Ses kayitlar1 gézlem
formunda atlanabilecek diger kisimlar1 kaydetmek ve gozden gegirmek amagh

kullanilmistir.

3.5.3 Oyun Veri Dosyalari
Toplamda iki alistirma ve bir oynama boliimiinden olusan oyun yazilimi, her béliimde
katilimcilarin iglem siirelerini CSV metin dosyasina aktaracak sekilde hazirlanmistir.
Oyunda oynanan her giin i¢in, o giiniin ilk oyununda, yazilim o giinii tarihleyen
“2019.12.30” benzeri bir kalipta bir klasor olusturur. Her bdliimde
“Kullanict X Oyun_ X” kalibinda katilimci sirasi ve oyun sirasina gore bir isimle
CSV dosyasi olusturur ve boliimler boyunca islem bilgilerini bu dosyaya kaydeder.
Katilimer boliimleri tamamladiginda iglem bilgileri oyunun bulundugu klasoriin
“OnParmak Data” alt klasoriiniin o giline ait alt klasoriinde hazir olarak bulunur. Her

boliimde oyuncunun tepki siirelerini degerlendirmek i¢in farkl bilgiler kaydedilmistir.
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Birinci bolimde El yakalama alistirmasinda: “Kaciner el”, “sifir an1”, “Kafaya ilk
odaklanma”, “El hareketi baslangic1”, “Hareketli eli yakalama an1”, “Hareketli eli
yakalandi m1?”, “Hareketli el”, “Bakis neredeydi?”, “Toplam puan” verileri
toplanmistir. Kaginct el verisi her el hareketinde bir artan diger verilerin kaginci
harekete ait oldugunu belirten siralama degiskenidir, sifir an1 her elin ilk anin1 belirtir.
Kafaya ilk odaklanma sifir anindan ne kadar siire sonra ilk odaklanma eyleminin
gerceklestigini saptayabilmek igin siire tiiriinden bir veridir. El hareketi baslangic1 0
elin sifir anindan ne kadar silire sonra el hareketinin basladigin1 6lgmek igin siire
tiiriinden bir veridir. Hareketli eli yakalama anida yine siire tiirtinden kullanicinin ne
kadar hizli bir tepki ile gorevi bagardigini saptamak i¢in kullanilan veridir. Hareketli
eli yakaland1 mu verisi kullanici 1 saniye igerisinde hareketli eli yakalayabildiyse evet
yakalayamadiysa hayir seklinde iki degerden birini alir. Hareketli el verisi hangi kol
hareket etmisse kola gore sag veya sol degerini alir. Toplam puan oyuncu eli
yakaladiginda bir saniyeden artan siirenin puan olarak eklendigi bir veridir, oyunun

ilerleme ¢ubugu da bu veriyi kullanir.

Ikinci boliimde klavye alistirmas1 kisminda: kaginci yazi oldugu, yazi olusma an,
yazinin harfleri, 1. harfin girilme ani, 2. harfin girilme ani, 3. harfin girilme ani, toplam
girilen harfler, yanlis girilen harfler verileri toplanmistir. Kaginer yazi oldugu veri
satirinin hangi siradaki harfe ait oldugunun siralama verisidir. Yazi olugsma an1 bu
harfin ekrana ilk geldigi anin saniyesidir. Yazinin harfleri ekranda beliren harflerdir.
Birinci harfin girilme ani, 2. harfin girilme an1 ve 3. harfin girilme anlar1 her harflerin
klavyeden dogru olarak girildigi anlardir. Toplam girilen harfler ve yanhs girilen

harfler klavyeden girilen harflerden olusan harf grubudur.

Ugiincii boliimde 10 parmak klavye oyunu kisminda: kaginci araba oldugu, arabanin
gelme ani, arabanin ilk yeri, arabanin sifresi, arabaya ilk odak ani, arabaya ilk odak
yeri, 1. harfin girilme ani, 2. harfin girilme ani, 3. harfin girilme ani, toplam arabaya
odaklanma siiresi, toplam girilen harfler, yanlis girilen harfler verileri toplanmustir.
Kaginct araba oldugu veri satirinin oyunda beliren kaginci arabaya ait oldugunun
siralama verisidir. Arabanin gelme ani arabanin ekrana geldigi anin saniyesidir ve
arabanin ilk yeri arabanin sahnede ilk belirdigi konumdur. Arabanin sifresi diziden
arabaya atanan 3 harften olusan ve araca odaklamildiginda ortaya c¢ikan yazidir.

Arabaya ilk odak ani ara¢ olustuktan sonra kaginci saniyede araci imleg ile
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yakalayabildigine dair katilimcinin tepkime siiresidir ve arabaya ilk odak yeri de bu
esnada aracin bulundugu yerdir. Birinci harfin girilme ani, 2. harfin girilme an1 ve 3.
harfin girilme anlar1 her harflerin klavyeden dogru olarak girildigi anlardir. Toplam
arabaya odaklanma siiresi arag¢ ilk olustugu andan 3 harf dogru olarak girildigi ana
kadar gegen siirede imlecin aracin lizerinde kag saniye bekledigini belirten bir veridir.
Toplam girilen harfler klavyeden girilen biitiin harflerden ve yanlig girilen harfler

klavyeden yanlis olarak girilen harflerden olusan harf grubudur.

3.5.4 Sistem Kullanilabilirlik Ol¢egi
Fare etkilesimi ve g6z etkilesimi gruplarindaki kullanilabilirlik farkini belirlemek i¢in
SKO (EK-2) kullamlmustir (Cagiltay, 2006, s.176). Katilimcilardan kullandiklar:
etkilesim araclarin1 ve oyunu bir sistem olarak diisiinlip degerlendirmeleri istenip,
oyundan hemen sonra doldurtulmustur. SKO katilimcilarm sistemi kullanirken ne
kadar memnun kaldigina, sistemi ne kadar tutarli bulduguna ve kendilerinden ne kadar

emin olduklarina belirlemeye dair 10 soru igerir.

3.5.5 Goriisme Sorulari
Katilimcilar oyunu ve 06lgegi tamamladiktan sonra, her hangi bir siire kisitlamasi
olmadan, 6nceden alanda bir uzman ile birlikte hazirlanmis ve pilot ¢alismasi sonrasi
gerekli kisimlar1 yenilenmis olan yar1 yapilandirilmig goriisme sorulart sorulmustur
(EK-3, EK-4). Bu sayede oyun ve kullandiklar1 teknolojiyle ilgili goriisleri alinmak
istenmistir. Katilimeilarin ¢ogu 5 ila 10 dakika arasi bir siire igerisinde bu siireci

tamamlamistir.

3.6 Veri Toplama Yontemi

Goz-klavye ve fare-klavye grubu katilimcilarma 10 parmak klavye oyunu ve
alistirmalar1 oynatilmustir. Ogrencilerden ses kayitlartyla, gdzlemlerle ve oyun
sonrasinda SKO ve agik uglu goriisme sorulartyla oyun ile ilgili veriler toplanmustir.
Katilimcilara herhangi bir siire kisitlamasi yapilmamis ve disaridan bir miidahalede

bulunulmamastir.

Pilot ¢aligmasinda goriilen eksik kisimlar diizeltilmistir. Oyun gelistirmede Windows
isletim sistemi yiiklii bir bilgisayar ile Unity 3D 2018.4 oyun motoru ve Eye Tribe

Development Kit goz izleme cihazi kullanilmistir. Windows 7/ 8/ 10, Linux ve Mac
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ortamlarinda c¢alisabilecek egitsel bir oyun olusturulmustur. Ana ara¢ olan oyunlarin

yani sira, veri toplama araci olarak gézlem formu ve anket kullanilmgtir.

3.7 Verilerin Analizi

Aragtirma sonucunda kaydedilen veriler nitel ve nicel veri analiz yontemleriyle uygun
istatistik yontemlerle analiz edilmistir. Sistem loglar1 hem betimsel hem de ¢ikarimsal
istatistik analizleri i¢in kullanilmistir. Betimsel olarak, frekanslar, carpiklik, basiklik,
medyan ve genel dagilimla ilgili histogram ve Q-Q grafiklerinden yararlanilmistir.
Cikarimsal istatistik analizi i¢in ise parametrik olmayan Mann-Whitney U testi
calistirllmigs ve raporlanmistir. Ayrica c¢aligmanin nitel verileri yani gozlem ve
goriismeleri igeren veriler igerik analiziyle incelenmistir. Her bir tema, alt tema ve
kodlar arastirma sorular1 dogrultusunda olusturulmustur. Sistem iizerinden elde edilen
verilerden de kategorizasyon amagh kullanilanlar da tiim bu analizlere destek olarak

dahil edilmistir.

3.8 Stmirhiliklar

e Gozlem formu, oyundaki tepki siireleri, SKO ve goriisme sorulart ile sinirlidir.
e G0z izleme cihazinin kalibrasyonu her katilimcida ayni kesinlikte degildir.

e Her bir kullaniciya i¢in veri toplanacak ortamin hazirlanmasi, oyun, SKO niin
doldurulmas1 ve goriigme sorularinin cevaplanmasi da yaklasik 30 dakika

siirmektedir. Bu da arastirmanin siirliliklarindandir.

3.9 Calismanmin Varsayimlari

e Katilmecilarin oyun sirasinda klavye ve fare kullanma durumlari normal

aliskanliklarini yansitmaktadir.
e Yapilan literatiir taramasindaki tiim kaynaklarin igerigi dogru ve giivenilirdir.

e Fare-klavye ve goz-klavye gruplarinda tepki siireleri arasindaki farklar,

etkilesim araglarindan kaynaklanmaktadir.

3.10 Calismanin Gegerligi ve Giivenirligi
“Nitel arastirmada gegerlik arastirmacinin arastirdigi olguyu, oldugu bi¢imiyle ve

olabildigince yansiz goézlemesi anlamina gelmektedir” (Kirk ve Miller, 1986,
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Akt.:Yildinnm ve Simsek, 2011, s. 289). Oyun tasariminda ve gozlem formu ile
goriisme sorular1 hazirlanirken ve sonrasindaki uygulama siireglerinde olabildigince
yansiz bir tutum sergilenmeye calisilmistir. Calisma Oncesi goriisme sorular1 ve
gbozlem formunun hazirlanmasinda kullanici deneyimi alaninda uzman birinin
goriisiinden faydalanilmistir. Uygulama oncesi yapilan pilot ¢alisma sonrast gézlem
formu ve goriigme sorulari uzman Onerileriyle birlikte yeniden diizenlenmistir.
Calisma boyunca sabit bir protokol izlenmis, ayn1 materyal biitiin kullanicilara ayn
sistem parcalariyla, ayni ortamlarda uygulanmistir. G6zlemler ve goriisme sorularinin
sorulmast ayni kisi sorumlulugunda yapilmistir. Analizler ve verilerin kodlanmasi bir
kisi tarafindan yapilmig olsa da toplanan verilerin 6rnek bir pargast bir uzman
tarafindan yeniden kodlanmistir. Ayrica oyun igerisinde ki sansa bagli durumlar
ortadan kaldirilarak, alistirma ve oyunlarda girilmesi gereken harfler bir dizi i¢erisinde
kaydedilerek biitiin katilimcilara ayni sira ve diizende uygulanmustir. On veri toplanan
alistirma 2 ve son veri toplanan oyun kisminda da ayni harfler ayni sirayla verilerek,
karsilastirilan verilerin giivenirligini arttirmak amaglanmaistir. Yani biitiin katilimcilar
kendi aralarinda ve de alistirma 2 ve oyun boliimiinde ayni islemleri ayni sira ile

yapmislardir.
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DORDUNCU BOLUM

V. BULGULAR

Bu baslik altinda ¢aligmanin nitel ve nicel verilerinden elde edilen bulgular yer
almaktadir. Bulgular 2 baslik altinda toplanmustir. {lk baslikta gézlem formu, SKO ve
goriisme sorular1 sonuglarindan elde edilen, katilimcilarin kullanici deneyimlerine
iliskin bulgulara, ikinci baslikta ise performans bulgularma ve bu bulgular

destekleyici gozlem ve goriislere yer verilmistir.

4.1 Goz Etkilesimli Klavye Alistirmasi Oyununda Kullanic1 Deneyimleri

ISO (1998) kitapgiginda yer alan 9241-11 sayili standart ¢cergevesinde kullanilabilirlik
3 alt bashkta toplanmistir. Bunlar etkililik, verimlilik ve memnuniyet olarak
belirtilmistir. Kullanicit deneyimi kullanilabilirli§in bu taniminin kapsamindan daha
fazlasidir. Dolayistyla kullanict deneyimini biitiin olarak anlamak igin etkililik,
verimlilik, memnuniyet Olcekleri nitel verilerle de desteklenmeye calisilmistir. Bu
nedenle uygulama siirecinde yasanan zorluklar ve olumlu yonlerle ilgili bulgulara da
yer verilmistir. Bu asamada kullanilan veriler, deney esnasinda kullanilan verilerden
farklidir. Oyunun alistirma asamasinda toplanan verilerden elde edilen bulgular

tizerinden kullanilabilirlikle ilgili karsilagtirmalar yapilmistir.

4.1.1 Etkililik
Etkililigin gostergelerinden biri verilen gorevin basartyla tamamlanma durumudur. Bu
baglamda tepki siire loglar1 ve gozlemler dikkate alinmistir. Alistirma asamasinda
katilimcilara verilen gorev ii¢ harften olusan 30 yakin harf, 30 uzak harflik 60 dizeyi
klavye kullanarak girmeleridir. Oyun agamasinda da katilimcilara verilen gorev ii¢
harften olusan 30 yakin harf, 30 uzak harflik 60 dizeyi klavye kullanarak girmeleridir.
Alistirma boliimiinden farkli olarak oyun bdliimiinde girilmesi gereken harfler
yalnizca goz/fare imleci gelen aracin iizerinde oldugunda belirmekte ve giris

yapilabilmektedir.
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Genel ¢erceveden bakildiginda kontrol ve deney grubundaki katilimcilarin tamanu
verilen gorevleri tamamlamigtir ama yapilan hata sayilar1 bakimindan ayristiklar
goriilmektedir. Bunun yaninda hizlar1 da su sekilde farklilagmistir: géz grubu ortalama
son bolimii tamamlama siiresi 249.06 saniye; fare grubu ortalama son boliimii

tamamlama siiresi 195.26 saniyedir. Tablo 3’da etkililige ait bulgular 6zetlenmistir.

Tablo 3: Alistirma ve Oyun Tamamlama Ortalama Siire Verileri

Grup  Alistirma Alistirma  Alisirma  Oyun Oyun Oyun
Yakin Uzak Toplam  Yakin Uzak Toplam
Harfler (sn.) Harfler Harfler Harfler
M M M M M M

Fare  60.24 62.54 122.78 94.10 101.16 195.26

Goz  61.82 64.56 126.37 122.49 126.56 249.06

Arastirmact gozlemlerine dayanarak, g6z etkilesiminin dahil oldugu durumlarda

farklilasan ve etkililigi etkileyecek durumlar su sekilde 6zetlenebilir:

Toplam oyun siireleri ortalamalarinda bakildiginda géz grubunda ciddi bir artig
goriilmektedir. Bu durumda GIT’in fare kadar etkili bir kullanim sunmadig1 sonucunu
ortaya cikarabilir. Ama gz grubu katilimcilar: GITi fare yerine bir teknoloji olarak
ilk defa kullanirken, fare grubu katilimcilarinin ortalama olarak 14.2 yillik fare
kullanim1 deneyimleri vardir. Bunun yan1 sira oyunu en hizli siirede tamamlayan 3

kullanicidan 2’si kullanict goz grubunda yer almaktadir.

