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KULLANIMININ GOREV TAMAMLAMA SURESINE ETKISi

Dilek DOGAN
(074

Bu cgalismada Ug-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortamlarda gezinim araci olarak
kullanilan haritalarin gezinim verimliligine etkisinin arastirilmasi amaglanmistir. Bu
amacla arastirmada Active Worlds cok-kullanicili sanal ortamini iceren Quest

Atlantis ortaminda var olan ekoloji dinyasi kullaniimigtir.

Arastirmaya, 2011-2012 egitim-ogretim yilinda Atatirk Universitesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimi{’'nde egitimine devam eden 60 6grenci
katilmistir. Pilot uygulamaya 12, asil uygulamaya ise 48 Kkisi dahil olmustur.
Gergek deneysel desen modeline gore hazirlanan arastirmada 2 deney grubu, 1
kontrol grubu olmak tUzere 3 grup olusturulmustur. Kontrol grubunda ug-boyutlu
cok-kullanicili sanal ortamda bulunan ve durum gubudunda yer alan Koordinat
Sistemi (KS), deney gruplarinda ise Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamda
bulunan ve kullanicilarin nerede oldugunu anlik olarak gésteren Ekran Ustiinde
Harita (EUH) ve bu ortamin kagit Uzerinde kugbakigi goruntisunu iceren Kagit
Ustlinde Harita (KUH) ydntemi kullanilmistir. Uygulamalardan once katilimcilara
“Demografik Ozellikleri Belileme Anketi” ve “Uzamsal Gorsellestirme Testi”
uygulanmigtir. Uygulanan anket ve test ile katilimcilarin dogum yili, cinsiyeti, not
ortalamasi, uzamsal puani, kag¢ yildir bilgisayar oyunu oynadigi, haftalik ka¢ saat
bilgisayar oyunu oynadigi, kac yildir bilgisayar ve internet kullandigi gibi veriler
toplanmigtir. Toplanan verilerle deney ve kontrol gruplari arasinda kargilagtirma
yapabilmek, deney ve kontrol gruplarinin denk olma olasihgini arttirmak amaciyla
gercek deneysel desen eslestiriimis seckisiz desen kullaniimistir. Katilimcilarin
verilerine gore eslestirme yapilmis ve belirlenen degiskenlere gore Uger Kigilik 16
es olusturulmustur. Yapilan eslestirmeler sonucunda olusan gruplardaki
katiimcilar yontemlere secgkisiz olarak atanmigtir. Olusturulan U¢ gruptaki

katilimcilarin her birisine farkli zorluk diizeylerine sahip U¢ gorev verilmistir.

Verilerin analizinde tanimlayici istatistikler, tek faktorli varyans analizi (ANOVA),
iki yonlu kovaryans analizi (Two-Way ANCOVA), ki-kare bagimsizlik testi, Fisher



kesin olasilik testi (Fisher exact probability test), Levene testi ve LSD testi
kullaniimistir. Uygulama sirasinda yapilan gozlemler ve uygulama sonrasinda

yapilan yapilandiriimamig gorugsmeler de veri kaynaklari arasindadir.

Arastirma sonuglarina gore deney gruplarinda kullanilan yontemlerin kontrol
grubuna gore daha etkili oldugu belirlenmigtir. 1. gorevi tamamlama suresi
kullanilan yontemlere gore karsilagtirildiginda yontemler arasinda istatistiksel
olarak anlamh bir fark oldugu ve bu farkin KS ve KUH ile KS ve EUH yontemleri
arasinda oldugu tespit edilmistir. 2., 3. ve tum gorevler i¢in harcanan toplam gorev
tamamlama sureleri kullanilan yontemlere gore kargilastirildiginda yontemler
arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark olmadigi belirlenmistir. Katiimcilar KS
yontemini kullandiklarinda gorevleri diger yontemlere gore daha uzun surede
tamamlamislardir. Her bir yontem igin erkekler gorevleri kadinlara gore daha kisa
surede tamamlarken (1. gorev i¢cin KUH durumu hari¢) bu fark istatistiksel olarak
anlamli degildir. Genel olarak erkeklerin kadinlara gore gorevleri daha hizli ve
dogru sekilde tamamladigi tespit edilmistir. Goérevler zorlastikgca kontrol
grubundakiler deney grubundakilere gore gidecekleri glizergahlari karistirmis ve

kaybolmusladir.

Calismadan elde edilen sonuglara gore, Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarda
ortamla ilgili goérsel ipucglarini iceren gezinim araglarinin hedefe ulasiimasinda
daha verimli oldugu ve haritalarin katilimcilarin gezinim verimliligini arttirdigi

bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Harita, yol bulma, gezinim, performans, cinsiyet, tUg-boyutlu
ortamlar, cok-kullanicili sanal ortamlar

Danisman: Dog. Dr. Hakan TUZUN, Hacettepe Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dall
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ABSTRACT

The current study aims to investigate the effect of maps used as a tool of
navigation on the navigation efficiency in three-dimensional multi-user virtual
environments. To this end, the study benefited from the ecological world which
was available in the environment of Quest Atlantis and included Active Worlds

multi-user virtual environment.

The participants were 60 student teachers of the department of Computer Science
and Instructional Technology at Atatirk University in the academic year of 2011-
2012. The pilot study included 12 participants, and the main study included 48
participants. 3 groups were formed in the study based on the true experimental
research design: 2 experimental groups and 1 control group. In the control group,
Coordinate System (CS), available on the status bar and in the three-dimensional
multi-user virtual environment, was used. On the other hand, in the experimental
groups, two methods were used: the map-on-screen method (MOS), which is
available in the three-dimensional multi-user virtual environment and indicates
users’ point instantly, and the map-on-paper method (MOP), which includes the
view-in-view image of this environment. Before the study was conducted, the
participants completed the "Demographic Questionnaire” and "Spatial
Visualization Test". Through the questionnaire and the test, some data were
collected, such as the participants" date of birth, gender, GPA, spatial score, how
long they had been playing computer games, how often a week they had been
playing these games and how long they had been using computer and the
Internet. The true experimental research method and randomized paired design
were used in order to compare the control and the experimental groups through
the collected data and to increase the equality of the control and the experimental
groups. The participants were paired based on their data, and according to the
variables specified, 16 pairs were determined, each consisting of three
participants. The participants in the groups which were formed based on pairing
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were randomly assigned to the methods. Each participant in all the groups was
given three different tasks at various levels of difficulty.

Data analyses included descriptive statistics, one-way analysis of variance
(ANOVA), two-way analysis of covariance (Two-Way ANCOV), chi square
independent test, Fisher exact probability test, Levene and LST tests. The data
also included observations conducted during the study and the structured

interviews held after the study.

The findings revealed that the methods used in the experimental groups were
found to be more efficient than the method used in the control group. When the
duration of the first task completion was compared based the methods used, it
was determined that there was a statistically significantly difference in the methods
used, and this difference existed between CS and MOP, and between CS and
MOS. When the total duration of the second, third, and all the tasks completion
was compared based on the methods used, it was seen that there was not any
statistically significant difference between the methods. It was further revealed
that when the participants used the CS method, they completed the tasks longer
than did they use the other methods. The male participants completed each task
shorter than the female participants (excluding the use of MOP for the first task);
however, this difference was not found to be statistically significant. In general,
male participants completed the tasks faster and more accurately than the female
participants. As the difficulty level of the tasks increased, compared to the
participants in the experimental group, the participants in the control group were

confused about the routes and got lost.

Based on the results of the study, it was revealed that the use of navigation tools
that include visual clue about the environment in the three dimensional multi-user
virtual environments was more efficient at completing the tasks and increased the

participants’ navigation efficiency.

Keywords: Map, wayfinding, navigation, performance, task, task completion,
gender, three-dimensional environments, multi-user virtual environments

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Hakan TUZUN, Hacettepe University, Department of
Computer Education and Instructional Technology
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1. GIRIS

Bu bolumde galismanin arka plani, amaci, onemi, aragtirma problemleri, sayiltilar

ve sinirliliklari ile kullanilan terimlerin agiklamalari aktariimaktadir.

1.1. Galismanin Arka Plani

internetin yaygin olarak kullanilmasi, sosyal aglarin ve {g¢-boyutlu cok-kullanicili
sanal ortamlarin her alanda kullaniimaya baglanmasi giinimuzde iki ve Ug-boyutlu
grafiklere ve animasyonlara ilgiyi arttirmistir. Yasadigimiz ortamlarin grafiklerle
birlikte Internet ortamlarina aktariimasi benzetim (similasyon), sanal gergeklik ve
sanal dlnyalar gibi kavramlarin ortaya c¢ikmasi ile sonuglanmistir. Gergek
hayattaki her sey cesitli tasarim programlari yardimiyla internet ortamina

tasinmaya baglanmistir.

icinde yasadigimiz dinyanin (ig-boyutlu olmasi, bilgisayarlarda sanal gergeklikler
olusturulurken Ug-boyut kullanim gereksinimini ortaya cikarmistir. Ug-boyutlu
goOruntiler kullanilarak olusturulan tasarim gergcege yakin oldugundan daha fazla
ilgi cekmektedir. Web siteleri genelde metinler, resimler ve vektorsel grafik
teknolojileri yardimiyla gergeklestiriimis olan iki-boyutlu ¢izim ve animasyonlardan
olugsmaktadir. Web tasarimcilari Ug-boyut sayesinde, ulagmak istedikleri gorselligi
gercege daha yakin bir sekilde sunabilmektedirler. Bu gorsellik is, egitim, sanat ve

tasarim gibi pek cok farkli alanlarda kullaniimaktadir (Ugur, 2002).

Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlar metin ve ses iletimi teknolojileri ile
gercgekei Ug-boyutlu sanal dunyalari gezinme olanagini bir araya getirmektedirler.
Bu tur ortamlarin gegmisi UNIX isletim sisteminde populer bir uygulama olan
“Space War” gibi metin-tabanli ve c¢ok-kullanicili olan oyunlara kadar
dayanmaktadir (TUzin, 2010). Buna ek olarak, sanal ortamlar yillardir MUD (Multi-
User Dungeons), MOO (Object-Oriented MUDs), MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game) ve MUVE (Multi-User Virtual Environment) gibi birgok
farkli isimle anilmaktadir (Mayrath, Traphagan, Jarmon, Trivedi ve Resta, 2010).
Usenet haber gruplarinin ve internet-tabanl sohbetin (Internet Relay Chat, IRC)
gelismesi de Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarin gelismesine katkida

bulunmusgtur (Tdzan, 2010).



Cok-kullanicili sanal ortamlarda es-zamanlilik ve rastlantisallik s6z konusudur. Bu
Ozellikler sanal ortamlarin gergcedge yakinliklarini arttirmaktadir (Firat, 2008).
Ornegin cok-kullanicili oyunlarda es-zamanlilik olmasina ragmen ilerlemek igin
belirli islemlerin ve gdrevlerin yerine getirilmesi gerekmektedir. Ug-boyutlu ¢ok-
kullanicil sanal ortamlarda ise planlanmig gorevler bulunmamaktadir. Ortama
giren kisiler o anda ortamda rastlantisal olarak bir seyleri yasarlar. Ug-boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortamlarin bir diger avantaji ise karmasikligi degisen ortamlar
yaratilmasina, etkilesimli gezinme iglemleri sirasinda olgim yapilmasina, ¢evre ve
sayl, pozisyon ve dogadaki yerlerin ortaya ¢ikariimasi vb. birgok uzamsal 6grenme
parametrelerinin kontrol edilmesine imkén vermesidir (Peruch, Belingard ve
Thinus-Blanc, 2000).

Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar &zellikle mekan icindeki gezintilerin
uzamsal algi Uzerindeki etkisinin ortaya ¢ikarilmasinda kullanilabilir. Bu ortamlarda
bireyler kendilerini temsil eden karakterler (avatarlar) yardimiyla gergek hayattaki
gibi c¢evreyi dolasabilirler. Bu ortamlar kullanicilarin Ug-boyutlu ortamlarda
yuruyebilecegi ve birbirleriyle iletisim kurabilecekleri bircok mekandan ya da alt
dunyalardan olusur. Ancak daha karmagik hale geldikgce ve sanal ortamdaki dunya
sayisi arttikga kullanicilar gezinmekte zorlanir hale gelirler (Ballegooij ve Eliens,
2001). Buna ek olarak bireyler gercekte goérmedikleri ortamlari ilk kez sanal
ortamda gorlyorlarsa mekani algilamalari ve etrafindakileri fark etmeleri
zorlagabilir. Yeni bir gevrede gezinirken, bulundugumuz mekanin zihinsel bir resmi
bilingaltinda olusur. Biligssel harita olarak bilinen bu resim beynimizin hipokampus
adi verilen bolumunde saklanir. Fakat her birey i¢in beynin hipokampus adi verilen
boliumunde ayni resmin olustugunu soyleyemeyiz. Bazi insanlar ilk kez gordukleri
yerlere ait uzamsal bilgileri olduk¢a c¢abuk algilayip kafalarinda bu mekéanin
haritalarini rahatlhikla olusturabilirler. Bazilari ise bu haritalari kafalarinda
canlandirmakta guglik cekerler (Cubukgu, Cubukgu ve Nasar, 2006; Green ve
Baveller, 2003). Ug-boyutlu sanal diinyalardaki gezinim sistemlerinde uzamsal
bilgi ve kullanilan araglarin bellekte olusan haritalar Gzerinde farkli etkileri oldugu

dusunulebilir.



1.1.1. Yol Bulma (Wayfinding)

Yol bulma ilk olarak Lynch (1960) ve Golledge (1999) tarafindan bir baslangi¢ ve
hedef arasinda bir yol veya rotayl takip etme ve karar verme sireci olarak
tanimlanmistir (akt. Wiener, Blchner ve Holscher, 2009). Buna ek olarak cesitli
tanimlamalar yapilmaktadir. Ornegin Passini (1980) yol bulmayi uzamsal problem
¢6zumuU olarak tanimlarken Bowman, Kruijff, LaViola, Mine ve Poupyrev (2000)
karar verme sireci olarak tanimlamaktadir. insanlar arastirma, kesfetme,
guzergah takibi veya digaridaki ya da sehirsel alandaki baglam cergevesinde
guzergah takibi, bina iginde ve sanal dinya simulasyonlarinda c¢esitli yol bulma
gorevlerini ¢cozmuslerdir (Wiener ve digerleri, 2009). Bu sureci etkileyen gesitli

engeller ve faktorler bulunmaktadir.
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Arama seviyesi Yol Bulma 96revi
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Kullanim Olusturma —l
Uzamsal Yénlendirme (Spatial orientation) Etkilendigi;
Seyir teknikleri
Hesaplama o Referans
seviyesi Uzamsal bilgi Uzamsal farkindalik cercevesi
(Spatial knowledge) (Spatial
awareness)

Sekil 1.1. Yon Bulma Modeli (Bowman ve digerleri, 2000)

Bowman ve digerleri (2000) tarafindan yol bulma siureci S$Sekil 1.1'de
tanimlanmistir. Yol bulma goérevi boyunca, kullanicinin yeri biligsel surecte
uzamsal bilginin olusturulmasi igin o6nemli rol oynamaktadir. Bu surecgte
kullanicinin  konumu uzamsal farkindalik olarak da isimlendirilebilir. Uzamsal
yonlendirme biligsel slrecte bilissel harita, kullanicinin konumu ve yénlendirmenin
bilesimi olarak isimlendirilebilir. Yol bulma karar verme sureci olarak
incelendiginde, bu sureci etkileyen birgcok 6nemli yapi tasi ve faktér oldugu
soylenebilir ve farkli yol bulma goérevleri tanimlanabilir. Var olan uzamsal bilgiden
faydalanilabilir, uzamsal bilgi olusturulabilir, ikisi bir arada kullanilarak hem var

olan bilgi kullanilip hem de uzamsal bilgi olusturulabilir.

IB1lepuijie4 unwning



Karar verme surecinde, yol bulmayr durumun farkindahgi ile karsilastirabiliriz.
Durumun farkindalhigi ¢ozimune karar verilecek probleme iligkin bilgi gereksinimini

icermektedir. Bunlar:

1. Bilgi ¢ikarimi (gorsel olan ve olmayan)
2. Bilginin tutarl biligsel yapiya entegrasyonu

3. Karar verme surecinde biligsel yapinin kullanimidir.
Arastirma yontemlerine gore 4 gesit yon bulma gorevi tanimlanabilir:

1. Genel, kesfedici arama
2. Bilingsiz (naive) arama
3. Bilingli (primed) arama
4. Belli bir yolda hareket

Genel, kesfedici arama hedefin olmadigi, bilingsiz arama hedefin konumunun
bilinmedigi, bilin¢gli arama ise hedefin konumunun bilindigi aramadir. Belirli bir
yolda hareket ise yol bulmada 06zel bir etkiye sahiptir. Kullanicilar ortamda
serbestce yuriyemediginde farkh bakis acilari elde edemezler. Bu durum diger lg¢
arama yontemi icin de gecerlidir. Onceden tanimlanmis bir yolda uzamsal bilgi
elde edilebilmesine ragmen, biligsel harita olusturmak diger U¢ arama
yonteminden daha zordur. Herhangi bir durumda, tanimlanmis bir yol bir ortamla
ilgili genel bir gorus elde etmek anlamina gelmektedir. Kullanilacak yol bulma

gorevi segilirken arama yontemi dikkate alinmalidir.

Yol bulma suresince bireyler ¢evrenin bilissel haritasini GU¢ ¢esit uzamsal bilgi ile

olustururlar. Bunlar;

1. Yerimi - isareti (Landmark)
2. Yoéntemsel bilgi (Procedural knowledge)
3. Harita ¢ikarma bilgisi (Survey knowledge)'dir.

Yer imi bilgisi sekil, doku, boyut vb. gorsel nitelikleri kapsamaktadir. Bu bilgi,
yontemsel bilgi ve harita ¢ikarma bilgisinin temel bilesenidir (Goldin ve Thorndike,
1981). Yontemsel bilgi, belli bir yol ya da farkli yerler arasindaki hareket dizileri
olarak tanimlanmaktadir. Harita ¢ikarma bilgisi ise ¢evrenin konfiglirasyonel veya

topolojik bilgisinin, nesnelerin yerlerinin, nesneler arasi mesafelerin ve nesne
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yonlendirmelerinin varligi olarak tanimlanabilir. Bu bilgi harita benzeri bilgi olup
dogrudan haritadan elde edilebilir. YUksek seviyede uzamsal bilgi sunar ve

hiyerarsik dogaya sahiptir.
Yol bulma surecinde gezinim tekniklerinin etkisi ise sdyle dzetlenebilir:

1. lyi stratejilerle olusturulan gezinim teknikleri uzamsal ydénlendirmeye
yardim eder.

2. lyi bir gezinim teknigi yol bulma yardimcilari ile bitiinlesir.

3. Noktalar arasindaki atlama uzamsal yonlendirmeyi aksatir.

4. Hizin uzamsal farkindalik Gzerinde etkisi yoktur.

Bu etkilerin yani sira referans cergeveleri de bireylerin bulunduklari ortamdaki
gezinim verimliligini etkiler. Referans c¢ergeveleri birey merkezli (egocentric) ve
ortam merkezli (exocentric) olarak ikiye ayrilir. Gezinim boyunca insanlar
kendilerini bir yerin merkezi olarak hissederler. Bir ortamda etkili bir gekilde
gezinmek igin bilissel haritada saklanan bilgilerin birey merkezli bir bakis agisi ile
iligkilendirilmesi gerekir. Daha Onceden sozu edilen harita ¢ikarma bilgisi birey
merkezli bir karaktere sahiptir. Birey merkezli gérev benmerkezci referans
cergevesinin alt karelerine kadar yapildigi gérevdir. Daha da detaylandirilirsa birey
merkezli gorevler bakis noktasi, retina, bas, gbévde merkezli proprioseptif
(proprioceptive) gorevleri icerir. Proprioseptif gorevler 6zel vicut merkezli gorevler
olarak tanimlanabilir. Proprioseptif ipuglari, vicudun goérsel yerlerini, hisleri ve

gorsel ve gorsel olmayan uyarici ipuglarini igerir.