Ek olarak, bir kisi hari¢ g6z grubu katilimcilarinin tamami goz etkilesimin pratikle
daha iyi olacagini sdylemistir. Fare grubunda bu say1 7°dir. G6z grubunda aksi goriis
bildiren kisi ise biitiin katilimcilar (N=30) arasindan oyunu en hizli siirede tamamlayan
katilimcidir. Oyunu 115.99 saniyede tamamlayan bu katilimci, goz etkilesimini ilk
kullanimda yeterli seviyede buldugunu ayrica belirtmistir. Bu durum, géz grubunun
siire ve yanlis sayilari yonleriyle geride kaldigi goriilse bile, katilimcilar goz
etkilesimine alistiklarinda daha iyi performans gosterebilecekleri ihtimaline dikkat

cekmektedir.
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4.1.2 Verimlilik
G0z etkilesiminin dahil olmasi verimlilikle ilgili kiyaslamanin, fare etkilesimine gore
yapilmasini gerektirmektedir ¢linkii fare giiniimiizde hala en ¢ok kullanilan etkilesim
araci olarak yerini korumaktadir. Siradan aligkanligin yerine gegecek olan teknolojiler
icin kontrol mekanizmasi olarak yaygin olanin kullanilmasi uygun kiyaslamaya imkan
verebilir. Alistirma esnasindaki veriler dikkate alindiginda yapilan yanlis sayist, hiz ve

kullanilan parmak sayilarinin kiyaslanmasina odaklanilmistir.

Alistirma boliimiinde yanlis sayilart deney grubunda daha fazla goriilmiistiir (Mdeney =
7.8, Montrol = 4). Ortalama hiza bakildiginda deney grubunun ortalama ii¢ harf girme
stiresinin daha uzundur (Mdeney =2.15, Mkontrol = 2.08). Kullanilan parmak sayisinda ise
deney grubu daha fazla parmak kullanmistir (Mdeney = 3.2, Mkontrol = 1.97). Alistirma
boliimiinde ki verilere bakarak normal kosullarda yazma siirelerinin yakin oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Daha ¢ok parmak kullanarak yazan g6z grubu katilimcilar

daha fazla yanlig yapmustir.

Oyun bdlimiinde sistem tepki siire loglarindan elde edilen verilere gore goz
etkilesiminin dahil oldugu durumlarda yanls sayisinda artis goriilmiistiir (Mdeney =
38.81, Muontrot = 5.21). Bu artis kontrol grubunda %30 civarindayken gbéz grubu
katilimcilarinda %400’e yaklagmistir. Ortalama hiza bakildiginda ise deney grubunun
ortalama ii¢ harf girme siiresinin daha fazla arttig1 gortilmiistiir (Mdeney =4.15, Mkontrol
= 3.21). Kullanilan parmak sayisinda ise deney grubunun kullandig1 parmak sayis1
artarken kontrol grubu aligtirma boliimiine gore daha az parmak kullanarak oyun

bolimuni tamamlamlstlr (Mdeney = 38, Mkontrol = 18)

Bu bulgulara ek olarak, arastirmacinin gozlemleri su sekildedir: Go6z grubu
katilimcilar1 verimli kullanmakta zorlanmistir. Bu durum da goz etkilesimine alisma
stirecinin yeterince saglanmamasinin etkisi biiyiiktiir. Bunun yaninda g6z grubunda
kalibrasyon hassasiyetinin de kisiler arasinda oldukga farklilik gosterdigi goriilmiistiir.
Iyi kalibrasyona sahip bir kullanic biitiin katilimeilar arasinda en az siirede oyunu
tamamlamay1 basarirken, kalibrasyonlar diisiik katilimcilar oyunda ¢ok daha fazla

zorluk yasamis ve oyunu ¢ok daha uzun siirelerde bitirebilmistir.
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4.1.3 Memnuniyet
Uygulamalarm hemen sonrasinda katilimeilara verilen SKO sonuglari ortalama olarak
goz-klavye grubu katilimcilarinda (Mdeney=62.7) ve fare-klavye grubu katilimeilarinda
(Mkontroi=64.2) olduk¢a yakin degerler vermistir. Goz-klavye grubu katilimcilarinin ilk
defa kullandiklar1 bir etkilesim yontemi igin sergiledikleri 6l¢timiin fare-klavye grubu
katilimcilarina yakin olmasi, goz etkilesiminin ilk kullanimda bile memnuniyet
sagladigina dikkat c¢ekmektedir. Katilimcilara gore g6z etkilesiminin kullanim
acisindan yarattigi memnuniyet olusma veya olusmama durumlar1 Tablo 4’de

Ozetlenmistir.

Tablo 4: Etkilesim Yo6nteminin Uygulamadaki Etkisi Hakkindaki Gortisler

Grup Olumlu Olumsuz
f f

Goz 14 1,

Fare 13 2

Oyunlarda goriilen olumsuzluk olarak katilimeilar geri bildirim azligindan rahatsiz
olmuslardir. Daha fazla ve anlasilabilir geri bildirim eklenmesi gerektigi
vurgulamiglardir Goz-klavye grubu katilimeilarin bazilarinda kalibrasyon rahat
kullanimi saglayacak netlige ulasmamis ve bu katilimcilar ifadelerinde bunun olduk¢a

yorucu deneyim yasattigini belirtmislerdir.

[k alistirma oyununda goz-klavye grubu katilimeilar1 %73 oraninda sezgisel olarak
oyuna baslarken bu oran fare-klavye grubu katilimcilarinda %46 olarak lgtilmustiir.
Bunda goz reflekslerinin daha hizli bir sekilde hareket saglamasi ve sistemin bu
harekete daha vermesinin sebep oldugu sdylenebilir. Oyun igerisinde imlecin
hareketine duyarli yerler disinda sistem tepki vermemekte ve bu kullanicinin tepki
alana kadar imleci dolastirmasina neden olmaktadir. Goz-klavye grubu katilimcilarin
bazilar1 oldukca verimli bir kullanim deneyimi sergilemistir. Hatta bir katilime1 goz-
klavye grubundaki goriisme sorularindaki “Sizce goz etkilesimi yontemi pratikle daha
1yi olabilir mi?” sorusuna bu teknolojinin ilk kullanimda yeterli oldugunu ve pratige

ithtiya¢ duyulmayacagini belirtmistir.
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Kullanici deneyimine etki eden bir diger unsur oyunun nasil oynanacaginin sezgisel
olarak kavranabilme diizeyidir (6grenilebilirlik). Bu arastirmada oyunlar igerisinde
oyunu anlamaya yardime1 6ge ¢ok fazla kullanilmamustir. ilk alistirma béliimiinde
katilimciya yardimer yonlendirme yazilari mevcuttur. Ikinci alistirmada ise herhangi
bir ek yonlendirici ya da yardimci bulunmamaktadir. Oyun bdliimiinde ise oyunu
anlamay1 destekleyici olarak yalnizca oyunun baglangic kismina oyunun kurgusal
hikayesi eklenmistir. Ozetle alistirmalar ve oyunlar icerisinde bilerek ¢ok az yardimei
6ge kullanilmis ve katilimcinin oyun dinamiklerini, sistem tepkileriyle sezgisel olarak
anlamas1 beklenmistir. Etkilesim yOntemine gore oyunun sezgisel olarak

anlasilmasinda ortaya ¢ikan farkliliklara dair g6zlem verileri Tablo 5’de gosterilmistir.

Tablo 5: Alistirma ve Oyun Boéliimlerinde Katilimeinin Oyunu Sezgisel Olarak

Oynayabilmesine Dair G6zlem Tablosu

Boliim ve Grup Evet Hayir Kismen
f f f
Alistirma 1 Fare Grubu 7 8 0
Alistirma 1 G6z Grubu 11 1 3
Alistirma 2 Fare Grubu 12 3 0
Alistirma 2 G6z Grubu 12 2 1
Oyun Fare-Klavye Grubu 8 3 4
Oyun Goz-Klavye Grubu 11 0 4

Tablo 5’de goriilen, goz etkilesiminin hi¢ bir sekilde kullanilmadigi, alistirma 2 fare
ve alistirma 2 goz satirlarinin degerleri birbirine olduk¢a yakindir. G6z ve fare
etkilesimini temel alan alistirma 1’e ait fare ve alistirma 2 g6z satirlarinin degerleri
g0z etkilesiminin daha sezgisel bir oyun deneyimi sundugunu desteklemektedir. Goz-
klavye ve fare-klavye araciligi ile etkilesimin saglandigi oyun bdliimiine ait fare ve
alistirma 2 g6z satirlariin degerleri de fare ile kiyaslandiginda goz etkilesiminin daha

sezgisel oyun deneyimi sagladigini desteklemektedir. Goz etkilesimi kullanilan
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boliimlerde oyuncular daha hizli ve dogal bir deneme yanilma siirecine girmis ve

oyunu daha sezgisel olarak kavramiglardir.

Gozlemlerde ortaya ¢ikan bu durum katilimcilarin goriisme sorularma verdikleri
cevaplar ile de desteklenmektedir. Katilimeilarin ”Sizce fare/goz etkilesimi yontemi
dogal/sezgisel bir deneyim sagladi mi1?” sorusuna verdigi cevaplar Tablo 6’da
sunulmustur. Fare grubu katilimcilart ve goz grubu katilimcilarina gore fare
etkilesimini daha az sezgisel bulmustur. Bunun yaninda “Bu alistirmalar ve oyunlar
igerisinde fare etkilesimi kullanmak sizce oyunu olumlu mu, olumsuz mu etkiledi?”
sorusunda verilen cevaplarda ¢ok biilyilik bir farklilik goriilmese de géz grubu fare

grubuna gore daha fazla olumlu cevabi almistir.

Tablo 6: Katilimcilarin Kullandiklar1 Etkilesimin Sezgisel Bir Deneyim Saglamasina

Yonelik Gortisleri
Grup Evet Kismen Hay1r
f f f
Fare Grubu 9 4 2
Goz Grubu 14 1 0

Kullanici deneyimi katilimcilarin bireysel deneyimlerinde olusan farklarla dogrudan
ilgilidir. Katilimcilar uygulama siiresince birgok gorsel objeyle goz/fare ve klavye
araciligiyla etkilesime girmis ve farkli tepkiler vermislerdir. Anlamakta veya tepki
vermekte zorlandiklar1 kisimlar boliimlere ve gruplarina gore farklilagmaktadir.
Uygulama boyunca katilimcilarin zorlandiklar ve farkli davranis sergiledikleri alanlar

gozlemlenmis ve bulgulara eklenmistir.

Alistirma 1 bolimiinde fare etkilesimi kullanicilarinin 7°sinin, g6z etkilesimi
kullanicilarinin = 1’inin  baglamakta zorlandiklar1 goriilmiistiir. Alistirma 1°de
katilimcilarin yasadigi bir diger sorunda eli yakaladiktan sonra el iizerinde bekleme
davranigidir. Fare etkilesimi kullanicilarinin 6’s1 ve g6z etkilesimi kullanicilarinin 4’

eli yakaladiktan sonra basarili olduklarina dair yeterli geri bildirim
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edinemediklerinden dolayi, imleci uzun siire el {izerinde bekletme davranisi
sergilemigstir. Yalnizca fare katilimcilarinda goriilen bir diger olumsuz durum eli
yakaladiktan sonra gerekmedigi halde fare tiklama eylemi gostermeleridir. Fare
etkilesimi kullanicilarindan 5’inde tiklama davranig goriilmiistiir. Fare etkilesimi
kullanicilarindan 2’sinin yasadigi bir diger sorun ise fareyi yavas kullanmalar1 ve eli
yakalamak i¢in gerekli siire igerisinde eli yakalayamamalar1 olmustur. Bu sayiya
paralel olarak goz etkilesimi kullanicilarindan 2’si gz izleme cihazini kullanirken
ciddi kalibrasyon sorunlar1 yasamis ve goz izleme cihazini tekrar kalibrasyon etme
geregi goriilmiistiir. GOz etkilesimi kullanicilarindan 1 kiside de imlecte yasanan hafif

kaymayi takip etme davranist gdzlemlenmistir.

Alistirma 2 bolimiinde fare etkilesimi kullanicilarinin 3’linlin g6z etkilesimi
kullanicilarinin 3’sinin klavyeden yazma eyleminde bulunmalar1 gerektigini hemen
anlamadig1 goriilmiistiir. Bu kullanicilar birkag¢ saniyelik duraksamadan sonra yazma
eylemine anlamis ve alistirmaya baslayip normal bir sekilde devam etmislerdir.
Alistirma 2 boliimiinde g6z ve fare gruplarinin ikisinden de yalnizca klavye araciligi
ile ekrandaki yazilar1 girmeleri istenmistir. G6z ya da fare kullanimi gerektirmeyen bu
boliimde bir dnceki boliimiin etkisi ile fare grubundan 1 kullanicida fare kullanimi
cabasi goriilmiis, géz grubundan 1 kullanici da benzer sekilde ekrana bakmanin gerekli
olup olmadigini sorgulamistir. G6z grubundan 2 kullanici bu boliimde klavye aliskin
olduklar1 klavyeden farkli olmasinin olumsuz bir etki yarattigin1 da bildirmislerdir.
Ayrica alistirma 2 boliimiinde katilimcilardan bir kisi arka plandaki ilerleme ¢ubugu

yazilarla ayni rengi aldiginda harfleri okumanin zorlastigin1 deneyimlemistir.

Oyun bolimiinde fare etkilesimi kullanicilarinin = 4’iintin, g6z etkilesimi
kullanicilarinin - 3’iiniin  baslamakta zorlandiklar1 goriilmiistiir. Fare etkilesimi
kullanicilarindan 2’sinde tiklama davranis goriilmiistiir. Fare grubu kullanicilarindan
bir kisi normalde sol elini daha iyi kullandig1 i¢in biitiin oyun boyunca klavyeyi
yalnizca sol eliyle kullanmistir. Yine fare grubu kullanicilarindan bir kisi de normalde
cok fazla fare kullanmadigini, islemlerinin ¢ogunu klavye lizerinden gergeklestirdigini
belirtmis ve her tiglii harf dizesi igin fareyi siiriikleyip birakmig ve klavyeden iki elini
kullanarak yazmistir. G6z grubu kullanicilarindan 2 kisinin kalibrasyon ile ilgili
sorunlar yasadiglr goriilmiistiir. Yine goéz grubu kullanicilarindan bir kisi bakisin

araclarin tizerinde tutulu kalmasi gerektigini anlamamasina ragmen, sezgisel olarak
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geri bildirim almak igin arabalara tekrar bakmistir ve oyunun biiyiik bir kismin1 bu

zorunlulugu fark etmeden yerine getirerek tamamlamistir.