Ortam merkezli referans cergevesi ise bir yerde bireyi pusula derecesi ya da
yonergeler (Kuzey, Guney, Dogu ve Bati) kullanarak ydénlendirip yukaridan
asaglya ya da dunya merkezli bakis agisini kolaylastirir (Mintz, Trafton, Marsh, ve
Perzanowski, 2004).

Mintz ve digerleri (2004) tarafindan birey merkezli ya da ortam merkezli referans
gercevelerinin yaninda alici merkezli (addressee-centered) ve nesne merkezli
(object-centered) referans gergeveleri de tanimlanmaktadir. Alici merkezli referans
gergeveleri sOzcunin (speaker), baska bir sb6zclinin bakis agisina uyum
saglamasini gerektirmektedir. Nesne merkezli referans gergevesinde ise nesnenin

kendisi ya da ozellikleri s6zcuyu yonlendirir.



Ornegin Sekil 1.2'deki parlak gri gigeklerin konumu nasil tarif edilebilir? Farkli

referans gergevelerine gore bunun tanimlamasi Tablo 1.1°deki gibidir.

Bilyiik
cigekler
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®
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H N

Sozcl 1 Sdzci 2

Sekil 1.2. Birden fazla referans gergevesini gosteren basit bir sekil (Mintz et
al., 2004)

Tablo 1.1. Gri gigeklerin farkli referans gergeveleriyle tarif edilmesi

Referans Cergevesi So6zcu 2’nin ifadesi

Birey merkezli Benim solum

Alici merkezli Senin solun

Nesne merkezli Calinin solunda

Ortam merkezli Blyuk ciceklerin guneyinde

Diger bir yol bulma modeli Chen ve Stanney (1999) tarafindan olusturulmustur
(Sekil 1.3). Chen ve Stanney, Passini'nin (1982, 1984, 1992) yon bulma

modellerini kullanarak yeni bir model gelistirmiglerdir.
Olusturulan model ti¢ bélimden olusmaktadir. Bunlar;

1. Biligsel harita ve bilginin olusturulma sureci
2. Karar verme sureci

3. Karari uygulama surecidir.
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Sekil 1.3. Yol Bulma Modeli (Chen ve Stanney, 1999)

Biligsel harita ve bilginin olusturulmasi sirecinde, bireylerin yol bulma performansi
veya gezinim goérevinde bulunduklari ¢evreyi algilayabilmesi icin uzamsal bilgiyi
duyular yardimiyla toplayip var olan bilgiyle biligsel haritalari yeniden olusturmasi
gerekmektedir. Karar verme sureci yol bulma planinin timinU kapsayan bireysel
hareketler ve yapl, bilissel haritanin olusturulmasina baghdir. Bir rotada hareket,
secilen yol ve dogru hareket bilgisi bilgilerini iceren eylem planinin sonucudur.
Olusturulan eylem plani uzamsal bilgi olarak hafizaya geri bildirimde bulunur.
Verilen karari uygulama surecinde ise transfer edilen kararlar fiziksel harekete
donagturaltr. Fiziksel hareketler verilen kararin uygulanmasini veya segilen
glzergahta hareketi yani gezinimi gerektirir. Hareket boyunca bireyler ¢evreden
gelen wuyaricilarla dogru yoéne hareket ederler. Yol bulma slrecinde karar
verildiginde, plan tamamlandiginda veya kesin olarak verilen karar ya da planlar
yanlis gittiginde, hedefe ulasilabilmesi icin biligsel harita olusturma surecinde
kullanicilar tarafindan yeni yol bulma kararlari alinacak ve kararlari uygulama
sureci yeniden olusturulacaktir. Bu surecglerde deneyim, arama yontemleri,
yetenek farkliliklari, motivasyon, ¢gevresel dizen ve yapi, yol bulma performansini

etkileyen 6nemli unsurlar arasindadir.

Bu model amaglanmayan yol bulma performanslarina, bazi durumlarda ise
haritalar ile amaclanan yol bulma performanslarina odaklanmaktadir. Her iki
modelin ortak noktasi gezinim, biligsel haritalar ve uzamsal bilgidir.



1.1.2. Gezinim (Navigasyon)

Gezinim, normal olarak ortamda bir yolu bulma faaliyeti olarak dusunulebilir
(Benyon, 2001). Gezinim, terim olarak farkli sekillerde de tanimlanmaktadir. Dijk,
Akker ve Nijholt (2003) tarafindan c¢evrede hareket etme slreci olarak
tanimlanirken, Darken ve Sibert (1993) tarafindan insanlarin ¢evredeki ipuglari ve
harita gibi yapay yardimcilarla kaybolmadan hedefe ulasarak hareketlerini kontrol

ettigi bir sure¢ olarak tanimlanmaktadir.

Gezinim, alan yazinda cesitli sekillerde gruplandiriimaktadir. Montello (2005)
tarafindan gezinimin hareket (locomotion) ve yol bulma olmak Uzere iki temel
bileseni oldugu belirtiimistir. Mallot (1999) tarafindan gezinim davranislari,
karmasikligina ve performans icin hafizanin gereksinim c¢esitlerine gore
siniflandinimaktadir.  Allen  (1999) tarafindan G¢ yol bulma gorevi
tanimlanmaktadir: kesfetme gezinimi, bilinen hedefe seyahat ve yeni hedeflere
seyahat. Wiener ve digerleri (2009) tarafindan gezinim iki alt boyutuyla Sekil
1.4’de gosterilmisgtir.

Yol Bulma
(duygusal bilgiye yanit. | |(uzaga dofru, gorindr |
engellerden kaginma, | plmayan yer, muhakemse
yonlendirme, yaklasim | |karar vermeyi planlama_|
b, ) semboller ) |

Destekli Yol Bulma

tabela, haritalar,
seyir yardimeilan

Desteksiz Yol Bulma
Yardime) yok

Yonlendiriimemis
Yol Bulma

Hedef belli degil.

Yanlendiriimis
Yol Bulma

Heded belli

V4

Arama Heded tahmini o
bilgisi

\ Yol takibi Yol bulma Eﬁ,u
/ \ bilgisi
Uygun olmayan m
. 3
Yolouluk, istekh ylrimek Bilgisiz arama Bilgili arama Yol arama Yol planlamas: Hasita cizrma
bibgrsi

Sekil 1.4. Yol bulma gorevleri igin onerilen siniflandirma (Wiener et al. , 2009)

Uygun olmayan

kegletme, dolagmalk

Gezinim bir ortami anlamayi ve objelerle modelleri siniflandirmayi, kesfetmeyi ve
yol bulmay:i igerir (Benyon, 2001). Lynch’e (1960) gore bir ortami algilamak igin
yollar, dugum noktalari, yer isaret 6geleri, bdlgeler, kenarlar/sinirlar olmak Uzere

onemli bes bilesen vardir.



1.1.3. Biligsel Haritalar (Cognitive Maps)

Yeni bir gevrede dolastigimizda bulundugumuz yerle ilgili olarak bilingaltinda
zihinsel bir resim olustururuz. Hipokampusde saklanan bu zihinsel resim biligsel
harita olarak adlandiriimaktadir (Patel ve Vij, 2010). Biligssel haritalar, insanlarin
fiziksel ¢evreleri algilamalarinin Grana olarak zihinlerinde olusturduklari imgelerle
kurulmus, temsili ve 6znel oruntulerdir (Uzun, Altun ve Bal, 2011). Bir ortamda bir
yerden bir yere gitme, bulma ya da bir seyin yolunu bulma yetenedi uzamsal

yonlendirme yetenegini gerektirir (Rainville ve digerleri., 2005).

Bu haritalar, ait olduklari ¢evrenin taninmasi, hatirlanmasi ve kullaniimasi
baglaminda birer 6znel kilavuz niteligi tagsimaktadir. Biligsel haritalar kurami kentin
fiziki yapisinin insanlar tarafindan algilanmasinin bir Grtind olarak ortaya ¢ikmistir.
insanlar bir sekilde amaclarina ulasma, iletisim vb. faktérler icin zihinlerinde
cevrelerinin haritasini olusturmaktadirlar. Bilissel haritalar kisisel kavramaya ve
cevreyi kullanmaya yardimci olmaktadir (Uzun ve digerleri., 2011). Arastirmacilar,
biligsel haritalarin insanlarin yasadiklari gevreye ve kente iligkin algi ve imajlarini

o0grenmede yararli olabilecedi konusunda birlesmektedir (Géregenli, 2005).

Downs ve Stea'ya (1973) gore biligsel harita insanin i¢cinde bulundugu konumlar
hakkinda bilgi edindigi, depoladidi, hatirladidi ve ¢ézumledidi bir dizi psikolojik
donusum ile gunluk mekansal c¢evrenin 0Ozelliklerinden olugan bir suregtir.
Rapaport (1977) ise bilissel haritalari insanlarin kazandiklari, kodladiklari,
depoladiklari, tekrar cagirdiklari ve sifrelerini ¢ozdukleri bir seri psikolojik donusim
olarak ifade etmigtir. Golledge (1999) bilissel haritayi uzamsal bilginin bellekteki
temsili olarak tanimlamaktadir. Biligsel semalarin dnemli bir 6zelligi daha once
deneyimlenmemis ancak dolayl olarak bilinen, baskalarindan duyularak ve diger
bilgiler tarafindan olusturulmus 6geleri, yerleri ve alanlari da igermesidir (Uzun vd.,
2011).

Bilissel haritalar kisisel deneyimlerin bir Grandddr. Bu semalar deneyim, cinsiyet,
sosyoekonomik statu, yerlesim ve galisma mekani, kullanilan ulagim turu gibi
bircok kisisel ya da kisisel olmayan faktorle ilgilidir. Cevrenin dogal yapisi, duyusal
ipuclari, anlam, deger, kiltur, sembolizm, etkinlikler kadar tercihler, seyahat yollari,
sosyal baglantilar gibi tum faktorler bilissel haritalarin olusumunda etkilidir
(Tayyare, 2007).



1.1.4. Uzamsal Bilgi (Spatial Knowledge) ve Gezinim

Yol bulmayla ilgili galismalardan énce hem gergek dinyada hem de sanal ortamda
gezinim basarisini etkileyen énemli bir faktor olan uzamsal yetenek ele alinmahdir
(Down ve Stea, 1973; Sjolinder, 1996). Lohman’a (1979) gbre uzamsal yetenek;
uzamsal gezinim, uzamsal gorsellestrme ve uzamsal iligkiler olmak Uzere 3
boyutta tanimlanabilir. Bu boyutlar kagit katlama testleri (Ekstrom, French ve
Prince, 1963) ve Purdue Donme Yonu Testi (Purdue Rotation Orientation Test)

(ROT; Bodner ve Guay, 1997) gibi psikometrik testlerle dlgulebilir.

Uzamsal bilgi bireylere gore degismekle birlikte, gergek dinyada insanlarin
gezinim davranislari ile ilgili ortak ilkeler bulunmustur. Gezinimle ilgili uzamsal
bilginin Yol Bulma isareti - Glizergah - Harita ¢izme (Landmark - Route - Survey)
olarak bilinen U¢ kademesi tespit edilmistir (Downs ve Stea, 1973; Siegel ve
Herman, 1975). Yol Bulma Igareti bilgisi, bireylerin kendi dzel sekilleri veya kisisel
tercihleri igin bellegindeki belirgin nesnelerdir. Guzergah bilgisi gezinti sirasinda bir
yol ya da bir sensorimotor dizi halindeki yol bulma isaretlerinin entegrasyonundan
olugur. Harita ¢izme, gezinti deneyimlerinden veya harita ile o0grenme
entegrasyonundan soyutlama ile olusan uzamsal bir modeldir. insanlar uzamsal
bilgiyi toplar ve farkh duzeydeki bilgileri hiyerarsik bir yapi olarak kodlarlar
(Hommel, Gehrke ve Knuf, 2000). Bunun yani sira birgok arastirmaci uzamsal
bilginin Yol Bulma isareti Bilgisi (Landmark knowledge), Yéntemsel Bilgisi
(Procedure knowledge) ve Arastirma Bilgisi (Survey knowledge) olarak Uge
ayrildig1 konusunda hem fikirdir (Evans, Marrero ve Butler, 1981; Darken, 1996;
Jul ve Furnas, 1997). Yol Bulma Isaret bilgisi cevredeki 6zel konumun gérsel
detaylar ile ilgili bilgileri sunar ve diger iki uzamsal bilgi seviyesinin de temel
bilesenidir. Yontem bilgisi 6zel bir rotanin takibi i¢in ardisik hareketler hakkinda
bilgi sunar. Bu rota; baslama noktasi, baglanti noktalari, birbirini izleyen yol bulma
isaretleri, durma noktalari ve hedefi icermektedir. Yol bulma isaret bilgisi ve
yontem bilgisi birey merkezli referans gergevesi olarak tanimlanmaktadir (Darken,
1996). Arastirma bilgisi, bicim bilgisi (configuration knowledge) veya ikincil
uzamsal bilgi (secondary spatial knowledge) olarak da tanimlanmaktadir. Bu bilgi

cevredeki yer ve rota arasindaki iligkinin seklini sunar.
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Sanal ve gergek ortamlardaki uzamsal bilgi arasindaki benzerlikler bu ortamlarda
yapilan c¢aligmalari birlegtirir (May, Peruch ve Savoyant, 1995; Witmer, Bailey,
Knerr ve Parsons, 1996; Ruddle, Payne ve Jones, 1997; Goerger, Darken, Boyd,
ve Gagnon, 1998). Sanal ortamlardan elde edilen uzamsal bilgi fiziksel gergeklige
transfer edilebilir (Peruch, Vercher ve Gauthier, 1995; Waller, Hunt ve Knapp,
1998). Boylece sanal egitim ortamlari gergcek dunyada mekénsal bilgi edinmeyi
kolaylastirabilir. Ancak arastirma sonuglari sanal ortamlarda yol bulmanin gergek
ortamlarin basit bir kopyasi olmadigini gostermektedir. Bazi c¢alismalarda
katilimcilar sanal ortamlarda yol bulmayla ilgili gezinim hatalar ve yanhg mesafe

tahmini yaparak zorluklar yasadiklarini belirtmislerdir (Goerger ve digerleri, 1996).

Ug-boyutlu ortamlarda kullanilan nesnelerin tasarimi ve uzamsal bilginin olusmasi
ile ilgili yapilan birgcok gezinim arastirmalarinda c¢evresel modellerin kullanimina
isaret edilmigtir (6rnegin, gercekg¢i gérunume sahip yer imleri). Bu ortamlarda
cevresel modellerin kullanimi kullanicilarin gezinim sirasinda basarili bir sekilde

konumunu hatirlamasina yardimci olacaktir.

1.1.5. Gezinim igin Yol Bulma Yardimcilan (Navigation Aids for Wayfinding)

Yol bulma igin farkli etkinlikleri hedefleyen bir¢ok ara¢ onerilmigtir. Chen ve
Stanney (1999) bir durum igin etkili olan destekleyici gezinim araglarinin baska bir
durum igin yardimci olamayabilecegini belirtmistir. Bu durumda, hangi gezinim
araclarinin yol bulmayi daha etkili destekleyebilecegini anlamaya ihtiya¢ vardir.
Gezinimde, hedef bilinebilir ya da bilinmeyebilir. Buna ek olarak ortami gezen Kigi
pasif olarak sistem gudumll hareket edebilir ya da aktif olarak ve kesfederek
hedefe gidebilir. Bu nedenle, gidilen yer ve nasil gidilecedine dayali olarak dort

cesit gezinim etkinligi tanimlanabilir. Bunlar;

1. Kesfederek bilinen hedefe ulasmak

2. Sistem araclariyla bilinen hedefe ulasmak
3. Kesfederek bilinmeyen bir hedefe ulasmak
4

. Sistem araclariyla bilinmeyen bir hedefe ulasmaktir.

Doérdinct durum sistem araglari hedefi bilmeden c¢alismayacadi igin anlamli
degildir.
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Bazi durumlarda bir hedefe hizli bir sekilde ve kesfetmeye gerek kalmadan
gidilmek istenebilir. Bu gibi durumlarda, isinlanma (teleport) gibi araglar oldukca
yararhdir. Bu gibi sistem araclari sadece verimlilik s6z konusu olunca bireyleri bir
yerden baska bir yere goturebilir. Bu durumda, i1sinlanmayi kullanan kisinin ayrilig
ve varig noktalari arasindaki uzamsal bilgisi pasif konumdadir. Isinlama, seyahat
surecinde kullanicilara nereden geldiklerini ve nasil seyahat ettiklerini gostermez.
Bazi durumlarda kullanicilar guzergah bilgisine ve harita ¢izme bilgisine sahip
olmak zorundadir. Belirli bir dereceye kadar kullanici hareketlerini kisitlamak
gezinim farkindaligini ve uygulama yeterliligini dengelemek icin bir yol olabilir.
Ornegin Ahmed ve Eades (2005) ile Hanson, Wernert ve Hughes (1997)'in
yaptiklari caligmalarda anlamsiz hareketleri onlemek igin kullanicilarin 6zgurluk
derecesini kisitlayan sistem-kisith gezinim kullaniimistir. Ancak bu durum buyuk
sanal ortamlarda karisikliga neden olmustur. Bu arada, bu tur kisitlamalar ve
hakUmler kullanicilarin  etkinliklerini  frenler ve hedeflerine ulagsmalari igin

Ozgurluklerinden mahrum birakir.

Hedef bilinmiyor ve ortamda gezen kisinin hedefi bulabilmek i¢in ortami kesfetmesi
gerekiyorsa, ortami gezenlerin hedefe ulasmasi i¢in gezinim araclari genellikle
cevreyle ilgili gorsel bilgiler saglamaya odaklanir. Gorsel bilgi ¢evrenin genel
gorinimu veya 6nemli yol bulma isaretleri olabilir (May ve digerleri,1995). Genel
gorunuim Darken ve Sibert'in (1993) calismasindaki gibi iki-boyutlu haritalar veya
Stoakley, Conway ve Pausch (1995)'In ¢alismasindaki gibi Ug¢-boyutlu haritalar
olabilir. Bu iki tir de test edilmis ve sanal ortamlarda yol bulmaya yardimci
olduklari tespit edilmistir (Chittaro ve Venkataraman, 2006; Darken ve Sibert,
1993). Bu araglar genel goérinimu saglamak icin genellikle ya ana pencerenin
yaninda ayri bir pencerede ya da ana pencereyle i¢ ice sunulmaktadir. Harita-
tabanh araglar kullanicilarin hedefe gore es-zamanh pozisyonunu gostermek igin
kullanilabilir. “Buradasin (You are here)” haritasi (Levine, Marchon ve Hanley,
1984) buradasin isaretiyle iligkili bir harita olup pozisyon ve yéne gére guncellenir
ve kullanicinin  uzamsal farkindahdina yardimci olur. Ekran goruntisu
sinirlandirildiginda ayri  bir genel goérunim penceresi tercih edilmiyorsa

yakinlastirma tekniklerine basvurulabilir (Buering, Gerken ve Reiterer, 2006).
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Google Earth uydudan secilen resimlerin farkli seviyedeki genel gorunumlerinin
yakinlastiriimasina izin verir. Uydu resimlerinin iki-boyutlu genel gérunumu ile Ug-
boyutlu gercek mimari resimler arasinda baglanti kurmak gerekir; bununla birlikte

¢ogu insan bunu yapmakta hala gugluk gekmektedir.

Ozetlersek, yol bulma araglarina iki durumda ihtiyag vardir. Bunlardan ilki hedefin
bilinmedigi, ikincisi de hedefin bilindigi durumdur. Iki durumda da ortami gezen
kisinin kesfetmesi énemlidir. ikinci durum sistem tarafindan olusturulan yardimci

gezinim araglarini gelistirecedi igin bu ¢calismanin odak noktasidir.