Uygulama siirecindeki gozlem verilerini pekistirmek icin uygulama sonrasi
katilimcilara alistirmalar ve oyun ile ilgili goriisleri sorulmustur. Otuz katilimciya
sorulan “Alistirmalar ve oyunlarda size olumsuz gelen 6geler nelerdir?” sorusuna
katiimcilar: alistirma azligi (%13), grafiklerin yeteri kadar iyi olmamasi (%13),
renklerin uyumsuzlugu (%27), oyun yavashgi/sikiciligr (%33), tahmin edilebilirligin
fazla olmasi (%20) cevaplarin1 vermislerdir. Ayrica 15 kisilik géz grubundan iki
katilime1 goz etkilesimin gozlerini yordugunu belirtmistir. Benzer bir alana yonelik bir
soru olan “Bu alistirmalar ve oyunlar nasil gelistirilebilir?” sorusuna katilimecilar:
aciklamalar (%20), puanlama (%27), siire simirlamasi (%13), geribildirim (%27),
grafik/renk (%40), miizik/ses (%13), tahmin edilebilirlik (%60) iist kategorileriyle
ilgili 6nerilerde bulunmustur. Ayrica goz grubundan bir katilimei klavyeden tuslara
basilarak yapilan bdliimler aras1 gecis meniistinde goz ile gecisin yapilmasi gerektigini

belirtmistir. Tablo 7’de bu bilgiler 6zetlenmistir.

Tablo 7: Katilimeilarin Alistirmalar ve Oyun Hakkindaki Goriisleri

—h

Soru Kod

“Alistirmalar ve oyunlarda size Alistirma azligi

Grafiklerin yeteri kadar iyi olmamasi
Renklerin uyumsuzlugu

Oyun yavagligi/sikicilig

Tahmin edilebilirligin fazla olmasi
G06z etkilesimin gozlerini yormasi
“Bu alistirmalar ve oyunlar Aciklamalar

Puanlama

Siire siirlamasi

Geribildirim

Grafik/renk

Miizik/ses

Tahmin edilebilirlik

Goz ile gecis

olumsuz gelen 6geler nelerdir?”

nasil gelistirilebilir?”

P O NOOPRAADNDWDNWOIaOBMADNDN
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Fare grubu katilimcilari fare kullaniminin olumlu yonleri olarak: kolay (%46), pratik
(%33), net (%40), hizl1 (%33) nitelendirmelerinde bulunmustur. Fare kullanimda: bir
elin dolu olmasi (%6), hareketsiz kalan elde saglik sorunlarina neden olmasi (%6),
hareketi kisitliyor olmasi (%6), ekstra ¢aba gerektiriyor olmasi (%6), ¢izim gibi hassas

islemlerde yetersiz kalmasi (%6) olumsuz yonler olarak nitelendirilmistir.

Tablo 8: Etkilesim Yontemine Gore Olumlu ve Olumsuz Yonler

Tema Kod f
Fare etkilesimi olumlu Kolay 7
yonler Pratik 5
Net 6
Hizli 5
Fare etkilesimi olumsuz Bir elin dolu olmasi 1
yonleri Hareketsiz kalan elde saglik sorunlari 1
Hareketi kisitliyor olmasi 1
Ekstra ¢aba gerektiriyor olmasi 1
Cizim gibi hassas islemlerde yetersiz 1
Goz etkilesimi olumlu Elleri serbest birakiyor 5
yonler Daha hizli 5)
Engelliler i¢in faydali 1
Daha dogal 1
Daha pratik 1
Kas agris1 olmuyor 1
Goz etkilesimi olumsuz Kalibrasyon netligi 5
yonleri Gozi yorabilir 4
Dikkat dagitiyor 2
Goz refleksleri 2

Goz grubu katilimcilart goz etkilesiminin olumlu yonleri olarak: elleri serbest
birakiyor (%33), daha hizli (%33), engelliler i¢in faydali (%6), daha dogal (%6), daha
pratik (%6), kas agris1 olmuyor (%6) cevaplarimi vermislerdir. G6z etkilesiminde

olumsuz yonler nelerdir sorusuna: kalibrasyon netligi (%33), gozii yorabilir (%27),
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dikkat dagitryor (%13), goz refleksleri (%13) cevaplarini vermislerdir. Tablo 8’de bu

bilgiler 6zetlenmistir.

4.2 Goz ve Fare Etkilesimlerinin Performans Karsilastirmasi

Goz-klavye ve fare-klavye kullanan iki grup, alistirma performanslari bakimindan
karsilastirilmistir. Ana analizden 6nce normallik varsayimi iizerinde durulmus ama
dagilimlarin normal olmamasi iizerine parametrik olmayan bir test ile analizler
yapilmistir. Bu amagla Mann-Whitney U testi calistirilmistir. Bulgular ortalama yazma
stireleri, yanlis girilen harf sayisi ve kullanilan parmak sayisi olarak ii¢ gruba

ayrilmigtir.

4.2.1 Ahstirma ve Oyun Béliimiindeki Ortalama Yazma Siireleri
Alistirma ve oyun boliimiindeki performans dagilimlari degerleri yazma siireleri
bulgulara eklenmistir. Alistirma 2 ve oyun bélimiinde goz-klavye ve fare-klavye
gruplarindaki katilimcilarin yazma siirelerinin toplamda, yakin veya uzak harfleri
kapsamasi durumunda dagilimlari arasinda anlamli olarak farklilasip farklilasmadigini

kontrol etmek i¢in asagidaki hipotezler sirayla test edilmistir:

Ho alisirma toplam= Alistirma bolimiinde goéz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki
harflerde katilimcilarin yazma siireleri agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmamaktadir.

Ha aligtrma_toplam= Alistirma  boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki
harflerde katilimcilarin yazma siireleri agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmaktadir.

Tablo 9: Alistirma Bolimi Toplam Harfler Yazma Siireleri Karsilagtirma Mann-

Whitney U Testi Sonuglari

Boliim Kisim  Grup N SO ST U Z p

Alistirma  Toplam Fare 15 15.07 226.00
106.000 -.270 .787

Goz 15 1593 239.00

*p<0.05
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Tablo 9’de alistirma boliimiiniin ortalama siire siralamalari incelendiginde fare
etkilesiminde, SO=15.07; goz etkilesiminde ise, SO=15.93 degerlerinde oldugu
goriilmektedir. Bu haliyle dagilimlar arasinda fark olmamasi beklenmektedir. Mann-
Whitney U testi farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigin1 ortaya koymustur. Yani
alistirma esnasinda goz etkilesimi grubu (Mdn=2.06) fare etkilesimi grubuna
(Mdn=2.09) gore siirelerin dagilimlari agisindan anlamli bir farklilik géstermemistir,

U = 106, p > .05. BU durumda HO_ahstlrma_t()plam reddedllememlstlr.

Ho alisurma yakn= Alistirma boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki yakin
harflerde katilimcilarin yazma siireleri agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmamaktadir.

Ha aligtirma_yakin= Alistirma boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki yakin
harflerde katilimcilarin yazma siireleri agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmaktadir.

Tablo 10: Alistirma Boliimii Yakin Harfler Yazma Siireleri Karsilastirma Mann-
Whitney U Testi Sonuglari

Bolim Kisitm Grup N SO ST U Z p

Alistirma Yakin  Fare 15 1493 224.00

104.000 -353 .724

Goz 15 16.07 241.00

*p<0.05

Tablo 10°de aligtirma bdliimiiniin yakin harf ortalama siralamalari incelendiginde fare
etkilesiminde, SO=14.93; goz etkilesiminde ise, SO=16.07 degerleri goriilmektedir.
Dagilimlar arasinda fark olmamasi beklenmektedir. Mann-Whitney U testi de farkin
istatistiksel olarak anlamli olmadig1 ortaya ¢ikarmaktadir. Alistirmada yakin harflerde
g6z etkilesimi grubunun (Mdn=1.87) fare etkilesimi kullanan grubuna (Mdn=2.05)
gore siire agisindan dagilimlart anlaml bir farklilik gostermemistir, U = 104, p > .05.

Bu durumda H 0_alistirma_yakin reddedilememistir.
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Ho atstrma_wak=Aligtirma boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki uzak
harflerde katilimcilarin yazma siireleri agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmamaktadir.

Ha aligtrma wzak=Alistirma boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki uzak
harflerde katilimcilarin yazma siireleri agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmaktadir.

Tablo 11: Alistirma Bolimii Yakin Harfler Yazma Siireleri Karsilastirma Mann-

Whitney U Testi Sonuglari

Bolim Kissm Grup N SO ST U 4 p

Alistirma  Uzak Fare 15 14.87 223.00
103.000 -394 .694

Goz 15 16.13 242.00

*p<0.05

Tablo 11°da alistirma boliimiiniin uzak harf ortalama siralamalar1 incelendiginde fare
etkilesiminde, SO=14.87; goz etkilesiminde ise, SO=16.13 degerleri goriilmektedir.
Dagilimlar arasinda fark olmamasi beklenmektedir. Mann-Whitney U testi farkin
istatistiksel olarak anlamli olmadig1 ortaya ¢ikarmaktadir. Alistirma esnasinda uzak
harflerde goz etkilesimi kullanan grubun (Mdn=2.13) fare etkilesimi kullanan gruba
(Mdn=2.09) gore siire agisindan dagilimlari anlamli bir farklilik géstermemistir, U =

103, p > .05. Bu durumda Ho_aligtirma_uzak reddedilememistir.

Ho oyun_toplam= Oyun boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki harflerde
katilimcilarin - yazma  siireleri  acisindan dagilimlar arasinda anlamhi  fark

bulunmamaktadir.

Ha_oyun_toplam= Oyun boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki harflerde
katilimcilarin - yazma  siireleri  acisindan dagilimlar arasinda anlamhi  fark

bulunmaktadir.
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Tablo 12: Oyun Boliimii Toplam Harfler Yazma Siireleri Karsilastirma Mann-Whitney
U Testi Sonuglari

Bolim Kisitm Grup N SO ST U Z p

Oyun Toplam Fare 15 11.87 178.00
58.000 -2.261 .024*

Goz 15 19.13 287.00

*p<0.05

Tablo 12’da oyun bolimiiniin ortalama siire siralamalari incelendiginde fare
etkilesiminde, SO=14.23; goz etkilesiminde ise, SO=16.77 degerleri bulunmustur.
Karsilastirildiginda dagilimlar arasinda fark olmamasi beklenmektedir. Mann-
Whitney U testinin sonucunda ise farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya
cikmaktadir. Yani alistirmada goz etkilesimi kullanan grubun (Mdn=4.24) fare
etkilesimi kullanan gruba (Mdn=3.25) gore siire agisindan dagilimlar1 anlamli olarak

farklilasmistir, U = 93.5, p < .05, r=-.41. Bu durumda Ho_oyun_toptam reddedilmistir.

Ho oyun yakn= Oyun bolimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki yakin
harflerde katilimcilarin yazma siireleri agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmamaktadir.

Ha oyun yakm= Oyun boliiminde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki yakin
harflerde katilimcilarin yazma siireleri agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmaktadir.

Hata! Yer isareti basvurusu gecersiz.’de oyun boliimiiniin yakin harf ortalama
siralamalarina bakildiginda fare etkilesimi, SO=11.47; goz etkilesimi, SO=19.53
degerleri goriilmektedir. 1ki grup karsilastirildiginda dagilimlar arasinda fark
olmamasi beklenmektedir. Mann-Whitney U testinin sonucundaysa iki grubun
farkinin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Yani alistirmada yakin
harflerde goz etkilesimi kullanan grubun (Mdn=4.34) fare etkilesimi kullanan gruba
(Mdn=3.02) gore siireler karsilastirildiginda dagilimlari anlamli bir farklilik
gostermistir, U = 53, p < .05, r=-.46. Bu durumda Ho _oyun_yakin reddedilmistir.
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Tablo 13: Oyun Boliimii Yakin Harfler Yazma Siireleri Karsilastirma Mann-Whitney
U Testi Sonuglari

Bolim Kisitm Grup N SO ST U Z p

Oyun Yakin  Fare 15 1147 172.00
52.000 -2.509 .012*

Goz 15 19.53 293.00

*p<0.05

Ho_oyun_uzak= Oyun boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki uzak harflerde
katilimcilarin ~ yazma slireleri agisindan dagilimlar arasinda anlamli  fark

bulunmamaktadir.

Ha oyun_uzak= Oyun boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki uzak harflerde
katilimcilarin ~ yazma stireleri  acisindan dagilimlar arasinda anlamli  fark

bulunmaktadir.

Tablo 14: Oyun Béliimii Uzak Harfler Yazma Siireleri Karsilastirma Mann-Whitney
U Testi Sonuglari

Bolim Kissm Grup N SO ST U 4 p

Oyun Uzak Fare 15 12,13 182.00
62.000 -2.095 .036*

Goz 15 18.87 283.00

*p<0.05

Tablo 14’de oyun boliimiiniin uzak harf ortalama siralamalar1 karsilastirildiginda fare
etkilesiminin, SO=12.13; g6z etkilesiminin ise, SO=18.87 degerlerinde oldugu
goriilmektedir. Bu haliyle dagilimlar arasinda fark olmamasi beklenmektedir. Mann-
Whitney U testi farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir. Yani

alistirma esnasinda uzak harflerde goz etkilesimi grubunun (Mdn=4.13) fare etkilesimi
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grubana (Mdn=3.38) gore dagilimlar1 siirelerine bakildiginda anlamli bir farklilik
gostermistir, U = 62, p < .05, r=-.38. Bu durumda Ho_oyun_uzak reddedilmistir.

Alistirma boliimiinde siire performanslarinda anlamli bir fark goriilmezken, oyun
boliimiinde tiim slire dagilimlarinda goz grubu, fare grubundan daha uzun siireler
sergilemis ve bu yiizden daha diisiik performans gostermistir. Mann-Whitney U test
sonuglarina goére alistirma bolimiinde anlamli bir fark gostermeyen hiz
performanslarinin oyun boliimiinde fare grubunda daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Yani oyunda fare etkilesimi kullanicilari, goz etkilesimi kullanicilarina gore daha
yiiksek performans gdostermistir. Oyun boliimiindeki hiz olarak belirtilen aracin
olusma anindan ii¢ harfin dogru olarak yazilmasia kadar gecen siirenin haricinde
baska hiz verileri de vardir. Bu veriler: imlecin araba {izerine geldigi ilk an1 belirten
ilk odaklanma siiresi; imlecin ara¢ lizerinde ne kadar kaldigini1 belirten toplam
odaklanma siiresi; ilk odak ani1 baslangi¢ olarak diistiniildiigiinde yazma siiresini ifade
eden ilk odak-son harf siiresi; ilk odak-son harften toplam odaklanma ¢ikarilarak elde
edilen odaktan kayma siiresidir. Bu verilerin alistirma boliimiinde karsiligi olmadigi
icin analizlerin icerisinde dogrudan kullanilmamistir. Ama oyun bdlimiinde goz
grubunda goriilen siireler bazindaki performans disiikliigline agiklamada yardimci

olacak niteliktedirler.

Fare grubunun ilk odaklanma hizi, toplam odaklanma, ilk odak-son harf, odaktan
kayma verilerine bakildiginda odaktan kayma verilerinin tamaminin sifir olmasi dikkat
¢ekmektedir (Tablo 15). Bunun nedeni oyunu fare ile oynayan katilimcilarin fare
imlecini aracin tizerine getirdiklerinde imleci sabit tutmak igin ekstra bir caba
gostermesi gerekmemesidir. G0z grubu katilimcilarinda bu durum tam tersidir.
Ozellikle goz etkilesimi kullanicilarinda daha net gériilen klavyeye bakma refleksi
bakisi aracin iizerinde tutmayi oldukca zorlastirmistir. Katilimcilar klavyeden
girilmesi gereken harflere baktiklarinda goz etkilesimi kullanicilariin g6z imleci
aragtan uzaklasir ve aracin tekrar hareket etmesine neden olur. Fare etkilesimi
kullanicilarinin klavyeye bakmasi ise fare imlecinin yerini degistirmez, dolayisiyla
aracin yerinde bir degismeye neden olmaz ve dolayisiyla tekrar fare kullanmadan
gerekli harfler klavyeden girilebilir. G6z grubunda ise bakis arag iizerinden uzaklastig
anda aracin tekrar yakalanmasi igin bir ¢aba sarf etmek gerekmektedir. Tablo 16’de

g6z grubu katilimeilarinin odaklanma verileri gosterilmistir. Burada odaktan kayma
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verilerine bakildiginda 2. satirdaki katilimeci hari¢ tamaminin odaktan kayma
stirelerinin sifirdan farkli oldugu ve dolayisiyla fare grubu katilimcilarinda biiyiik
oldugu ortaya c¢cikmaktadir. Yani fare grubu katilimcilarinda imle¢ aracin iizerine
geldikten sonra orada sabit durmus ve bir zaman kayb1 olusturmamistir. Gz grubu
katilimcilarinda ise bir katilimer hari¢ tamaminda siirelere azimsanamayacak kadar
etki etmistir. G6z grubunda istisna durumunda kalan bu katilimei1 klavyeyi 10 parmak
kullanmis ve baska bir dikkat ¢ekici veri olarak yazma hizi olarak biitlin katilimcilar

icinde (N=30) en iyi performansi sergilemistir.

Tablo 15: Fare-Klavye Grubu Siireleri

No Ilk Odaklanma Toplam flk Odak son Odaktan
hiz1 (sn.) Odaklanma (sn.)  Harf (sn.) kayma (sn.)
M M M M

1 1.73 2.20 2.20 0.00

2 1.21 2.99 2.99 0.00

3 1.52 2.30 2.30 0.00

4 1.50 2.10 2.10 0.00

5 0.89 1.86 1.86 0.00

6 1.14 2.23 2.23 0.00

7 1.14 1.82 1.82 0.00

8 0.91 2.49 2.49 0.00

9 1.00 1.74 1.74 0.00

10 0.99 1.99 1.99 0.00

11 1.44 2.00 2.00 0.00

12 1.18 2.08 2.08 0.00

13 0.98 1.92 1.92 0.00

14 0.83 1.61 1.61 0.00

15 0.86 1.98 1.98 0.00

Fare grubu katilimeilarinin oyun boliimiindeki ilk odak hizlarina bakildiginda (Tablo
15) %60 bir saniyenin {istiinde, %40 bir saniyenin altinda bir ilk tepki siiresi

gostermistir (N=15). Goz grubu katilimcilarina bakildiginda ise (Tablo 16) %20 bir
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saniyenin istiinde, %80 bir saniyenin altinda bir ilk tepki siiresi goriilmiistiir (N=15).

[k tepki siiresi bakimindan géz grubunun daha hizli oldugunu sdylemek miimkiindir.

Tablo 16: Goz-Klavye Grubu Siireleri

No [Ik Odak hiz1 Odaklanma [lk Odak son Odaktan
(sn.) (sn.) Harf (sn.) kayma (sn.)
M M M M

1 1.06 3.68 6.46 2.78

2 0.67 1.25 1.26 0.02

3 0.68 2.49 3.57 1.08

4 0.84 2.14 3.84 1.70

5 0.84 3.35 4.02 0.66

6 0.67 1.80 2.63 0.83

7 0.67 1.46 1.80 0.34

8 0.69 2.15 2.74 0.59

9 0.67 1.35 2.73 1.38

10 0.79 2.50 4.31 1.81

11 1.32 2.35 3.62 1.27

12 0.96 1.96 2.38 0.42

13 0.72 1.95 3.04 1.09

14 1.15 2.27 3.58 1.30

15 0.63 2.79 3.92 1.12

Tablo 17: Odaklanma Siireleri Karsilastirmasi

No [lk Odak ~ Odaklanma  ilk Odak son Odaktan
hizi (sn.) (sn.) Harf (sn.) kayma (sn.)
M M M M
Fare-Klavye Grubu 1.15 2.09 2.10 0.00
Goz-Klavye Grubu 0.82 2.23 3.33 1.09

Tablo 15 ve Tablo 16°daki verilerin ortalamalarinin karsilastirilmas: Tablo 17°da

gosterilmistir. Bu tabloya bakarak fare ve goz gruplar arasinda ki temel farklara
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yonelik bir takim ¢ikarimlarda bulunmak miimkiindiir. ilk odak hiz1 goz etkilesimi
kullanicilarinda daha kisa bir siiredir (Msare_ilk_odak mz=1.15, Mgs: il _odak m=z=0.82).
Aracin lizerinde imlecin bekleme siireleri (Msare_odakianma=2.09, Mgs: odakianma=2.23)
arasindaki fark nispeten kii¢iik iken odaktan kayma siireleri oldukg¢a farklidir
(Mtare_odaktan_kayma=0, Mg odaktan kayma=1.09). Bu veriler de gbz oniinde tutuldugunda
Tablo 17°de odaktan kayma siitununun hiz performansinda ki farklilagsmay1

aciklamada 6nemli bir veri oldugu anlasilmaktadir.

4.2.2 Ahstirma ve Oyun Boliimiindeki Yanhs Girilen Harf Sayilar:
Alistirma ve oyun boliimiindeki performans dagilimlari degerleri yanlis girilen harf
sayilar1 bulgulara eklenmistir. Alistrma ve oyun bdlimiinde goz-klavye ve fare-
klavye gruplarindaki katilimcilarin yanlis yazilan harf sayisi agisindan toplamda,
yakin veya uzak harfleri kapsamasi durumunda dagilimlar arasinda anlamli olarak
farklilasip farklilasmadigini kontrol etmek igin asagidaki hipotezler sirayla test

edilmistir:

Ho alstirma toplam= Alistirma bolimiinde goéz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki
katilimeilarin yanlis yazilan harf sayisi agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmamaktadir.

Ha aligtrma_toplam= Alistirma boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki
katilimcilarin yanlis yazilan harf sayisi agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmaktadir.

Tablo 18: Alistirma Boliimii Toplam Harfler Yanlis Yazilan Harf Karsilagtirma Mann-
Whitney U Testi Sonuglari

Boliim Kisim  Grup N SO ST U Z p

Alistirma Toplam Fare 15 13.87 208.00
88.000 -1.026 .305

Goz 15 17.13  257.00

*p<0.05
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Tablo 18’da alistirma bolimiiniin yanlis girilen harf sayilart incelendiginde fare
etkilesiminde, SO=13.87; goz etkilesiminde ise, SO=17.13 sayisal degerlerinde oldugu
goriilmektedir. Dagilimlar arasinda fark olmamasi beklenmektedir, Mann-Whitney U
testi de farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigini ortaya ¢ikarmaktadir. Yani
alistirma da goz etkilesimi kullanan grubun (Mdn=7) fare etkilesimi kullanan gruba
(Mdn=3) gore sayisal dagilimlari anlamli bir farklilik géstermemistir, U = 88, p > .05.

BU durumda HO_ahstlrma_toplam reddedllememlstlr.

Ho alisurma yakn= Alistirma boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki yakin
harflerde katilimcilarin yanlis yazilan harf agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmamaktadir.

Ha aligtirma_yakin= Alistirma boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki yakin
harflerde katilimcilarin yanlis yazilan harf agisindan dagilimlar arasinda anlaml fark

bulunmaktadir.

Tablo 19: Alistirma Boliimii Yakin Harfler Yanlis Yazilan Harf Karsilagtirma Mann-
Whitney U Testi Sonuglari

Bolim Kisitm Grup N SO ST U Z p

Alisirma  Yakin  Fare 15 13.57 203.50

83.500 -1.226 .220

Goz 15 1743 261.50

*p<0.05

Tablo 19°de alistirma boliimiiniin yakin harflerde yanlis girilen harf sayilarina
bakildiginda fare etkilesimi, SO=13.57; g6z etkilesimi ise, SO=17.43 sayisal
degerlerini buldugu goriilmektedir. Bu haliyle dagilimlar arasinda fark olmamasi
beklenmektedir ve Mann-Whitney U testi sonucu da farkin istatistiksel olarak anlamli
olmadigini ortaya ¢ikarmaktadir. Yani alistirma da yakin harflerde goz etkilesimi
kullanan grubun (Mdn=2) fare etkilesimi kullanan gruba (Mdn=1) gore sayisal
dagilimlart anlamli bir farklilik gostermemistir, U = 83.5, p > .05. Bu durumda

Ho alisurma_yakin reddedilememistir.
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Ho atstrma_wak=Aligtirma boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki uzak
harflerde katilimcilarin yanlis yazilan harf agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmamaktadir.

Ha aligtrma wzak=Alistirma boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki uzak
harflerde katilimcilarin yanlis yazilan harf agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmaktadir.

Tablo 20: Alistirma Boliimii Uzak Harfler Yanlis Yazilan Harf Karsilastirma Mann-
Whitney U Testi Sonuglari

Bolim Kissm Grup N SO ST U 4 p

Alistirma  Uzak Fare 15 1423  213.50
83.500 -.802 .423

Goz 15 16.77 251.50

*p<0.05

Tablo 20’de aligtirma béliimiiniin uzak harflerde yanlis girilen harfleri incelendiginde
fare etkilesiminde, SO=14.23; g6z etkilesiminde ise, SO=16.77 sayisal degerlerinde
oldugu goriilmektedir. Bu haliyle karsilastirildiginda dagilimlar arasinda fark
olmamast beklenmektedir ve Mann-Whitney U testinin sonucunda da farkin
istatistiksel olarak anlamli olmadig1 ortaya ¢ikmaktadir. Yani alistirma esnasinda uzak
harflerde goz etkilesimi kullanan grubun (Mdn=3) fare etkilesimi kullanan gruba
(Mdn=2) gore sayisal dagilimlari anlamli bir farklilik géstermemistir, U = 93.5, p >

05 BU durumda H()_a]]st]rma_uzak I‘eddedllememlstlr

Ho_oyun_toplam= Oyun boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki katilimcilarin

yanlis yazilan harf agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark bulunmamaktadir.

Ha_oyun_toplam= Oyun béliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki katilimcilarin

yanlis yazilan harf acisindan dagilimlar arasinda anlamli fark bulunmaktadir.
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Tablo 21: Oyun Boliimii Toplam Harfler Yanlis Yazilan Harf Karsilagtirma Mann-
Whitney U Testi Sonuglari

Bolim Kisitm Grup N SO ST U Z p

Oyun Toplam Fare 15 8.80 132.00
12.000 -4.179 .000*

Goz 15 22.20 333.00

*p<0.05

Tablo 21°da oyun bolimiiniin yanlis girilen harflerin sayilari incelendiginde fare
etkilesiminde, SO=8.8; goz etkilesiminde ise, SO=22.2 degerleri goriilmektedir. Bu
haliyle karsilastirildiginda dagilimlar arasinda fark olmamasi beklenmektedir ama
Mann- Whitney U testi sonucunda farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya
¢ikmaktadir. Yani alistirma esnasinda g6z etkilesimi kullanan grubun (Mdn=33) fare
etkilesimi kullanan gruba (Mdn=5) gore sayisal dagilimlari anlamli bir farklilik
gostermistir, U = 12, p < .05, r=-.76. Bu durumda Ho oyun toplam reddedilmistir. Goz
katilimcilarinin ~ dagilimlart  yanhs harf sayist1 bakimindan anlamli olarak

farklilasmaktadir.

Ho oyun yakn= Oyun boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki yakin
harflerde katilimcilarin yanlis yazilan harf ac¢isindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmamaktadir.

Ha oyun yakn= Oyun boliiminde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki yakin
harflerde katilimcilarin yanlis yazilan harf agisindan dagilimlar arasinda anlamh fark

bulunmaktadir.

Hata! Yer isareti basvurusu gecersiz.’de oyun bdliimiiniin yakin harflerde yanlis
girilen harflerin sayilar1 incelendiginde fare etkilesiminde, SO=8.97; goz etkilesiminde
ise, SO=22.03 degerleri goriilmektedir. Karsilagtirildiginda dagilimlar arasinda fark
olmamasi beklenmesine ragmen Mann-Whitney U testi farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir. Alistirmada yakin harflerde goz etkilesimi
kullanan grubun (Mdn=16) fare etkilesimi kullanan gruba (Mdn=1) gore sayisal
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dagilimlart anlamli bir farklilik gdstermistir, U = 14.5, p < .05, r=-.75. Bu durumda

HOfoyun _yakin reddedllmlstlr

Tablo 22: Oyun Bolimii Yakin Harfler Yanlhis Yazilan Harf Karsilastirma Mann-
Whitney U Testi Sonuglari

Bolim Kissm Grup N SO ST U 4 p

Oyun Yakin  Fare 15 8.97 134.50
14500 -4.102 .000*

Goz 15 22.03 330.50

*p<0.05

Ho_oyun_uzak= Oyun boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki uzak harflerde
katilimcilarin yanlhis yazilan harf acisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmamaktadir.

Ha_oyun_uzak= Oyun boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki uzak harflerde

katilimcilarin yanlis harfler agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark bulunmaktadir.

Tablo 23: Oyun Bolimii Uzak Harfler Yanlhs Yazilan Harf Karsilastirma Mann-
Whitney U Testi Sonuglari

Bolim Kissm Grup N SO ST U 4 p

Oyun Uzak Fare 15 9.67 145.00

25.000 -3.642 .000*

Goz 15  21.33 320.00

*p<0.05

Tablo 23°de oyun boliimiiniin uzak harflerde yanlis girilen harfleri incelendiginde fare
etkilesiminde, SO=9.67; goz etkilesiminde ise, SO=21.33 degerleri goriilmektedir. Bu

haliyle dagilimlar arasinda fark olmamasi beklenmektedir ama yapilan Mann-Whitney
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U testine gore farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya c¢ikmaktadir. Yani
alistirma esnasinda uzak harflerde goz etkilesimi kullanan grubun (Mdn=16) fare
etkilesimi kullanan gruba (Mdn=2) gore sayisal dagilimlar1 anlamli olarak

farklilasmaktadir, U = 25, p < .05, r=-.66. Bu durumda Ho_oyun_uzak reddedilmistir.

Goz ve fare gruplarinin yanhs girilen harf sayist dagilimlart karsilastirildiginda,
alistirma boliimiinde anlamli bir fark goriilmedigi, oyun bdliimiinde ise Mann-
Whitney U testi sonuglarina gore biitiin dagilimlarin anlamli olarak farklilastigi ve goz
grubunun daha fazla yanlis degere sahip oldugu ve bu yiizden daha diisiik performans

gosterdigi gorilmiistiir.

Yanlig girilen harflerde etkili olabilecek bir unsur klavyeye bakma sikligidir. Klavye
kullaniminm1 temel alarak tasarlanmis alistirma 2 ve oyunda katilimcilarin klavyeye
bakma sikliklar1 da gbzleme alinmis verilerdendir. Tablo 24’de alistirma 2 ve oyun
boliimlerinde, goz ve fare gruplarinda ki klavyeye bakma sikliklart “Hep”,
“Cogunlukla ” ve “Nadiren” siitunlarinda verilmistir. Alistirma 2 boliimiinde klavyeye
bakma sikliklarinin fare ve géz gruplarinda oldukg¢a yakin oldugu gériilmiistiir. Oyun
boliimiinde ise fare grubu kullanicilarinin tamami klavyeye bakma davranisi hep
sergilemistir. GOz etkilesimi kullanicilar ise oyun bdliimiinde hem oyun bdlimiindeki
fare kullanicilarindan hem de alistirma 2 béliimiindeki kendi davranislarindan oldukca

farkli davranislar sergilemislerdir.