1.2. Galismanin Amaci

Bu calismanin amaci Ug-boyutlu c¢ok-kullanicili  sanal ortamlarda harita
kullaniminin goérev tamamlama suresine etkisini incelemektir. Bu calisma ile Ug-
boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlardaki gezinim araclarindan birisi olan
haritalarin kullanicilarin Gzerindeki etkisi incelenecektir. Bu amaca yonelik olarak
uc-boyutlu gok-kullanicili sanal bir ortami igeren Quest Atlantis egitsel programi
kullaniimistir. Bu program igerisinde kullanicilarin farkh zorluk dizeyine sahip

gorevleri tamamlayabilecekleri “Ecology” dlinyasi amaca uygun olarak secilmistir.

1.3. Gahismanin Onemi

Sanal ortamlarda yol bulma ile ilgili gok sayida arastirma bulunmakta olup bu
calismalar ¢ok amach cesitlendiriimistir. Ozellikle sanal ortamlarda yol bulmaya
yardimci olan gezinim araglari, uzamsal algi, uzamsal bilgi ve cinsiyet, yas vb.
faktorlerin yol bulma Uzerindeki etkisi Uzerine yapilmis bir¢ok c¢alisma
bulunmaktadir. Fakat sanal ortamlarda gezinti sirasinda bilinen hedefe daha hizli
ve dogru sekilde ulasiimasini saglayacak, bilgisayar oyunlari ve sanal dinyalarda
populer hale gelen ve kullaniimaya baslanan haritalar ile ilgili yapilan

arastirmalarin azhigi dikkat gekmistir.

Sanal ortamlarla ilgili yapilan c¢alismalarda dikkat c¢eken unsurlardan biri
kaybolmadir. Kullanicilar ¢evrimi¢i ortamlarda gergeklestirdigi gezinmelerde,
Ozellikle yeni kullandiklari ortamlarda ideal guzergahlari izleyememekte ve
kaybolmaktadirlar. Kullanicilarin kaybolmalarinin engellenmesi ve kullanicilara
farkl gezinme araglariyla destek veren ortamlarin tasarlanmasi arastirmacilar igin

onemli sorunlardan biridir (Akgapinar, Altun ve Mentes, 2012). Buna ek olarak
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Altan (2011) tarafindan yapilan arastirmada Ug-boyutlu sanal ortamlarda kaybolma

sorunu 6nemli bir bulgu olarak sunulmustur.

Sanal ortamlarda verilen gorevleri tamamlama slreleri de ortamlarin
kullanilabilirligi agisindan énemli bir unsurdur. Bu ortamlarda amaca yonelik olarak
farkli gezinim araclari kullaniimaktadir ve gezinim araglari ortami kullanan
bireylere kolaylik saglamaktadir. Kaybolma sorununa yardimci oldugu dusutnulen
gezinim araglari katilimcilara izlenmesi gereken ideal guzergahla ilgili gorsel
ipuglari sunmaktadir. Kullanicilarin bireysel farkhliklari kadar sanal ortamlarda
kullanilan araglarin tasarlanmasi ve kullanilabilirligi bu ortamlardaki gorev

basarisini ve gorev tamamlama suresini etkilemektedir.

Quest Atlantis gibi Ug-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortamlari igeren egitim
ortamlarinda gorevler ortamin ve tasarimin bir parcasidir. Bu ortamlarda gorevler
katilimcilara kagit Gzerinde verilebilmektedir. Verilen goérevler hem ortamin

kullanilabilirligini hem de kullanicilarin performanslarini etkilemektedir.
Bu arastirma;

e Ug-boyutlu sanal ortamlarda kullanilan gezinim araglarindan birisi olan
haritalarin yol bulma Gzerindeki etkisini ortaya koymasi,

e Uc-boyutlu ortam tasarlayan ve kullanan kisilere kaybolma sorunuyla
ilgili yol gostermesi,

e Karmasikligi artan Ug-boyutlu sanal ortamlar kullananlarin bu konu

hakkinda bilgi sahibi olmalarini saglamasi agisindan énemlidir.

1.4. Arastirma Problemleri

Bu calismada asagidaki problemlere cevap aranmaktadir.

1.4.1. Problem Ciuimlesi
Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda harita kullaniminin gérev tamamlama

slUresine etkisi nedir?
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1.4.1.1. Alt Problemler

> Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda Koordinat Sistemi (KS), Ekran
Ustlinde Harita (EUH) ve Kagit Ustiinde Harita (KUH) kullanimi arasinda
gorev tamamlama sureleri bakimindan fark var midir?

> Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda Koordinat Sistemi (KS), Ekran
Ustiinde Harita (EUH) ve Ka@it Ustinde Harita (KUH) gruplarinin her
birisindeki kadinlar ve erkekler arasinda gorev tamamlama sureleri
bakimindan fark var midir? (Bir bagka deyisle yontem ve cinsiyet

etkilesiminin gorev tamamlama suresine etkisi nedir?)

1.5. Sayiltilar ve Sinirlhiliklar

Bu arastirmada;

e Katihmcilar Atatiirk Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi boliminde okuyan 1., 2., 3. ve 4. sinif
ogrencilerinden olusmakta olup katiimcilarin orta ya da iyi seviyede
bilgisayar okuryazarlhgina sahip oldugu kabul edilmistir.

e Uygulama slrecinde katilimcilarin gorev tamamlama sureleri
arastirmaci tarafindan kaydedilmistir.

¢ Uygulama ortaminin tum katihimcilar i¢in uygun oldugu kabul edilmistir.

e EUH yonteminde kullanilan harita ekranin sag Ust kdsesinde sabit olarak

bulunmakta ve boyutlandirilamamaktadir.
1.6. Tanimlar

1.6.1. Uzamsal Yetenek

Uzamsal yetenek kavrami kisaca uzayin ve geometrik formun kullanimi ile ilgili
becerileri icermektedir (Olkun ve Altun, 2003). Alan yazinda uzamsal yetenek farkli
sekillerde tanimlanmaktadir. Lohman (1979)a go6re uzamsal yetenek Iiyi
yapilandiriimis gorsel resimleri zihinde olusturma, akilda tutma, hatirlama ve
donusturme yetenegi olarak tanimlanmaktadir ve uzamsal yetenegin uzamsal
yonlendirme ve uzamsal gorsellestirme olmak Uzere iki temelden olustugunu
belitmektedir. Turgut (2007) uzamsal yetenegi Ug¢-boyutlu uzayda bir ya da daha
¢ok parcadan olugsan cisimleri ve bilesenlerini zihinde hareket ettirebilme ve

zihinde canlandirabilme yetenegi olarak tanimlanmaktadir. Alan yazinda uzamsal
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yetenedi olgen cesitli testler bulunmaktadir. Olkun ve Altun (2003)'a gore bu
testlerle 6grencinin iki ve Ug-boyutlu geometrik formlari bir bitin olarak zihninde
evirip gevirebilmesi ve onlari ¢esitli konumlarda taniyabilmesi amacglanmaktadir.
Buna ek olarak bu testlerde kisinin dogru karar vermesi kadar ¢abuk karar vermesi

de beklenmektedir.

1.6.2. Ug-Boyutlu Gok-Kullanicili Sanal Ortamlar

Ayni anda farkli yerlerde bulunan kullanicilarin gergek ortamlarin bir yansimasi
olan sanal bir ortamda dolasmalarini ve bu ortamlarda kullanicilarin birbiriyle
iletisim kurarak etkinlikler gerceklestirmelerini saglayan bir bilgisayar ortamidir.
Active Worlds ve Second Life Ug-boyutlu ¢cok-kullanicili sanal ortamlarin gunimuz

populer drneklerindendir.

1.6.3. Sanal Diinya
Cok-kullanicili sanal ortamlar icerisinde belirli hedefler dogrultusunda Ug-boyutlu
nesnelerle yapilandiriimig, kullanicinin igcinde kendilerini temsil eden bir karakter

yardimiyla etkin olarak dolasabildigi platformdur.
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2. ILGILi ARASTIRMALAR
Bu bolumde,

e Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda kullanicilarin  gezinim
deneyimlerini farkli boyutlariyla inceleyen,

e Ucg-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarda kullanicilarin uzamsal
zeka, yas, cinsiyet ve deneyimlerinin gezinim Uzerindeki etkisini

inceleyen calismalar ele alinmigtir.

2.1. Ug¢-Boyutlu Gok-Kullanicili Sanal Ortamlarda Kullanicilarin Gezinim

Deneyimleri

Alan vyazinda ug-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortamlarda gezinim ile ilgili
arastirmalara bakildiginda farkli amaglara yonelik ¢ok sayida arastirma
bulunmasina ragmen kullanici deneyimlerine yonelik az sayida c¢alisma
bulunmaktadir. Kullanici deneyimleri ile ilgili calismalarin bir kisminda Ug-boyutlu
cok-kullanicili sanal ortamlarda kullanilabilecek gezinim araglari, bir kisminda da
kullanilabilecek araclarin ve ortamlarin tasarim ilkeleriyle, bu ara¢ ve tasarim

ilkelerinin kullanici deneyimi Uzerindeki etkileri incelenmistir.

Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarda kullanici performansina etkisi oldugu
dusundlen faktorlerden biri ortamdaki sestir. Bu amacla Davis, Scott, Pair, Hodges
ve Oliverio (1999) tarafindan vyapilan c¢alismada sanal ortamlarda sesin
kullanicilarin gorsel algi ve performansini etkileyip etkilemedigi incelenmistir. 60
Universite Ogrencisi bu c¢alismaya katilmistir. Calisma igin duvar renkleri
birbirinden farkl olan (sari, yesil, kirmizi ve gri) 4 sanal ortam hazirlanmigtir. Her
odada kullanilacak 4 farkli ses ile (sehir, okyanus, orman ve firtina) 16
kombinasyon olusturulmustur. Oncelikle katilimcilara farkli bir ortamda 5 dakikalik
bir uygulama yaptirilmis ve katilimcilara buradalik duygusu, statik gorsel Ug-
boyutlu gergeklik ve dinamik gergeklikle ilgili bir dlgek uygulanmigtir. Uygulamada
her katimci 4 farkli seste 4 farkli odaya girmig ve verilen sure icerisinde gorevleri
tamamlamistir.  Ardindan  katilimcilarin ~ odalardaki  nesneleri  hatirlayip
hatilamadigini anlayabilmek i¢in 5 dakikada tamamlanmasi istenen bir test
uygulanmigtir. Arastirmanin  sonuglarina gore sesin gorsel objelerin ve
kullanicilarin - bulundugu vyerin hatirlanmasini  ve animsanmasini arttirdigi

belirlenmistir. Katilimcilara uygulanan anket sonuglarina gére ortamdaki sesin
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buradalik duygusunu ve Ug-boyutlu gorsel goruntileme kalitesini arttirdig1 fakat

goruntuleme ile dinamik etkilesimi arttirmadigi tespit edilmistir.