Tablo 24: Alistirma 2 ve Oyun Boéliimlerinde Klavyeye Bakma Davranis Sikliklar

Boliim ve Grup Hep Cogunlukla Nadiren
f f f

Alistirma 2 Fare Grubu 14 1 0

Alistirma 2 G6z Grubu 13 1 1

Oyun Fare-Klavye Grubu 15 0 0

Oyun Goz-Klavye Grubu 6 6 3
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Fare etkilesimi kullanicilarindan 1 kisinin alistirma 2 bolimiinde “Cogunlukla”
klavyeye bakma davranisi sergileyip, oyun bdliimiinde “Hep” klavyeye bakma
davranigina gectigi, buna karsin goz etkilesimi kullanicilarinin alistirma 2 boliimiinde
14 olan “Hep” siitunu degerinin 6’ya diistiigli goriilmiistiir. Alistirma 2 boliimiinde
“Hep” klavyeye bakma davranisi sergileyen katilimcilardan 6’s1 oyun boliimiinde
“Cogunlukla” klavyeye bakma davranisi sergilemistir. Bu davranis degisikligi bu
¢alismanin amaci yoniinden -beklenilen seviyede olmasa da- olduk¢a 6nemlidir. G6z
grubu katilimcilar1 normalde klavyeye hep bakarak yaziyor olsalar da 10 parmak
oyununda klavyeye bakmadan yazmayi denemislerdir. Bu davranig her ne kadar
basarili olmamis ve oyunun geneline yansimamis olsa da benzer bir ¢alisma tekrar
edilmek istendiginde yol gdsterici olabilecek bir veridir. Oyunun yapis1 klavyeye
bakmadan yazmay: daha g¢ok destekleyici bir hale getirilip tekrarlanabilir. G6z
grubunda oyun boliimiinde “Cogunlukla” klavyeye bakma davranisi sergileyenlerin
disinda “Nadiren” klavyeye bakma davranisi sergileyenlerin sayisi alistirma boliimiine
gore 2 artarak 3’e ¢ikmistir. Oyun boéliimiinde “Nadiren” klavyeye bakan bu 3 goz
etkilesimi katilimcisinin tamami goériisme kisminda, normalde 10 parmak kullanarak
yazdiklarin1 belirtmistir ve bunlardan 2 katilime1 klavye farkinin yazma
performanslarin1 etkiledigini sOylemistir. Bu ylizden bu iki kiginin alistirma 2
boliminde klavyeye “Cogunlukla” veya “Hep” bakarak yazma davranisi
sergiledikleri sdylenebilir. Yani klavye her ne kadar standartlagmis bir insan bilgisayar
etkilesimi unsuru olsa da aslinda klavyeler arasinda performansi etkileyebilecek kadar
farkliliklar bulunmaktadir. Kisiler kendi aliskin olduklar1 klavyelerde daha yiiksek
performans gostermektedir ve klavyelerin ¢esitliligi bazi durumlarda dezavantaj

olabilmektedir.

4.2.3 Ahstirma ve Oyun Boliimiindeki Kullanilan Parmak Sayilari
Alistirma ve oyun boliimiindeki performans dagilimlar1 degerleri kullanilan parmak
sayilar1 bulgulara eklenmistir. Alistrma ve oyun boliimiinde goz-klavye ve fare-
klavye gruplarindaki katilimcilarin kullanilan parmak sayilar karsilastirildiginda
toplamda, yakin ve uzak harflerde dagilimlar arasinda anlamli olarak farklilagip

farklilasmadigini kontrol etmek i¢in asagidaki hipotezler sirayla test edilmistir:
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Ho alistrma_toplam= Aligtirma boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki
katilimcilarin kullanilan parmak sayilari agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmamaktadir.

Ha aligtirma toplam= Alistirma  boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki
katilimcilarin kullanilan parmak sayilari agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmaktadir.

Tablo 25: Alistirma Boliimii Toplam Harfler Kullanilan Parmak Sayilar1 Karsilagtirma
Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Bolim Kissm Grup N SO ST U 4 p

Alstirma Toplam Fare 15 11.73 176.00
56.000 -3.017 .003*

Goz 15 19.27  289.00

*p<0.05

Tablo 25’de aligtirma boliimiinde kullanilan parmak sayilari incelendiginde fare
etkilesiminde, SO=11.73; g6z etkilesiminde ise, SO=19.27 olarak goriilmektedir.
Dagilimlar arasinda anlaml bir fark olmamasi beklenmektedir ama Mann-Whitney
testi farklilagmanin istatiksel olarak anlamli oldugunu belirtmistir. Yani alistirma
esnasinda goz etkilesimi kullanan grubun (Mdn=4) fare etkilesimi kullanan gruba
(Mdn=4) gore sayisal dagilimlari anlamli bir farklilik géstermistir, U = 56, p < .05, r=-

. 55 . B u d urum da. H Oiahglrmaitoplam reddedllml Stir.

Ho alisurma yakn= Alistirma boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki yakin
harflerde katilimcilarin kullanilan parmak sayilari agisindan dagilimlar arasinda

anlaml fark bulunmamaktadir.

Ha aligtirma_yakn= Alistirma boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki yakin
harflerde katilimcilarin kullanilan parmak sayilari agisindan dagilimlar arasinda

anlamli fark bulunmaktadir.
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Tablo 26: Alistirma Boliimii Yakin Harfler Kullanilan Parmak Sayilar1 Karsilagtirma
Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Bolim Kisitm Grup N SO ST U Z p

Alistirma  Yakin  Fare 15 11.73 176.00

56.000 -3.030 .002*

Goz 15 19.27  289.00

*p<0.05

Tablo 26’de alistirma boliimiinde yakin harflerde kullanilan parmak sayilari
incelendiginde fare etkilesiminde, SO=11.73; goz etkilesiminde ise, SO=19.27
degerlerinde oldugu goriilmektedir. Bu haliyle karsilastirildiginda dagilimlar arasinda
fark olmamasi beklenmektedir ama Mann-Whitney U testinin sonucu farkin
istatistiksel olarak anlamli oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Yani alistirma esnasinda yakin
harflerde goz etkilesimi kullanan grubun (Mdn=2) fare etkilesimi kullanan gruba gore
(Mdn=2) sayisal dagilimlar1 anlamli olarak farklidir, U = 56, p < .05, r=-.55. Bu

d urum d a H Oiall$tlnna)yakm I'eddedi lmlstlr.

Ho ansurma wak=Alistirma bolimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki uzak
harflerde katilimcilarin kullanilan parmak sayilari agisindan dagilimlar arasinda

anlamli fark bulunmamaktadir.

Ha aisirma wak=Aligtirma boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki uzak
harflerde katilimcilarin kullanilan parmak sayilari agisindan dagilimlar arasinda

anlamli fark bulunmaktadir.

Hata! Yer isareti basvurusu gecersiz.’de alistirma boliimiinde uzak harflerde
kullanilan parmak sayilar1 incelendiginde fare etkilesiminde, SO=13; g6z
etkilesiminde ise, SO=18 degerleri ortaya ¢ikmistir. Bu haliyle dagilimlar arasinda fark
olmamasi beklenmektedir. Mann-Whitney U testinin sonucunda ise farkin istatistiksel
olarak anlamli oldugu ortaya ¢cikmaktadir. Yani alistirma esnasinda uzak harflerde goz

etkilesimi kullanan grubun (Mdn=2) fare etkilesimi kullanan gruba (Mdn=2) gore

79



sayisal dagilimlart anlamli olarak farklilik géstermistir, U = 75, p < .05, r=-.44. Bu

d urum d a H 0_aligtirma uzak I‘eddedllmlstlr.

Tablo 27: Alistirma Bolimi Uzak Harfler Kullanilan Parmak Sayilar1 Karsilagtirma
Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Bolim Kissm Grup N SO ST U 4 p

Alistirma  Uzak Fare 15 13.00 195.00

75.000 -2.402 .016*

Goz 15 18.00 270.00

*p<0.05

Ho_oyun_toplam= Oyun boéliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki katilimcilarin

kullanilan parmak sayilar1 acisindan dagilimlar arasinda anlamhi  fark

bulunmamaktadir.

Ha_oyun_toplam= Oyun béliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki katilimcilarin

kullanilan parmak sayilar1 agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark bulunmaktadir.

Tablo 28: Oyun Bolimii Toplam Harfler Kullanilan Parmak Sayilar1 Karsilagtirma
Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Bolim Kissm Grup N SO ST U 4 p

Oyun Toplam Fare 15 13.00 195.00

75.000 -2.402 .016*

Goz 15 18.00 270.00

*p<0.05

Tablo 28’da oyun boliimiinde kullanilan parmak sayilari incelendiginde fare
etkilesimi, SO=13; g6z etkilesimi ise, SO=18 degerlerini vermektedir.

Karsilastirildiginda dagilimlar arasinda fark olmamasi beklenmektedir ama Mann-
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Whitney U testinin sonucunda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu ortaya
¢ikmaktadir. Yani alistirma esnasinda goz etkilesimi kullanan grubun (Mdn=4) fare
etkilesimi kullanan gruba (Mdn=4) gore sayisal dagilimlari anlamli bir farklilik

gt')stermistir, U= 75, p < 05, , r=-.44. Bu durumda HO_oyun_topIam reddedllmlStlr

Ho oyun yakm= Oyun boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki yakin
harflerde katilimcilarin kullanilan parmak sayilari agisindan dagilimlar arasinda

anlamli fark bulunmamaktadir.

Ha oyun yakn= Oyun bdoliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki yakin
harflerde katilimcilarin kullanilan parmak sayilari agisindan dagilimlar arasinda

anlamli fark bulunmaktadir.

Tablo 29: Oyun Bolimii Yakin Harfler Kullanilan Parmak Sayilar1 Karsilagtirma
Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Bolim Kissm Grup N SO ST U 4 p

Oyun Yakin  Fare 15 12.47 187.00
67.000 -2.139 .032*

Goz 15 18.53 278.00

*p<0.05

Tablo 29°de oyun bolimiinde yakin harflerde kullanilan parmak sayilart
karsilastirildiginda fare etkilesimi, SO=12.47; goz etkilesimi, SO=18.53 degerleri
goriilmektedir. Bu haliyle karsilastirildiginda dagilimlar arasinda fark olmamasi
beklenmektedir. Mann-Whitney U testinin sonucunda ise farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Alistirma esnasinda yakin harflerde goz etkilesimi
kullanan grubun (Mdn=2) fare etkilesimi kullanan gruba (Mdn=2) gore sayisal
dagilimlar1 anlaml bir farklilik gostermistir, U = 67, p < .05, r=-.39. Bu durumda

Ho oyun_ yakin reddedilmistir.
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Ho_oyun_uzak= Oyun boliimiinde goz-klavye ve fare-klavye gruplarindaki uzak harflerde
katilimcilarin kullanilan parmak sayilari agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmamaktadir.

Ha_oyun_uzak= Oyun boliimiinde g6z-klavye ve fare-klavye gruplarindaki uzak harflerde
katilimcilarin kullanilan parmak sayilar1 agisindan dagilimlar arasinda anlamli fark

bulunmaktadir.

Tablo 30: Oyun Boliimii Uzak Harfler Kullanilan Parmak Sayilari Karsilagtirma
Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Bolim Kissm Grup N SO ST U 4 p

Oyun Uzak Fare 15 13.30 199.50
79.500 -1.851 .064

Goz 15 17.70  265.50

*p<0.05

Tablo 30°de oyun boliimiinde uzak harflerde kullanilan parmak sayilari incelendiginde
fare etkilesiminde, SO=13.3; gbz etkilesiminde ise, SO=17.7 degerlerinde oldugu
goriilmektedir. Bu haliyle karsilastirildiginda dagilimlar arasinda fark olmamasi
beklenmektedir. Mann-Whitney U testinin sonucunda da farkin istatistiksel olarak
anlamli olmadigi ortaya ¢ikmaktadir. Yani alistirma esnasinda uzak harflerde goz
etkilesimi kullanan grubun (Mdn=2) fare etkilesimi kullanan gruba (Mdn=2) gére
sayisal dagilimlart anlaml bir farklilik géstermemistir, U = 79.5, p > .05. Bu durumda

Ho oyun_uzak reddedilememistir.

Kullanilan parmak sayilar1 Mann-Whitney U testi sonuglarina gore, géz ve fare
gruplarinda oyun bdliimiinde uzak harfler disinda anlamli olarak farklilagmaktadir.
Alistirma boliimiinde kullanicilarin iki eli de klavye yazmak i¢in uygun durumdayken,
oyun boliimiinde fare grubunun bir eli ayn1 zamanda fare kullanimi ile de mesgul
olmustur. Oyun boliimiinde yakin harflerde tek el ile klavye ve tek el ile fare kullanimi
fare grubunda anlamli bir fark yaratirken uzak harflere gecildiginde fare grubunda da

iki el kullaniminin yayginlastig1 ve kullanilan parmak sayisinin arttigi goriilmiistiir.
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Ozetle goz etkilesiminin fareye kiyasla performansi olumsuz etkileyebilecegi ama
kullanic1 deneyimi agisindan ¢ogunlukla olumsuz bir etki yaratmadigi bulgularda
goriilmiistiir. Her ne kadar bazi kullanicilar kalibrasyon sikintis1 yagamis ve fare
grubuna gore oldukea diisiik performans gostermis olsalar da bu sikintilar uygulamay1
bitirmeyi engellememistir. Katilimcilarin istedigi zaman uygulamayi birakabilecegi de
diisiiniildiiglinde goz etkilesiminin ilk kullanimda yasanabilen tiim olumsuz durumlara

ragmen etkilesim araci olarak kullanilabilecegini séylemek miimkiindiir.
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BESINCi BOLUM

V. SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Bu kisim bulgularin degerlendirildigi sonug ve tartisma ve sonrasinda arastirmacilara,
egitimcilere ve oyun tasarimina yonelik onerilerde bulunulan 6neriler boliimlerinden

olusmaktadir.

5.1 Sonug¢ ve Tartisma

Bu aragtirmada, yakin zamanda donanim ve yazilim olarak oldukga gelisen GIT’in
egitsel bir bilgisayar oyununda kullaniminin standartlasmis bir etkilesim araci olan
fare ile karsilastirilmas1 amaglanmistir. Bu amaca yonelik olarak Oncelikle literatiir

calismasi yapilarak benzer arastirma ve uygulamalar incelenmistir.

Literatiir taramas1 tamamlandiktan sonra uygulama siirecinde kullanilacak yazilim
gelistirilmeye baslanmistir. Yazilim olarak goz ve fare etkilesimlerinin farklarinm
ortaya ¢ikarmast amaglanan egitsel bir oyun tasarlanmistir. Oyunun yazilim ve tasarim
gelistirme  siireclerinin  tamaminda yalnizca Unity3D 2018.4 oyun motoru
kullanilmistir. Bu benzer bir ¢calisma gelistirmek isteyen bir egitimci/arastirmaci i¢in
sade bir gelistirme siirecinin miimkiin oldugunu ve tek bir yardimci program

Ogrenilerek tamamlanabilecegini 6ne slirmek i¢in yapilmis bir tercihtir.

Gelistirilen yazilim, katilhimcilarin 6zellikle ilk defa kullanacaklart GIT e alismalart
icin tasarlanmig el yakalama (alistirma 1), katilimeilarin mevcut klavye kullanim
tutum ve becerilerini belirlemek i¢in tasarlanmis sade yazma (alistirma 2) ve fare/goz
etkilesim yOntemine gore ortaya ¢ikan farkliliklarin incelendigi zombi ara¢ tamiri
(oyun) boliimleri hazirlanarak tamamlanmistir. El yakalama ve zombi ara¢ tamiri
bolimlerinde etkilesim, dogal géz hareketine dogal sistem tepkileri verecek sekilde
tasarlanmigtir (Jacob ve Karn, 2003). Yazilim gelistirme siireci tamamlandiktan sonra
pilot calismas1 yapilmis, eksik oldugu anlasilan ve gerekli oldugu diisiiniilen 6geler
eklenmistir. Daha sonra uygulama kismina gecilmis, 30 yetiskine alistirmalar ve oyun

goz/fare etkilesimleri ile kullandirilarak tutum ve davraniglar gézlemlenmis ve de
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tepki stireleri oyun loglart ile kaydedilmistir. Son olarak da uygulama ile ilgili

goriisleri SKO ve yar1 yapilandirilmis sorulara verilen cevaplarla toplanmistir.

Fare ve goz etkilesimi kullanim1 arasindaki farkli deneyimleri belirlemek i¢in yapilan
bu c¢alismada, Mann-Whitney U testi sonuglart g6z etkilesimi grubundaki
katilimeilarin, ilk kullanimda hiz ve hata yonlerinden daha diisiik performans
gosterdiklerini ortaya ¢ikarmistir. Bu durum literatiirdeki ¢ogu arastirma sonucundan
farklilasmaktadir. Literatiirde genellikle goz etkilesiminin daha hizli performans
sagladigr ya da yakin performans sonuglar1 elde edildigi goriilmiistiir (Chandra,
Sharma, Malhotra, Jha ve Mittal, 2015; Smith ve Graham, 2006). Chandra ve
digerlerinin (2015) ¢alismasinda goz etkilesimiyle daha fazla sayida kisi gorevi 1 veya
2 saniyeden daha kisa siirede basariyla gerceklestirirken, fare etkilesiminde daha fazla
kisi ortalama olarak 4 saniyede gorevi basariyla tamamlamistir. Chandra ve
digerlerinin (2015) ¢alismasinda g6z etkilesimi Ozellikle yash yetiskinler igin fare
etkilesimine kiyasla daha hizli bir isaretleme siiresi saglamistir. Bu arastirma yas
aralig1 olarak cogunlukla geng yetiskinleri igeren bir ¢alismadir. Eger bu ¢alisma yash

bireylere yonelik olarak tekrar edilirse benzer sonuglar alinabilir.

Oyun boélimiindeki performansin goz etkilesimi grubunda daha diisiik olarak
gozlemlenmesine ragmen SKO degerlendirmelerinde ortaya c¢ikan tabloya
bakildiginda katilimeilarin  ilk defa kullanmasina ragmen goz etkilesiminin
kullanilabilirlik agisindan ¢ok biiyiik zorluk olusturmadigi ¢ikarimi yapilabilir. Dorr,
Bohme, Martinetz ve Barth (2007) bu bulgulara paralel olarak arastirmalarinda
kullandiklart oyun basit olsa da katilimcilarin goz etkilesimiyle oynamay1 ¢ok zevkli
buldugunu ve daha da 6nemlisi, gz etkilesimin ilk defa kullanan kullanicilar igin bile
geleneksel girdi yontemlerinden daha {istiin olabilecegini gosteren sonuglar elde
edildigini belirtmistir. Goz etkilesimine iliskin degerlendirmeler ¢ok olumlu olsa bile
bu duruma etki edebilecek diger etkenler g6z ardi edilmemelidir. Bir kullanici iyi
tasarlanmis bir ara yiiz ile birlikte ilk kez goz etkilesimini kullaniyorsa, bu deneyimi
yalnizca diisiinerek gergeklestirmis gibi hissedebilir ve bu kisa c¢aligmalarda
katilmcilar1 g6z takibi ile performanslarmi elestirel olarak degerlendirmekten
alikoyabilir (Isokoski, Joos, Spakov ve Martin, 2009). Kullanim arttik¢a ve yenilik

etkisi azaldikca bu durum tersine donebilir.
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Siire ve hata verilerine bakildiginda fare grubunun daha iyi sonuglar aldig1 goriilse de
daha 6nce hi¢ kullanmadiklar1 bir etkilesim aracini kullanan g6z etkilesimi grubundaki
katilimcilarin tamami oyunlar1 bitirmeyi basarmistir. Katilimcilarin hepsi goniillii
olarak katilmis ve her birine istedikleri zaman ara verebilecekleri ya da uygulamay1
birakabilecekleri yazili ve sozlii olarak bildirilmistir. Katilimeilardan higbiri buna
gerek duymamis ve biitiin uygulama siirecini makul siirelerde tamamlamistir. Bu
acidan literatiir ile benzer bir durum ortaya ¢ikmustir (Istance ve digerleri, 2009;
Menges ve digerleri, 2017). Ortalama hiz verilerine daha ayrintili bakildiginda oyun
boliimiinde en iyi performansi sergileyen katilimci goz etkilesimi grubunda
goriilmiistiir. Bu katilimc1 normalde 10 parmak kullanarak yazan bir katilimcidir. Géz
grubundan normalde 10 parmak kullanarak yazan bir baska katilimci da ortalama
hizlar karsilagtirildiginda tiim katilimeilar arasinda tglincii siradadir. Scheiter ve
digerleri (2019) calismalarinda goz hareketlerine gore adapte olup, geri bildirim veren
bir egitim ortami kullanmig ve biligsel dnkosullar1 daha diisiik olan 6grencilerin
bundan fayda gormedigini, daha yiiksek bilissel onkosulu saglayan 6grencilerin ise bu
uygulamadan faydalanma egiliminde oldugunu belirtmistir. Bu durum 10 parmak
yazma oyununda goz etkilesimi grubu genel olarak diisiik ortalama hiz performansi
sergilerken yine en iyi hiz performansinin goz etkilesimi grubundan g¢ikmasiyla
ortiismektedir. Bu arastirma 10 parmak klavye kullanabilen ve klavyeye hi¢ bakmadan
yazma yetisine sahip bireylerle tekrarlandig: takdirde, bu durumu daha derinlemesine

irdeleme firsat1 dogacaktir.

GOz etkilesimi grubundaki kalibrasyon netliginin kisiden kisiye oldukca
farklilasabildigi goriilmiistiir. Baz1 goz etkilesimi katilimcilar1 ¢ok net bir kalibrasyon
yakalamis, alistirma 1 ve oyunda daha rahat bir etkilesim yasanislardir. GIT’in girdi
aracit oldugu bir¢ok calismada goriilen, bazi kullanicilarin kalibrasyon sorunu
yasamasi sorunu (Chandra ve digerleri, 2015; Istance, Hyrskykari, Vickers ve Chaves,
2009) GIT donanim ve yazilim olarak gelistik¢e ortadan kalkabilecek bir durumdur
(Jacob ve Karn, 2003). Istance ve digerleri (2009) kiigiik hedeflerin se¢imindeki
kalibrasyon sorunu igin biiyiite¢ kullanimini denemistir ama Yyeterli bir ¢6ziim
olusturmadigint raporlamislardir. Buna bu teknikle pratik eksiginin neden olmus
olabilecegini ama asil sorunun bir oyunda biiyiite¢ kullanimmin oldukca dikkat

dagitic1 ve zaman alici olmasi oldugunu belirtmislerdir. Istance ve digerlerine (2009)
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gore kalibrasyon netligi sorununun ¢éziimiinde biiyiitece alternatif bir kullanim ya da
tamamen baska bir ¢6ziim gerekmektedir. Bu sorun goz reflekslerini kosullandirmay1
hedefleyen bir alistirma bolimi tasarlandiginda ve katilimcilara biiyiiteg ve benzeri
araglarin kullanimina alismak igin yeterince zaman verildiginde asilabilir. Bu sayede
fare ve goz etkilesimi arasinda, goz etkilesiminin en ¢ok geride kaldig1 alanlardan olan

kiigiik alanlarla islem yapma problemi ¢6ziim bulunmaya calisilabilir.

Katilimcilarin en fazla eksik bulduklar1 ve 6nerilerde bulunduklar1 kisim oyun iginde
geri bildirim ve oyunlara baslarken tanitim azligi olmustur. Oyun ve uygulamalarda
ozellikle ilk kullanimda oyun tanitiminin ve geri bildirimlerin ne kadar 6nemli oldugu
goriilmektedir. Her ne kadar uygulama tasarlanirken bu diisiiniilmiis ve oyun sade bir
gorsellikle ve mantikla tasarlanmis olsa da ilk kullanim i¢in sadeligin yeterli olmadig:
gozlemlenmistir. Aslinda bu durum arastirma 6ncesi diisiinlilmiis ve katilimcilarin
sezgisel olarak kolayca oyuna baslayip baslayamadigi gozlem formu ile takip
edilmigtir. Gozlem formunda katilimcilarin sezgisel olarak oyuna kolayca
baslayabilmesine dair gdzlemlere ve goriisme sorularinda katilimcilara sorulan “Sizce
fare/goz etkilesimi yontemi dogal/sezgisel bir deneyim sagladi mi1?”” sorusuna verilen
cevaplara bakildiginda g6z etkilesiminin daha dogal ve sezgisel bir deneyim
sagladigin1 sdylemek miimkiindiir. Buda goz grubu i¢in oyunun 6grenilebilirligini
olumlu yonde etkileyecek bir durumdur. Cogu insanin yeni bir sistemde yasadigi ilk
deneyim onu kullanmay1 &grenmekle ilgilidir ve bu yiizden Ogrenilebilirlik bir
anlamda en temel kullanilabilirlik &zelligidir (Nielsen, 1994). Ayrica oyunu ve GIT’i
biitiin bir yap1 olarak kullanan goz etkilesimi grubunun bu iki ayr1 yapiy1 ayn1 anda
o0grenmesi gerekmistir buna karsin fare etkilesimi grubundaki katilimcilarin tamami
fare kullanmay1 bilmektedir. Aligtrma 1 bolimii bu farkliigi azaltmak igin
tasarlanmig, g6z grubu katilimcilarinin g6z etkilesimini pratiklestirme imkéani
yaratmak adina belirli bir seviyeye ulagsana kadar kullandirilmistir. Oyun boliimiinde
fare ve goz etkilesimi gruplart arasindaki hiz sonuglari karsilastirildiginda ortaya ¢ikan
ve fare grubu lehine olan hiz siireleri Alistirma 1’in deneyim kazandirmada yeterli

olmadig1 seklinde yorumlanabilir.

Fare ve g6z gruplarinin oyun béliimiinde ilk odaklanma hizlarina bakildiginda g6z
etkilesimi grubunun daha hizli tepkiler verdigi goriilmektedir. G6z etkilesimin fare ile

etkilesimden daha hizli bir girdi aract oldugu benzer ¢alismalarda da goriilmektedir
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(Jacob ve Karn, 2003; Murata, 2006). Yeterince duyarl: bir g6z izleme cihazi ve iyi
tasarlanmis bir arayiiz ile oyun etkilesimlerinde GIT’in potansiyeli oldugu

goriilmektedir (San Agustin, Mateo, Hansen ve Villanueva, 2009).

El kizartmaca alistirmasinda fare grubu katilimcilarinin en fazla sordugu soru “fareyi
tiklama gerekli mi?” sorusu olmustur. G6z grubu katilimcilar1 da paralel bir soru
olarak “bakisi iizerinde tutmak gerekli mi?” sorusunu sormuslardir. Bu agidan
bakildiginda uygulama siirecinde oldukga farkl etkilesim yontemleri kullanmalarina
ragmen katilimcilarin  benzer kisimlarda zorlandiklar1 sdylenebilir. Etkilesim
yontemleri her ne kadar farkli olsa da evrensel tasarim ilkeleri agisindan benzerlikler

yasanmasi dikkat ¢gekmektedir.

Oyunda Jacob ve Karn’in (2003) goz etkilesimine dair 6nerilerine uygun olarak, goz
etkilesimi gerekli nesneleri vurgulamak i¢in kullanilmistir ve etkilesim ig¢in
tasarlanmig arayiizlerde grafik olarak yeterince genis hedef alanlar sunulmustur (San
ve digerleri, 2009). Oyun boliimiinde katilimcilarin yazarken goz/fare imlecini gelen
araclarin tizerinde tutmasi gerekmektedir. Bu fare grubu katilimcilar igin avantaj
saglayan bir durumdur. Jacob ve Karn (2003) fare etkilesiminin birakildigi anda etkisiz
hale gelmesinin aksine, bakis etkilesiminin kesintisiz yapisindan dolay1, géz temelli
etkilesimi “Midas’in dokunusu” olarak nitelendirmistir. “Midas’in dokunusu” benzer
aragtirmalarda sik¢a dile getirilen bir problemdir (Istance ve digerleri, 2009; Smith ve
Graham, 2006). Buna karsilik 6zellikle uzak harflerde g6z grubunun iki elini rahatga
kullanabilme avantaji bulunmaktadir. Fare grubu katilimcilarinin bazilart imleci fare
lizerine getirdikten sonra fareyi sabit birakip hemen yazma eylemine gectikleri i¢in
imleci gelen araclarin {izerinde tutmanin gerekli bir eylem oldugunu fark etmeden
oyunu tamamlayabilmis ya da oyunda oldukga ilerledikten sonra bu durumu fark
edebilmistir. G6z grubu katilimcilart araci yakaladiktan sonra bakislarini klavyeye
yoneldiginde arac tekrar harekete ge¢mektedir. Yani fare grubu islemleri sirayla
yapabilirken, g6z grubunun ¢oklu islem (multitasking) yapmasi gerekmektedir. Coklu
islem ayn1 anda birden fazla islem yapmak olarak tanimlanabilir (Burgess, Veitch,
Costello ve Shallice, 2000). Verilen gorevler ¢oklu islem sirasinda tanima ya da
hatirlama gerektiriyorsa, hata yapma ihtimali artacaktir (Srivastava, 2013). Benzer
sekilde, goz etkilesimi grubunda bakisi arag iizerinde sabit tutma ve klavyeden yazi

yazma isleminin ayn1 anda yapilmasi gerekmesi hata ve siire yonlerinden performansa
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etki edebilecek bir unsurdur. Fare etkilesiminde kullanict genellikle hedefe bakar ve
imleci ancak bir hedef se¢meye karar verdiginde hareket ettirir ama goz etkilesiminde
kullanic1 gozlerini her oynattiginda imle¢ hareket eder. Bu, kullanicinin bilingli bir
sekilde acgik bir islem gergeklestirmedigi durumlarda bile, kullanicinin oyundan aldig:
geribildirim miktarinda 6nemli bir artisa neden olur (Smith ve Graham, 2006). Fare
grubu katilimeilarinin 6nceki deneyimleri varken, goz etkilesimin katilimcilarin ilk
defa kullandig1 bir teknoloji ile gorevleri tamamlamasi da bu durumda performansa
etkilemis bir unsur olabilir. Chandra ve digerlerine (2015) gore ise kullanicinin ekrana
bakarken fare kullanmasi gerekmediginde, ilgisi bolinmez ve tepki siiresi kisalir.
Ayrica, fareyi etkilesim araci olarak kullanirken boliinmiis dikkat, yavas tepki siiresi,
yavag sistem iglemcisi vb. gibi bir¢ok faktdr sonucu kullanici gbz etkilesimi ile
asilabilicek sorunlar yasar (Chandra ve Digerleri, 2015). Eger kullanicilara yeterli

aligma siiresi verilirse bu durumu gézlemlemek miimkiin olabilir.