Sanal ortamlarda kullanicilara yardimci olabilecek araglardan biri de Kisisel
ajanlardir (personal agent). Dijk ve digerleri (2003) tarafindan yapilan ¢alismada
sanal ortamda yeni olan kullanicilarin yollarini bulabilmeleri i¢in bir kisisel ajan
geligtiriimigtir. Gergekte var olan muzikal bir tiyatronun sanal ortama yansimasinda
ortama gelenlere farkli sekillerde yardimci olan bu kisisel ajan yerel tiyatrolarla ilgili
tarihler, Ucretler, uygun yerler, sanatgilar ve performanslari ile ilgili bilgileri
ziyaretcilere verebilmektedir. Karin isimli sekillendirilmis bu kisisel ajan ortamda
gezememektedir. Sadece veritabaninda kayith olan bilgileri ziyaretgilere
verebilmektedir. Bu c¢alismada sadece kigisel yardimci ve karakteristik
Ozelliklerinden bahsedilmistir. Arastirmacilar 3 farkli kisisel ajan gelistirmislerdir.
Bunlardan ilki kullanicilarin profil bilgilerini, bulundugu konumu ve daha &énce
bulundugu konumlara gore kullanicilara gidecegi yer konusunda tavsiyelerde
bulunmakta; ikincisi ise fiziksel/cografik konuma goére kullanicilara rehberlik
etmektedir. Bu kisisel ajan kullanicinin mevcut konumunu ve gorus agisinda
nerede oldugunu, objelerin ve yerlerin geometrik iligkilerini ve nesneleri, nesnelerin
ve yerlerin olasi yollarini, 0 anda gergeklestirilen eylemi, dnceden ziyaret edilen
yerleri veya kullanicinin gittigi guzergahi, kullanici ile dnceki iletisimleri bilmektedir.
Uclinclist ise ana dile gére verilen komutlarla kullanicilara yardimeci olmaktadir.
Kullanici “Beni kafeye goturebilir misin?” ya da “Kafenin yerini gosterebilir misin?”
diye sordugunda ya vyeri haritada gostermekte ya da kafenin vyerini tarif
edebilmektedir. Calismada kisisel ajanlarin profilleri, kapasiteleri ve islevsellikleri
bakimindan farkli olabilecedi ortaya konulmustur. Ozellikle sanal ortamlari
kullanan deneyimli veya deneyimsiz tum ziyaretcilerin bu ortamlarda destek
alabilmesi acisindan kigisel ajanlar 6nem kazanmaktadir. Bu ¢alisma daha sonra
geligtirilerek proje haline getirilmistir. Hiper ortamlar icin internet-tabanh bilgi
servislerinin kullanilabilirligi projesinde bu ¢alismadaki sanal tiyatroda kullanicilara
ortamda nerede olduklarini belirten bir harita, haritaya eklenen yer imleri ve kisisel
bir yardimci eklenmigtir. Kullanicilar ortami yol bulmalarina yardimci olacak bu
araglarin kullanildigi ve kullanilmadigi ortamlarda test etmislerdir. Kullanicilarin
performanslari (etkililik ve yeterlilik), gen¢ ve yasllarin memnuniyetine gore
kiyaslanmigtir.
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Ug-boyutlu sanal ortamlarda kullanilan araglar kadar birey ve ortam merkezli
referans cerceveleri de bu ortamlarda 6nem kazanmaktadir. Mintz ve digerleri
(2004) tarafindan yapilan c¢alismanin ©ncelikli amaci gezinim gdrevlerinin
seciminde referans cergevelerinin nasil kullanilacagidir. Calismaya Donanma
Arastirma Laboratuvarinda (Naval Research Laboratory - NRL) calisan 18 isci
gonullu olarak katilmistir. Calismada 2D North-up (Kusbakisi goruntu), 3B ve 3B
kamera goruntli ozellikleri bulunan “Mechwarrior: Mercenaries 1I” isimli video
oyunu kullaniimistir. 2D North-up goruntu ayrintilari igermemektedir. Kullanicilara
harita gibi kugbakisi bir goruntu saglanmaktadir. 3B gorunumdeki ortam, en ince
ayrintilari ile robotun gézinden goéruntilenmektedir. 3B kamera goruntusinde ise
robotun arkasindan farkli yatay acgilardan ortam gértntilenmektedir. 18 katilimci
rastgele U¢ ortamdan birisine atanmis ve bulunduklari ortamda iki farkli rotada
hareket etmistir. Calisma icin kullanilan sanal ortam hareketli bir robot ve c¢esitli
yer isaretlerine (binalar, engeller) sahiptir. Ortamda yonlerini bulmalari igin
katihmcilara yardimci olan hareketli yesil bir ok bulunmaktadir. Arastirmacilar
tarafindan katilimcilarin ortama asina olmasini saglayacak herhangi bir isaret
bulundurulmamigtir. Ortamda katilimcilarla birlikte robotu yonlendiren bir operator
bulunmaktadir. Katilimcilar ortamdaki robota so6zel olarak komutlar verirken,
operator komutlara goére klavyeyle ortamdaki robotu yonlendirmektedir. Uygulanan
yontemin iki sinirhh@r vardir. Birincisi eger verilen komutlar robot tarafindan
algilanmiyorsa ek bilgilerle tekrar robotu istenilen sekilde ydnlendirmek
gerekmektedir. ikincisi  s6zel komutlar  robotun  hizini  operatoriin
maksimum/minimum hizina goére arttirip azaltabilmektedir. Arastirmacilar ortam
merkezli referans c¢ergevelerinin 2B North-up’da, birey merkezli referans
cercevelerinin 3B ve 3B kamera modunda kullanilacagini tahmin etmelerine
ragmen, calismada tam tersi bir sonug elde edilmistir. 3B ortamlarda ortamin
detaylari sunulmasina ragmen katilimcilar 2B North-up’da ortam merkezli referans
cercevelerini daha ¢ok kullanmiglardir (2B North-up’da %97, 3B ortamlarda ise
%29 ve %28 oraninda). Ortam merkezli referans cgergeveleri ise 3B ortamlarda
daha ¢ok kullaniimistir. Birey merkezli komutlar kugbakigi goértntude %3, 3B ve 3B
kamerada ise sirasiyla %71 ve %72 oraninda kullaniimistir. Birey merkezli ve
ortam merkezli komutlari sdyleme oraninda 2B North-up ile 3B ve 3B kamera
arasinda fark bulunurken, 3B ve 3B kamera arasinda anlamli bir farkhhk

belirlenmemigtir.
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Sanal ortamlarda kimi zaman isaretlerin bulunmasina ve ortamlarla ilgili verilen
egitimlere ek olarak kullanicilara yardimci olmasi amaciyla ortamlarin yerlesim
planinin bulundugu haritalar bulunmaktadir. Kullanicilara yerlerini belirlemede
kolaylik saglayan ve kullanicilari yonlendirmede yardimci olan bu haritalar
“buradasin haritasi” (you are here map) olarak adlandiriimaktadir. Buradasin
haritalarinin amaci yer algisini olusturmaktir. Bunun ilk adimi da bilginin haritadan
okunmasidir. Bu haritalarin rahat okunabilmesi i¢in iyi tasarlanmasi gerekmektedir.
Klippel, Freksa ve Winter (2006) tarafindan yapilan c¢alismada bu haritalarin
tasarim kriterleri degerlendirilmistir. Calismada bu kriterler genel kriterler ve
buradasin haritasi kriterleri olmak Uzere ikiye ayrilmistir. Bu kriterlere gore 5 farkli
buradasin haritasi degerlendirilmistir. Sonug¢ olarak degerlendirilen buradasin
haritalarinin tasarimi ve yerlesiminde c¢alismada belirtilen kriterlere gore
dizenlenmedigi ve incelenen haritalarin her yerde kullanilabilen standart haritalar
oldugu belirlenmistir. Ozellikle Ug-boyutlu sanal ortamlarda énem kazanan
buradasin haritalari icin 6zel gereksinimlerin ve iyi bir harita tasarimi icin gerekli

kriterlerin yerine getiriimedigi belirlenmistir.

Kullanici deneyimleriyle ilgili diger bir deneysel calisma ise Burigat ve Chittaro
(2007) tarafindan Ug-boyutlu  c¢ok-kullanicili  sanal ortamlarda kullanici
deneyimlerinin ve bulundugu noktayr gdsteren gezinim araglarinin etkilerini
belirlemek amaciyla yapilan ¢alismadir. Bu calismada masaustu sanal ortamlarda
yol bulma goérevinde kullanilan G¢ gezinim aracinin kullanici performansina etkisi
incelenmis ve Ug-boyutlu masaustl sanal ortamlarda gezinim araglarinin etkililigi
uzerinde kullanici deneyimlerinin etkisi degerlendirilmigtir. Bu arastirmaya 48 Kisi
katilmistir. Arastirma igin 2 farkli sanal ortam tasarlanmis ve bu ortamlardaki dort
farkh durumda gezinim performanslari karsilastiriimistir. Katilimcilar kentsel bir
yapinin oldugu cografi ortamda hem yurtyup hem ugabilirken, bos kirenin oldugu
soyut ortamda sadece ucgabilmektedir. Deney ve kontrol gruplari i¢in her gruba Ug-
boyutlu ortam deneyimi olan ve olmayan kullanicilar esit olarak atanmistir. Kontrol
grubunda higbir gezinim araci kullaniimamistir. Deney gruplarinda ise Ug-boyutlu
oklar, iki-boyutlu oklar ve radar kullaniimistir. Arastirmanin sonuglarina goére
cografik sanal ortamda deneyimsiz kullanicilar gorevleri tamamlarken deneyimli
kullanicilara goére daha fazla zaman harcamiglardir. Soyut ortamda ise iki-boyutlu

oklar ve Ug-boyutlu oklar kullanildiginda kullanicilarin  gbérev tamamlama
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surelerinde anlamli  bir farklihk olmamakla birlikte, deneyimli kullanicilar
deneyimsiz kullanicilara gore daha ¢ok zaman harcamiglardir. Cografi ortamda
gezinim araglarinin kullanildigi durumlarda deneyimli kullanicilar igin performans
farki bulunmazken, deneyimsiz kullanicilar igin 06zellikle Gg-boyutlu okun
kullaniimasi direk bilgiye ulasiimasini saglamigtir. Deneyimli kullanicilar cografi
ortamda deneyimsiz kullanicilara gore daha iyi bir performansa sahipken, soyut
ortam igin ayni performansa sahip olmadiklari belirlenmigtir. Cografi ortamda
deneyimli ve deneyimsiz kullanicilar tarafindan Ug-boyutlu oklar gezinim araci
olarak tercih edilmistir. Iki-boyutlu oklarin ve radarlarin kullanicilarin serbest
dolastigi ortamlarda tamamen etkisiz oldugu ortaya c¢ikmistir. Gezinim aracinin
olmadidi ortamlarda ya da yaygin olarak kullanilmayan gezinim araglarinin

kullanildigi ortamlarda kullanici deneyimlerinin 6nemli rol oynadigi gorulmustar.