Oyun ve alistirmalar ile ilgili en ¢ok sorulan sorulardan biri de oyunun amaci ve
puanlama sistemine yonelik olmustur. Oyun igerisinde siireler ve hatalar veri olarak
toplansa da oyun icerisinde temsili ya da gercek bir puan degeri liretmemektedir. Buna
ragmen katilimeilarin daha ¢ok puan alabilmek i¢in daha iyi performans gostermeye
calistigr goriilmiistiir. Bu yoniiyle oyunun motivasyona olumlu bir etkisi oldugunu
s0ylemek miimkiindiir. Bunun yaninda oyunu “uzun” ve “sikictydi” yorumlarina da
rastlanmistir. Bu katilimceilar oyunda rastgele durumlarin az olmasinin oyunu tahmin
edilebilir kildigin1 bu yiizden oyunun sikict bir hal aldiginm1 da belirtmislerdir. Akis
(flow) gorev zorlugu bireyin becerilerini astiginda kaygi olusturacagini, zorluk
becerilerin altinda kaldiginda katilimcimnin sikilacagini, bir eylemin zorlugu
katilimcinin becerileri ile paralel bir kanal olusturdugunda ise en uygun deneyimin
(optimal experience) yasanacagini 6ne siirer (Csikszentmihalyi, 1991). Kiili (2005)
akisin iist stniriin yakinsak gelisim alaniyla (Vygotsky, 1962) eslestigini ifade etmis
ve oyun tasarimcisin oyuncuyu akis durumunda tutmak i¢in oyun zorlugunu
oyuncunun becerileri gelistik¢e artmasi gerektigini belirtmistir. Bu sayede hem oyun

sikict olmayacak hem de oyuncu daha hizli gelisim gosterecektir.

Aragtirma tasarlanirken ortaya ¢ikmasi beklenen bir durum olan gbéz grubu
katilimcilarinin klavyeye bakmadan yazmasi ve bu yonden fare etkilesimi grubundan

farklilasmasi durumunun agik bir sekilde ortaya ¢iktigini sdylemek miimkiin degildir.
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Gozlemlerde goriilmiistiir ki goz ve fare grubu katilimeilart oyun boyunca ¢ogunlukla
benzer bir hareket sergileyerek ilk once bakiglartyla imleci gelen aracin {izerine
getirmis, ikinci olarak klavye de gerekli harflere bakmis ve liglincii olarak tekrar
ekrana bakip gerekli harflerin girisini yapmustir. Bu eylem seklinin verimliligi her iki
grup i¢in de disiiktiir. Fare grubu katilimcilari i¢in tigiincii adim olan ekrana bakmadan
da gergeklestirilebilirken aligkanlik edindikleri sekilde bakislarini ekran-klavye-ekran
olarak gezdirmislerdir. G6z grubunda klavye ye bakmadan yazan ya da nadiren bakan
katilimcilarda dahi goz imlecinin refleks olarak asagiya kaydigi gézlemlenmistir.
Klavyeye bakmadan yazma eylemi genel olarak sergilenmemis, klavyeye hig
bakmadan yazan kisilerde bile klavyeye bakma refleksi goriilmiistiir. Bu refleks goz
grubunda imlecin asag1 dogru anlik sicramalariyla fark edilmistir. 10 parmak klavye
kullanan bu kisiler, siirekli harflerin klavyedeki yerini kontrol ederek yazan kisilerden
farkli olarak bakislarini klavyeye nadiren yoneltmistir. Bakislar1 ekrandan ayrilmamis
olsa bile bakislarin1 asag1 dogru kaydirmislardir. Araci sabitleyip, yaziyr goriiniir
tutmak i¢in ve yazmak icin bakisin aragtan ayrilmamasi gerektiginin farkinda olsalar
bile bu goz refleksini istemsiz olarak sergilemeye devam etmislerdir. Jacob’a (1993)
gore de goz etkilesimi, bir fare veya klavyeye gore, insan goOzii hareketlerinin
dogasindan dolay1r miikemmellikten uzaktir. Katilimcilarin performanslarini daha iyi
Olgebilmek i¢in, oyunlar Oncesinde daha uzun siireli bir alistirma boliimiiniin
koyulmast bu reflekslerin azaltabilecek ya da daha kontrollii bir duruma
doniistiirebilecek bir durumdur. Bunun da 6tesinde, g6z etkilesimini hedefleyen daha
uzun soluklu bir ¢alisma insan goz hareketlerinin dogasindan kaynaklanan bu durumu
yonlendirmek veya soniimlemek amaclanarak yapilirsa gz reflekslerinin ne kadar

kontrol edilebilecegi daha ayrintili sekilde irdelenebilecektir.

Ozellikle ¢ok parmak kullanarak yazan katilimcilarin ifade ettikleri bir diger olumsuz
durum ise farkli klavye kullanmanin performanslarini azaltmasi olmustur. Bu durum
oncesinden tahmin edilen bir durum olsa da biitiin katilimcilarin ayni kosullarda
uygulamalar1 gergeklestirebilmesi i¢in uygulamalar boyunca ayni ekipman
kullanilmigtir. Bu durumun olumsuz etkileri katilimeilar klavyeyi kullandikca
azalacaktir. Ayrica kisiler kullandiklar1 etkilesim ekipmanlarina alistik¢a deney ve

kontrol grubunun arasindaki fark azalabilir.
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GIT ve alanlar ile ilgili arastirmalarda karsilasilan bir baska olumsuz durum da
aragtirma icin Ozel bir uygulama gelistirildiginde, uygulamanin ¢evrimici
yayinlanmamasidir. Bu durumda, ¢alismay1 ¢ogaltmak veya yeni deneyler i¢in bunlari
tekrar kullanmak miimkiin olmamaktadir (Sharafi, Soh ve Guéhéneuc, 2015). Bu
arastirma tiretilen yazilim irlini cevrimici olarak paylasilmig
(https://github.com/YunusOd/OnParmak) ve bdylece benzer aragtirmalar yapmak
isteyenler ya da egitici bir oyun gelistirmek isteyenler icin bir kaynak olmasi
amaglanmistir.  Verileri ¢evrimi¢i olarak paylasmak, geri bildirim almak,
gelistirmelere devam etmek ve eksik kisimlari tamamlamak ig¢inde faydali olacaktir
(Sharafi, Soh ve Guéhéneuc, 2015). Ayrica dijital oyun tabanli 6grenmelere diinyanin
birgok bolgesinde artan bir ilgi goriilmektedir (Hwang ve Wu, 2012). Engelli oldugu
icin bu oyunlar1 oynayamayan bir¢ok oyuncu vardir ve 6zellikle bilissel bozuklugu
olan oyuncular i¢in ¢ok az oyun gelistirilmistir (Yuan, Folmer ve Harris, 2011). Dijital
oyunlara belirli engelli durumlari i¢in “referans” veya “6rnek” oyunlarin gelistirilmesi,
daha fazla erisilebilir oyun gelistirilmesine yardimci olabilir (Yuan, Folmer ve Harris,
2011).

Ozetle, dogal etkilesim araglarina ve ¢alismalarina duyulan artan bir ihtiyag vardir. Bu
ihtiyac1 karsilamaya yénelik teknolojilerden biri olan GIT’dir. GIT’in Kalitesi ve
bulunabilirligi, maliyetleri diiserken artmaktadir. Bu durum goéz takip cihazlarini
eglence amacl kullanma olasihigini artirmaktadir (Isokoski ve digerleri, 2009). Bu
calismada GIT’in dogrudan fare yerine kullanildiginda performansa olumsuz etki
edebilecegi goriilmiistiir. Bakis1 imleg olarak kullanilmak istenildiginde GIT’in daha
hizli odaklanma imkani sagladigi da ama fare gibi sabit tutmanin var olan goz
reflekslerinin etkisi ile olduk¢a zor oldugu da goriilmiistiir (Jacob, 1993). Yine de bu
olumsuz etkilerin -ilk defa kullanildiginda dahi- gorevleri tamamlamay1 engelleyecek
boyutta olmadig1 da bu calisma ile elde edilen bulgular arasindadir. Teknolojinin
gelisimi ile yayginlasma imkani bulan ve biiyiik bir potansiyel barindiran GIT
uygulamalarinin, oyun vb. yazilim 6rnekleri arttik¢a insan bilgisayar etkilesimi ve

egitim alanlarinda daha fazla yayginlasacag tahmin edilmektedir.

5.2 Oneriler
Bu boliimde arastirmacilara, egitimcilere ve oyun tasarimina yonelik Onerilerde

bulunulmustur.
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5.2.1 Arastirmaya Yénelik Oneriler

GIT’in etkilesim araci olarak kullanimi igin gerekli olan maddi engeller
astlmaya baglanmigtir. Dikkat ve motivasyon gibi bilissel siire¢lerin kontrolii
gerektigi ve takibinin zor oldugu uygulamalarda goz izleme cihazlari veri
toplama araci olmanin 6tesinde, ek bir etkilesim araci olarak ya da tek etkilesim

araci olarak uygulamalara eklenebilir.

GIT’in etkilesim araci olarak kullaniminda fare kadar net bir kullanim
saglamadig1r goriilmiistiir. Benzer aragtirmalarda goz etkilesimin fare gibi
ekranda bir noktay1 se¢mekte elverigli olmadigi ama genis alanlar arasinda
secim yapmak ve etkilesimde bulunmak gerektiginde ¢ok daha hizli ve daha

sezgisel bir kullanim deneyimi sagladigi g6z éniinde bulundurulabilir.

Goz grubu katilimcilarinda klavyeye yonelme goz refleksi net olarak

goriilmiistiir. Bu refleksi soniimlemeye yonelik bir arastirma yapilabilir.

Yenilikgi bir egitim teknolojisi uygulamasi yapilmak istenen bu ¢alismada bu
sistemi ilk defa kullanan katilimcilarin performanslarinda olumlu bir etki
yaratmadigl goriilmiistiir. Bu durum her ne kadar katilimcilarin daha fazla
zaman harcamasina ve gayret sergilemesine neden olacak olsa da uygulama
oncesine bir alistirma kismi eklenerek giderilebilir. Ya da uygulamalarin
tekrarli siiregler igerdigi bir arastirma yaklagimiyla katilimcilarin gosterdikleri

gelisme verilerine daha anlamli bir sekilde ulagilabilir.

Oyunlarin puan sistemi ve amaciyla ilgili katilimcilardan gelen sorularla
goriilmiistiir ki egitimde ve 6gretimde motivasyon arttirici etki olusturmak i¢in
oyunlar igerisinde puanlamalara, siire sinirlamalarina ve anlamli eylemlerle

pekistirilen hikayelere yer verilebilir.

Katilimcilarin 6nceden performans degerleriyle belirlendigi bir arastirma ile

daha net karsilastirmalar yapilabilir.

Katilimcilar arastirma ve gelistirme siirecine dahil edilerek tasarim temelli bir

arastirma yapilabilir.
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Oyuna farkli seviyeler eklenip katilimeilarin seviye seviye ilerleyerek zorlasan,
anlamli heceler, kelimeler, climleler kurabilecegi bir oyun ile 10 parmak yazma
becerisini tamamen kazanmalar1 saglanabilir ve bu siire¢ daha derinlemesine

irdelenebilir.

5.2.2 Egitimcilere Yonelik Oneriler

Aragtirmanin goz grubunda katilimcilarin ekrandaki bakislar1 dogrudan takip
edilebilmistir. Goz etkilesimi, dikkat arttirmak ya da dikkati belirli bir alanda
tutmaya yonelik uygulamalarda, bakis istenilen alan disma ¢iktig1 anda
sistemin geri bildirim vermesini saglayarak uygulamanin amacini destekleyici

olabilir.

Oyunlarin kendine baglayan yapisi egitimciler ve oyun gelistiricileri arasinda
isbirligi yapilarak ya da egitimcilerin yazilim alaninda kendini gelistirmesiyle

egitim siireglerine dahil olabilir.

Oldukga karmasik goriinen oyun yazilimi gelistirme siireci egitim kazanimlari
belirlendiginde ve kazanilmasi i¢in gerekli eylemler bir sablona dokiildiiglinde

kolayca oyunlastirilabilir.

Yazilim tasarim yoniiyle olduk¢a sade tutulmustur. Bu durum ¢ogu kullanict
icin 6nemli goriinmese de bazi katilimcilar en ¢ok gelistirme Onerisini grafik
ve renklerin iyilestirilmesiyle ilgili olarak yapmistir. Tasarim tercihlerinin bazi
katilimcilar olumsuz etkileyebilecegi ve tercihlerin farkli katilimeilarda farkli

tepkilere neden olabilecegi dnceden hesaba katilmasi fayda saglayabilir.

5.2.3 Oyun Tasarimina Yénelik Oneriler

Whitton (2014) bir oyunun oyun ruhuyla oynanabilirliginin oyuncu i¢in temel
oldugunu belirtmistir. Akis teorisi bir eylem gergeklestirilirken katilimcinin
kaygt ve sikicilik hisleri arasinda kalmasini saglayacak dengeli bir zorluk
seviyesinde kalmasmin en uygun deneyimi saglayacagmi belirtir
(Csikszentmihalyi, 1991). Bir oyunun o6ziiniin oyunda yapilmasi gereken
eylemler veya 6grenilenler degil, bir oyuncu oyunu oynadiginda yasayacagi
his ve deneyimler oldugunu séylemek miimkiindiir. Bu 6z iyi belirlenmeli ve

bu 6ze oyun gelistirmenin her asamasinda sadik kalinmalidir.
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Bir oyun tasarimi siirecinde oyunun amaglari iyi belirlenmeli ama esnek
tutulmalidir. Oyun ilk tasarlanandan farkli bir yone dogru ilerleyebilir. Tasarim
stirecinde kat1 olmamak, her adimda ortaya ¢ikan potansiyel uygulamalar1 g6z

ard1 etmemek faydali olabilir.

Oyun igerisinde geribildirimler agik ve net olmalidir. Oyuncuya gerekli
adimlarin tamamlanip tamamlanmadigini net bir sekilde ifade edecek sekilde

tasarlanmasi uygun olacaktir.

Oyunun tahmin edilebilir olmast oyuna karst olumsuz bakisa neden olan
baslica sebeplerdendir. Oyun igerisinde tekrar eden durumlar oyuncu belirli bir
performansa ulastiginda farkli bir seviyeye ¢ekilmeli ve/ve ya oyuna yeni

ogeler eklenmesi faydali olabilir.

Goz etkilesimi ilk kullanimda performans: olumsuz etkiledigi goriilse de
katilimcilarin tamami1 oyunlar1 makul bir siire igerisinde tamamlamistir. G6z
grubu katilimcilarindan bir katilimer harig, goz etkilesiminin oyunu olumlu
yonde etkiledigi yonde goriiste bulunmuslardir. Goz etkilesiminin etkilesim

araci olarak kullanildig1 birgok farkli oyun gelistirilebilir.
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Ek-1: Siire¢ Gozlem Formu

SUREC GOZLEM FORMU

Aciklamalar

Alistirma
1

Katilimcilar aragtirmaciya soru sordu
mu? Sorduysa, uygulama asamasinin
hangi esnasinda sordu? Sorular
nelerdi?

Sezgisel olarak oyunda yapilmasi
gerekenleri hemen anladi m1?

Fare/g6z izleme aracini kullanirken
rahat miydi?

Oyunda genel olarak basarili miydi?

Varsa, katilimcinin gérevde
zorlandiklar1 noktalar nelerdir?

Alistirma
2

Katilimcilar arastirmaciya soru sordu
mu? Sorduysa, uygulama asamasinin
hangi esnasinda sordu? Sorular
nelerdi?

Sezgisel olarak oyunda yapilmasi
gerekenleri hemen anladi m1?

Klavye kullanirken rahat miydi?

Katilimer 10 parmak kullanarak m1
yazd1?

Klavyeye ne siklikla bakti?

Oyunda genel olarak basarili miydi?

Varsa, katilimcinin gérevde
zorlandiklar1 noktalar nelerdir?
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Oyun

Katilimcilar aragtirmaciya soru sordu
mu? Sorduysa, uygulama asamasinin
hangi esnasinda sordu? Sorular
nelerdi?

Sezgisel olarak oyunda yapilmasi
gerekenleri hemen anladi m1?

Fare/goz izleme araci ile birlikte
klavye kullanirken rahat miydi?

Katilimer 10 parmak kullanarak mi1
yazdi?

Klavyeye ne siklikla bakt1?

Oyunda genel olarak basarili miydi?

Varsa, katilimcinin gérevde
zorlandiklar1 noktalar nelerdir?
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Ek-2: Sistem Kullanilabilirlik Olgegi

Sistem Kullanilabilirlik Olcegi

Digital Equipment Corporation, 1986.

Kesinlikle Kesinlikle
Katilmiyorum Katilmryorum | Kararsizim | Katiliyorum Katiliyorum

1. Bu sistemi siklikla
kullanacagimi diistiniiyorum

2. Sistemi gereksiz bir sekilde
karmasik buldum

3. Sistemin kolay
kullanildigini diistindiim

4. Bu sistemi kullanabilmek
icin teknik bir kisinin
destegine ihtiyacim
olabilecegini diisiiniiyorum

5. Sistemdeki gesitli
fonksiyonlar1 iyi entegre
olmus bigimde buldum

6. Sistemde ¢ok fazla
tutarsizlik oldugunu
diistindiim

7. Bir¢ok insanin bu sistemi
hizl1 bir sekilde
kullanabilecegini
diisiiniiyorum

8. Sistemin kullanimini ¢ok
hantal buldum

9. Sistemi kullanirken
kendimden emindim

10. Sisteme giris yapmadan
once bir¢ok sey 6grenmem
gerekti
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Ek-3: Deney Grubu Goriisme Sorulart

GORUSME SORULARI

1. Alistirmalar ve oyunlarda size olumsuz gelen
Ogeler nelerdir?

2. Bu alistirmalar ve oyunlar nasil gelistirilebilir?
Hangi eklemeler ve diizeltmeler yapilabilir?

3. Bu alistirmalar ve oyunlar icerisinde goz
etkilesimi kullanmak sizce oyunu olumlu mu,

olumsuz mu etkiledi? Neden?

4. Sizce goz etkilesimi yonteminin olumlu yanlari
nelerdir?

5. Sizce goz etkilesimi yonteminin olumsuz yanlari
nelerdir?

6. Sizce goz etkilesimi yontemi dogal/sezgisel bir
deneyim sagladi mi1?

7. Kag yildir fare ve klavye kullaniyorsunuz?
8. Daha once fare ve klavye alistirmas1 yaptiniz mi1?

9. Daha 6nce goz etkilesimi vb. fare ya da klavyeye
alternatif bir teknoloji kullandiniz m1?

10 Sizce goz etkilesimi yontemi pratikle daha iyi
. olabilir mi?

11 Sizce goz etkilesimi yonteminin yayginlagsmasini
. engelleyen faktorler nelerdir?

12 Sizce goz etkilesiminin yayginlagmasi i¢in neler
. yapilabilir?

13 Giinliik ve ¢aligma hayatinizda g6z takip
. teknolojisini kullanmay1 diisiiniir miistiniiz?

14 Hangi alanlarda?

15 Akliniza bir 6rnek bir uygulama geliyor mu?
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Ek-4: Kontrol Grubu Goériisme Sorulari

10.

11.

12.

13.

14.

15.

GORUSME SORULARI

. Alistirmalar ve oyunlarda size olumsuz gelen

ogeler nelerdir?

. Bu alistirmalar ve oyunlar nasil gelistirilebilir?

Hangi eklemeler ve diizeltmeler yapilabilir?

. Bu alistirmalar ve oyunlar igerisinde fare

etkilesimi kullanmak sizce oyunu olumlu mu,
olumsuz mu etkiledi? Neden?

. Sizce fare etkilesimi yonteminin olumlu yanlari

nelerdir?

. Sizce fare etkilesimi yonteminin olumsuz yanlari

nelerdir?

. Sizce fare etkilesimi yontemi dogal/sezgisel bir

deneyim sagladi m1?

. Kag yildir fare ve klavye kullantyorsunuz?

. Daha once fare ve klavye aligtirmasi1 yaptiniz m1?

. Daha once fare ya da klavyeye alternatif bir

teknoloji kullandiniz m1?

Sizce fare etkilesimi yontemi pratikle daha 1yi
olabilir mi?

Sizce fare kullaniminin yaygin olmasi hangi
nedenlerden dolayidir?

Sizce fare etkilesiminin daha fazla yayginlasmasi
icin neler yapilabilir?

Fare yerine baska bir teknoloji kullandiniz mi1 ya
da kullanmay1 diistindiiniiz mii?

Hangi alanlarda?

Akliniza bir 6rnek bir uygulama geliyor mu?
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Ek-5: Zombi Araba Hareket Kodlari

public class ZombiHareket : MonoBehaviour

{

void Start(){ .. }

void OnMouseEnter() { BakisUstunde = true;}
void OnMouseExit() { BakisUstunde = false;}
void Update()

{

//Eger Duraklat.OyunDuraklatildi Dogru ise,
if (Duraklat.OyunDuraklatildi)

//sonraki satirlara devam etmeden, geri donderir.
return;

//eger Hedef Radar ise,
if (Hedef == Radar)
{

//eger bakis ZombiArabaHareketli'nin Ustiinde ise

if (BakisUstunde)

{
ToplamOdaklanma += Time.deltaTime;
//ArabaSifresi'ni gorinir yapar.
ArabaEkler.gameObject.SetActive(true);
//ArabaSifresi'ni yonini kamera bakis agisina gore ayarlar.

ArabaEkler.rotation = Quaternion.LookRotation(-Kamera.transform.position);

string t = ArabaSifresiSabitYazi.text[ArabaSifresiGirYazi.text.Length];
int parmakNo = ArabaParmaklarRenk(t);
ArabaParmak[parmakNo].color = Color.green;
//Eger basilan bir tus varsa,
if (Input.inputString != "")

//TUS'a basilan tusun degerini buyuk harf olarak atar.
TUS = Input.inputString[@].ToString().ToUpper();

//Eger TUS alfabe harflerinden biriyle eslesir ise, SifreYaz’a TUS’u gonderir.
if ("ABCCDEFGGHIIJKLMNQOOPRSSTUUVWXYZ".Contains(TUS)) SifreYaz(TUS, parmakNo);

else print(TUS);
}
¥

//Eger Radar'a olan uzaklik 2 birimden biyilk ise,
else if (Vector3.Distance(transform.position, Radar.position) > 2f)
{
//Hedefe fonksiyonuna Hedefin yerini gonderir.
Hedefe(Radar.position);
}
¥

//eger Hedef GarajAraba ise,
else if (Hedef == GarajAraba)

{
//Eger Hedef'e olan uzaklik 2 birimden biyuk ise,

if (Vector3.Distance(transform.position, Hedef.position) > 2f)
{
//Hedefe fonksiyonuna Hedefin yerini gonderir.
Hedefe(Hedef.position);

}

//Eger GarajAraba'a olan uzaklik 3 birimden ki¢iik ise,
if (Vector3.Distance(transform.position, GarajAraba.position) < 3f)

{
}

if (puan == 1) GarajaGirdi();
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void SifreYaz(string Tus, int parmakNo)

{

ToplamHarfler += Tus;

string t =
ArabaSifresiSabitYazi.text[ArabaSifresiGirYazi.text.Length].ToString();
if (Tus == t)

{
Harf[ArabaSifresiGirYazi.text.Length] = Time.time;
ArabaSifresiGirYazi.text += Tus;
ArabaParmak[parmakNo].color = Color.white;

¥

//else if (Tus == ArabaSifresiSabitYazi.text[©].ToString())
ArabaSifresiGirYazi.text = Tus;
else
{
YanlisHarfler += Tus;
temelKodlar.Oyun3YanlisHarfler++;

}

if (ArabaSifresiGirYazi.text == ArabaSifresiSabitYazi.text) Tamamlandi();
}
void Hedefe(Vector3 HedefinYeri)
{

transform.position
Time.deltaTime);

transform.rotation = Quaternion.LookRotation(transform.position -
HedefinYeri);

ArabaEkler.gameObject.SetActive(false);

Vector3.MoveTowards (transform.position, HedefinYeri,

}

void Tamamlandi()

{
temelKodlar.GarajdaZzombiArabaSayisi += 1;
temelKodlar.YeniZombiAraba();

Hedef = GarajAraba;

ArabaEkler.gameObject.SetActive(false);

GameObject PuanYaz = Instantiate(ArabaSifresiPuan, transform.position,
Quaternion.identity, transform);

PuanYaz.GetComponent<TextMesh>().text="+"+puan*10;

PuanYaz.transform.rotation =
Quaternion.LookRotation(PuanYaz.transform.position - Kamera.transform.position);

}
void GarajaGirdi()
{
//ZombiArabaHareketli oyun objesini 1 saniye sonra yok eder.
Destroy(gameObject, 1f);
Slider slider = PuanSlider.GetComponent<Slider>();
if (slider.value > 40) { slider.value = 0;}
slider.value += 10;
puan = 9;
}
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Ek-6: Etik Kurul Onay Formu

ONDOKUZ Mh‘l"ls UHWERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ETIK KURUL KARARLARI

KARAR TARIHI |  TOPLANTISAVISI | KARAR SAYISI |
28.03.2019 | 3 | 2019 - 94 |
KARARNO:  Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitisi yiksek lisans &grencisi Yunus

019-94

ODABASTmn Dr. Ogr. Uyesi Emine SENDURUR damgmanhfinda “Goz
Etkilesimli Efitsel Dijital Oyun Tasarmm™ isimli yiiksek hsans tezine iliskin anket,
muiilakat, gézlem bilgisayar ortammda test uygolamak ses kaydi ve eye tribe goz
izleme cihaz ile goz hareketlen ve tepki siirelen kaydi ¢ahismalanm igeren 12975
sayih dilekgesi okunarak gorigiildii

Universitemiz Efitm Bilimleri Enstitiisii yiksek lisans Gfrencisi Yumus
ODABASTmn Dr. Ofr. Uyess Emune SENDURUR damgmanhfinda “Géz
Etkilegimh Efitsel Dijital Oyun Tasarmm™ isimli yiiksek lisans tezine iliskin anket,
miilakat, gézlem, bilgisayar ortamimda test uygulamak, ses kayd ve eye tribe goz
izleme cthaz ile giz hareketlen ve tepki sirelen kayd: cahismalanmm kabulime oy
birlig ile karar venldi.

110



	TELİF HAKKI
	ETİK İLKELERE UYGUNLUK BEYANI
	KABUL VE ONAY
	TEŞEKKÜRLER
	ÖZ
	ABSTRACT
	İÇİNDEKİLER
	TABLOLAR LİSTESİ
	BİRİNCİ BÖLÜM
	I. GİRİŞ
	1.1 Çalışmanın Önemi ve Özgünlüğü
	1.2 Araştırma Problemleri
	1.3 Terminoloji

	İKİNCİ BÖLÜM
	II. KURAMSAL ÇERÇEVE
	2.1 Eğitim Teknolojileri
	2.1.1 Eğitim Teknolojilerinin Tarihçesi
	2.1.2 Eğitim ve Öğretim Yazılımları

	2.2 Oyun ve Öğrenme
	2.2.1 Eğitsel Oyun Türleri ve Oyunların Potansiyel Öğrenme Alanları

	2.3 Dijital Oyunlar
	2.3.1 Dijital Oyunların Tarihçesi

	2.4 Oyun Motorları
	2.5 Göz İzleme Teknolojileri
	2.5.1 Göz İzleme Teknolojilerinin Tarihçesi
	2.5.2 Göz İzleme Teknolojilerinin Kullanıldığı Alanlar
	2.5.3 Göz İzleme Teknolojileri Yazılım ve Donanımları

	2.6 İnsan Bilgisayar Etkileşimi ve Kullanıcı Deneyimi
	2.6.1 Günümüzde İnsan
	2.6.2 Günümüzde Bilgisayar
	2.6.3 Günümüzde Etkileşim
	2.6.4 Kullanıcı Deneyimi

	2.7 Özet

	ÜÇÜNCÜ BÖLÜM
	III. YÖNTEM
	3.1 Araştırmanın Türü ve Deseni
	3.2 Araştırma Grubu
	3.3 Oyun Tasarımı ve Geliştirme Süreci
	3.4 Uygulama Süreci
	3.5 Veri Toplama Araçları
	3.5.1 Gözlem Formu
	3.5.2 Ses Kaydı
	3.5.3 Oyun Veri Dosyaları
	3.5.4 Sistem Kullanılabilirlik Ölçeği
	3.5.5 Görüşme Soruları

	3.6 Veri Toplama Yöntemi
	3.7 Verilerin Analizi
	3.8 Sınırlılıklar
	3.9 Çalışmanın Varsayımları
	3.10 Çalışmanın Geçerliği ve Güvenirliği

	DÖRDÜNCÜ BÖLÜM
	IV. BULGULAR
	4.1 Göz Etkileşimli Klavye Alıştırması Oyununda Kullanıcı Deneyimleri
	4.1.1 Etkililik
	4.1.2 Verimlilik
	4.1.3 Memnuniyet

	4.2 Göz ve Fare Etkileşimlerinin Performans Karşılaştırması
	4.2.1 Alıştırma ve Oyun Bölümündeki Ortalama Yazma Süreleri
	4.2.2 Alıştırma ve Oyun Bölümündeki Yanlış Girilen Harf Sayıları
	4.2.3 Alıştırma ve Oyun Bölümündeki Kullanılan Parmak Sayıları


	BEŞİNCİ BÖLÜM
	V. SONUÇ, TARTIŞMA ve ÖNERİLER
	5.1 Sonuç ve Tartışma
	5.2 Öneriler
	5.2.1 Araştırmaya Yönelik Öneriler
	5.2.2 Eğitimcilere Yönelik Öneriler
	5.2.3 Oyun Tasarımına Yönelik Öneriler


	KAYNAKÇA
	EKLER