Dodiya ve Alexandrov (2008) sanal ortamlarda yol bulma igin kullanilabilecek
araclarla ilgili siniflandirma yaptiklari ¢alismalarinda sanal ortamlarin yol bulma
(wayfinding - W), seyahat (Travel-T), kullanici (User-U), donanimsal ve yazilimsal
olarak sanal ortamin kendisi (Virtual environment - V) olmak Uzere 4 6Jeden
olustugunu belirtmiglerdir. N={W, T, U, V}. Bazi arastirmalar V ve U ile ilgilenirken
bazilarinda da W ve T 6geleri ele alinmistir. V ve U 6gelerinde gezinim araglarinin
tasarimi, katilimcilarin davraniglari ve yasli, ¢evrenin Ozellikleri ve organizasyonu
ele ahinmigtir. W ve T’de ise kullanicilarin 6grenmesini ve kesfetmesini arttirmada
tamamlayici olarak rol oynayan etmenler ve suregler degerlendirilmektedir. Dodiya
ve Alexandrov calismalarinda cgesitli ¢alismalari inceleyerek gorsel ve isitsel
araclari amagclarina goére siniflamiglardir. Bu calismanin sonucuna gore gorsel
araclarin arastirmalarda yaygin olarak kullanildigi ortaya c¢ikmistir. Cok az
calismada ise sesin kullanildigi goriulmustir. Ozellikle sirekli konusmanin

olmadigi yapilandiriimis ses ve muzik kullanimi énerilmektedir.

Alan yazin incelendiginde ug¢-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortamlarda yapilan
calismalarda bireylerin 6zelliklerinin ortamin kullanislihgini belirlemede dnemli rol
oynadigi soylenebilir. Calismalara bakildiginda sadece saglikli bireylerle
calismalarin yapilmadigi, Ozellikle sinir hucreleri zarar gormus bireylerle de
calisildigi gorulmektedir. Reid, Wan ve Hebert (2009) sinirsel engelli insanlarda yol

bulma yetenegini degerlendirebilmek amaciyla yaptiklari ¢alismalarinda beynin
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sag ve sol lobuna hitap edecek gorsel bir harita ve s6zel talimatlarin kullanildigi
sanal bir ortam geligtirmiglerdir. Bu ¢alismada geligtirilen ortami test etmek ve
uygulamalarin ortalama surelerini belirlemek amaciyla yas ortalamasi 24 olan 20
yetiskin ile bir pilot uygulama yapilmigtir. Asil uygulamaya yas ortalamasi 43 olan
saglik problemi olmayan 26 yetigkin birey katilirken, yas ortalamasi 41 olan sinirsel
zarar gormus 9 vyetigskin katilmistir. Katihmcilarin - kullandiklari program 2
asamadan olusmaktadir. ilk asamada katiimcilarin demografik 6zelliklerinin
kaydedildigi bir anket, ikinci bolimde ise katilimcilarin uygulama yapacagi ortam
bulunmaktadir. Ekranda bulunan bir harita ya da ekranin sol alt kosesinde sozel
yonergelere gore katilimcilar gorevleri tamamlamaktadir. Sonuglara gore sinirsel
zarar gormus yetigkinler diger bireylere gore her iki yontemde de daha uzun
surede gorevi tamamlamiglardir. Saglikli bireyler s6ézel talimatlari kullanarak
verilen gorevleri harita kullanimina goére daha hizli tamamlarken, zihinsel zarar
goérmuls bireylerde ise gorsel harita s6zel talimatlara gore daha etkili olmustur.
Fakat saglikli bireylerde yasi kuguk olanlar haritayr daha kolay okuyarak gorevleri

daha kisa surede tamamlamislardir.

Wu, Zhang ve Zhang (2009), sanal ortamlarda yol bulma yardimcilarinin
degerlendiriimesini amaglayan c¢alismasinda ise katihmcilarin  gezinim
deneyimlerinde hedefe ulasirken kaybolmama, zaman kaybetmeme ve strese
girmemesi bakimindan énemli sonuglar tespit edilmistir. Calismada view-in-view
map (kusbakigi harita), animasyon rehber (animation guide) ve insan-sistem
isbirligi (human-system collaboration) olmak Uzere G¢ yol bulma yardimcisi
etkililigi, verimliligi ve kullanici memnuniyeti bakimindan karsilagtiriimigtir.
Kusbakigi harita ekranin sag alt késesinde bulunmaktadir. Bu haritada hedef ve
kullanicinin pozisyonu gosteriimektedir. Haritada binalar, sokaklar vb. ayrintilara
yer verilmemistir. Animasyon rehberde ise katilimcilar hedefi aramaya
baslamadan once kisa bir animasyon izlemektedir. 35 saniyelik animasyonda
katilimcilar hedefe ulagsmak igin yer isaretleri ile ilgili bilgileri elde edebilmektedir.
insan-sistem igbirliginde ise katilimcilarin bulundugu konumda hedefin nerede
bulundugu ekranin sol Ust kdsesinde gosterilmektedir. Bu gezinim araci i¢in ortam
merkezli referans c¢ergeveleri kullaniimistir (Hedef su anda kuzeyde, guneyde,
batida, kuzeybatida gibi). Arastirmacilar 6zellikle iki soru tzerinde durmuslardir: 1)

Kullanilan Gg¢ gezinim aracinin farkli zorluktaki gérevleri tamamlarken ne gibi
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etkileri olmaktadir? 2) Farklh uzamsal yeteneklere (spatial abilities) sahip

kullanicilarin farkli tercihleri var midir?

Calismaya 31 Universite 6grencisi gonulli olarak katilmigtir. Katilimcilar kusbakisi
harita, animasyon rehber, insan-sistem isbirligi olan ortamlarda ve higbir gezinim
yardimcisinin  bulunmadigr 4 farkh ortamda toplam 12 yol bulma gorevini
tamamlamiglardir. Ayrica uygulamadan once uzamsal bilgi testi, kagit katlama
(paperfolding) ve ROT anketlerini cevaplandirmiglardir. Uygulamadan 6&nce
ortama asina olmalari icin katihmcilarin ortami kullanmalarina izin verilmistir. Her
katilimciya gorevi tamamlamasi igin 5 dakika sure verilmigtir. Katiimci verilen sure
icerisinde hedefe yeterince yaklagirsa hedefin adi binanin Ustinde gorinmekte,
ancak verilen sure igerisinde gorev tamamlanamazsa katilimci gorevi
tamamlayamamis olarak kabul edilmigtir. Katilimcilarin gorevi bagsarma orani ve
performans sureleri de kaydedilmis ve memnuniyetlerini belilemek amaciyla 9
sorudan olugan 5’li Likert turinde bir 6lgek uygulanmigtir. Aragtirmanin sonucuna
gbre kullanilan 3 aracin da goérev tamamlamada etkili oldugu gorulmustar.
Performans surecinde en etkili yol bulma yardimcisinin kusbakisi gorinti oldugu
ortaya ¢ikmigtir. Bu gezinim araciyla gorev ortalama 58 saniyede tamamlanmistir.
Animasyon rehberde 77.1 saniye, insan-bilgisayar igbirliginde 132.5 saniye ve
higcbir gezinim araci kullanilmadiginda goérev ortalama 142.3 saniyede
tamamlanmistir. Katilimcilar en ¢ok kugbakisi haritanin kendilerine hedefi bulmada
yardimci oldugunu belirtmislerdir. Uzamsal yetenegi dusuk seviyede olanlar insan-
sistem igbirliginde animasyona gore daha ¢ok zaman harcamiglardir. Uzamsal
yeteneQi orta seviyede olanlar en ¢ok insan-sistem isbirliginde zaman
harcamiglardir. Uzamsal yetenegdi yuksek olanlar insan-sistem igbirliginde uzamsal
yetenegi dusuk ve orta seviyede olanlara gobre gorevi daha ¢abuk

tamamlamiglardir.

Choi (2011) arastirmasinda, sanal ortamlarda harita ve isaretlerden olusan yol
bulma araglarinin kullanici deneyimleri Gzerindeki etkisini incelemistir. Bu ¢alisma
ile sanal ortamda yol bulma araclarinin ara yuz ve tasarimlarinin zorluklari ve
kullanilabilirlik sorunlarinin arastiriimasi amaclanmigtir. Bu amacla dort farkli
deneysel ortam olusturulmustur. Calisma Texas Universitesinde okuyan 32

katilimciyla gergeklestiriimisgtir. Katimcilar arastirmaci tarafindan olusturulan 2
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farkh sanal kampuste 48 farkli durumdan birine rastgele atandigi igin 16 durum
kullanilmamigtir. Kullanilan yontemler sabit ve tasinabilir sanal ortamda ekranda
gorebilecekleri veya sanal ortam igerisinde bulunan haritalardan olugmaktadir.
Katihmcilarin her biri hareket etmek icin klavyeyi kullanarak, kendilerini temsil
eden karakterleri ekranda gorebilmiglerdir (third person). Katilimcilarin gorus agisi
200 metre olarak ayarlanmigtir. Arastirma sonugclarina gore yol bulma araglarinin,
katilimcilarin performanslari yaninda algisal deneyimlerinde de etkili oldugu ortaya
cikmigtir. Ozellikle sanal ortam ekranindan bagimsiz olarak verilen haritalarda
gorev performanslari daha iyidir. Bu arastirma sonucuna goére dnemli bir bulgu da,
sabit olarak kullanilan arayizlerin sosyal buradalik hissinin saglarken,
degigstirilebilen ve Ozellegtirilebilen arayuzlerde ise oyunculuk hissinin daha ust
seviyede oldugunun belirlenmesidir. Katilimcilarin deneyimlerine bakildiginda
Ozellikle ortam icerisinde bulunan haritalari kullanan katilimcilarin  gevreyi
hatirlamada deneyimsiz katilimcilara goére daha iyi oldugu gozlenmistir. Deneyimli
kullanicilarin kullanilan 4 farkh ortamda da goérev tamamlama surelerinde farkhlik
bulunmazken deneyimsiz kullanicilarin ise gorev tamamlama surelerinde
durumdan duruma degiskenlik oldugu belirlenmigtir. Arastirmada énemli derecede
anlamli bir fark olmasa da deneyimsiz kullanicilarin deneyimli kullanicilara goére

yuksek buradalik puanlari aldiklari goralmustar.

Sonug olarak Ug-boyutlu ¢cok-kullanicili sanal ortamlarda katilimcilarin ézelliklerinin
oldugu kadar bu ortamlardaki tasarim ilkeleri ve kullanilan gezinim araglarinin da
bireylerin performansi uzerinde etkili oldugu sdylenebilir. Buna ek olarak, deneyimi
olan kullanicilarin performanslari cogu zaman kullanilan gezinim araglarina goére
farklilik gostermemektedir. Ozellikle deneyimsiz olan kullanicilarin - gezinim
araclarindan daha fazla yararlandigi sdylenebilir. Ortamlarda kullanilacak goérevleri
tanimlarken birey ve ortam merkezli referans c¢ergevelerinin katilmcilarin

kullanacaklari ydontemlere gore tanimlanmasi gerekmektedir.
2.2. Ug¢-Boyutlu Gok-Kullanicili Sanal Ortamlarda Kullanicilarin Yas, Cinsiyet
ve Deneyimlerinin Gezinim Uzerindeki Etkisi

Ug-boyutlu sanal ortamlardaki gezinim calismalarinda en ¢ok incelenen
konulardan birinin kullanicilarin yasg, cinsiyet ve deneyimlerinin bu ortamlardaki

performanslarina etkisinin oldugu sdylenebilir.
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Cutmore, Hine, Maberly, Langford ve Hawgood (2000) tarafindan bilig ve cinsiyet
faktorlerinin sanal ortamlarda gezinim Uzerine etkisini incelemek amaciyla yapilan
arastirmaya 24 kadin ve 24 erkek katilmigtir. Aragtirmada sanal ortamda bir oda
igerisinde bulunan bireylerin bulunduklari odaya ve konumlarina iligkin bilgisayarin
sol ust kosesinde degisen ipuglari bulunmaktadir. Arastirmada erkeklerin daha az
caba sarf ederek cikis noktasini bulduklari belirlenmigtir. Erkekler sanal ortamda
seyrederken ortamdaki ipuglarini daha iyi kullanabilmiglerdir. Bu bulgular Moffat
(1998) ve Sandrom, Kaufman ve Huettel (1998) tarafindan yapilan c¢alismadaki

bulgularla da értigmektedir.

Lévden, Herlitz, Schellenbach, Grossman-Hutter, Krlger, ve Lindenberger (2007)
tarafindan vyapilan calismada cinsiyet farklihginin gezinim sirasindaki etkisi
incelenmistir. Calismaya 16 kadin ve 16 erkek katimistir. Arastirma igin sanal
ortamda 5 farkh muze tasarlanmis ve her muzenin iki versiyonu Uretilmigtir.
Mizenin  dordine belirli ressamlarin  resimleri yerlestirilmistir. Muzelerin
ogrenilmesine yonelik yapilan bu arastirmada sanal ortamlarda gezinirken erkekler
kadinlara gore daha kisa mesafede yol alarak gorevlerini tamamlamislardir.
Gorevleri tamamlamak icin erkekler ortalama 397 metre yurirken, kadinlar
ortalama 523 metre yurUmustir. Arastirmadaki bulgular Galea ve Kimura (1993),
Astur, Ortiz ve Sutherland (1998), ile Saucier ve arkadaslari (2002) tarafindan

yapilan arastirma sonuglariyla ortismektedir.

Vila, Beccue, ve Anandikar (2003) tarafindan yapilan ¢alismada cinsiyetin sanal
ortamlardaki gezinim ve yol bulma Uzerindeki etkisini incelemek amaciyla sanal
gerceklik gezinim araci (Virtual Reality Navigational Tool - VRNT) olarak
adlandirilan bir arag gelistiriimistir. Bu arag¢ kullanicilarin demografik bilgilerinin
toplandigi bir anket ve Ug¢-boyutlu bir labirentten olusmaktadir. Buna ek olarak bu
ara¢ zamani, koordinatlari, donusleri ve kullanicinin gezinme goruntulerini
kaydedebilmektedir. Arastirmaya 21 kadin ve 47 erkek olmak Uzere 68 Kisi
katilmistir. Katihmcilardan ortamin merkezine esit uzaklikta bulunan farkli 4
konumdaki yesil odayi bulmalari istenmistir. Sonuglara gore erkeklerin verilen
gorevleri ortalama tamamlama sureleri kadinlara goére daha kisadir. Sola dogru
erkekler kadinlara gore daha az sayida donus yaparken, saga dogru 2 gorevde

erkekler, diger 2 gorevde ise kadinlar daha az donus yapmiglardir. 3 gorevde
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kadinlar erkeklere gore gitmeleri gereken odanin disinda daha fazla oday ziyaret
etmiglerdir. ik gérev disinda (t=-2,182, p<0,05) cinsiyete gére saga ve sola dénis
sayllarinda anlamh bir farkllik bulunmamistir. Yine odalarin ziyaret edilme
sayisinda (t,=-0,880, t,=-0,280, t3=0,486, t,=-1,302, p>0,05) ve godrevlerin
tamamlanmasi igcin harcanan zamanda cinsiyete gore anlamh bir farklihk
bulunmamistir (t,=-0,448, t,=-1,386, t3=-0,068, t,=-1,816, p>0,05).

Parush ve Berman (2004) tarafindan Ug¢-boyutlu sanal ortamlarda uzamsal
algilarin nasil edinildigini arastirmak amaciyla yapilan g¢alisma 109 katilimciyla yer
imlerinin  bulundugu ya da yer imlerinin verilmedigi iki sanal ortamda
gerceklestirilmistir. Bu ortamlarda kullanicilara 3 farkli gérev verilmistir. ilk gérevde
yer imlerinin verildigi ya da yer imlerinin verilmedigi harita ve guzergah listesine
gére katilimcilardan hedefe ulagsmalar istenmistir. ikinci gérevde ise ilk gérevde
verilen ortamda higbir gezinim araci kullanilmamis, sadece yer imlerine gére ortam
duzenlenmigtir. Yer imlerinin oldugu ya da olmadigi ortamda hedeflere ulasiimasi
istenmistir. Uglincli gérevde ise daha onceki gorevlerin gergeklestirildigi, yer
imlerinin oldugu ya da olmadigi ortamda katilimcinin nesnenin bulundugu yonu
isaret etmesi gerekmektedir. Glzergéh listesinde katimcilara ortam ve birey
merkezli gorevler verilmistir. Katilimcilara her gorev i¢gin 10 deneme hakki verilmis
ve dogru bulunan her hedeften sonra yeni géreve gecilmistir. Uygulama sirasinda
gezinim slresi, gezinim adimlarinin sayisi, dnemsiz gezinim adimlari, hedefin
dogrulugu, oryantasyonun dogrulugu, oryantasyon tepki suresi, oryantasyondan
sapma ile ilgili veriler kaydedilmistir. Sonuglara gore harita kullanildiginda gezinim
suresi glzergah listesinin kullanimina goére baslangi¢ta daha uzun ve gezinim
adim sayisinin beklenenden fazla oldugu belirlenmistir. Fakat gorevlerin sonuna
dogru istenmeyen adim sayisi azalmis ve gezinim adim sayisi minimum seviyede
istenilene yaklasmistir. Baslangigta harita kullanimi  ve guzergah listesi
kargilastirildiginda katihimcilarin performanslari arasinda farklilik olmustur. Bu
farklihgin haritayi kullananlarin glizergah listesini kullananlara gére karar verme
surecinin daha uzun olmasindan kaynaklandidi sdylenebilir. Glzergah listesinde
katilimcilara gidecekleri yon belirtilirken, haritay1 kullananlardan gidecekleri yonu
kendilerinin belirlemesi istenmigtir. Gezinim araglarinin kullanilmadigi durumlarda
ise haritay!r kullananlarin gluzergéh listesini kullananlara gore daha az adimda
hedefe ulastiklari géralmustur.
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Tlauka, Brolese, Pomeroy ve Hobbs (2005) tarafindan yapilan arastirmada
bilgisayar-benzetim ortamlari araciligiyla gezinimde uzamsal bilginin elde
edilmesinde cinsiyet farkhliklar arastirilmistir. Calismaya 32 Universite 6grencisi
katilmistir. Calismada 1 6n uygulama, 2 asil uygulama igin toplam 3 ortam
geligtirilmigtir. Gruplardan birine ekran Uzerinde katilimcinin bulundugu noktayi
gosteren ve hareketine gore surekli guncellenen bir harita ve diger gruba ise kagit
uzerinde ortamin kugbakisi goruntustnun oldugu bir harita verilmigtir. Katimcilar
ulasilmasi gereken asil hedef (siyah yildiz) disinda c¢eldirici hedeflerin (kamuflaj
edilmig ve siyah kiyafetler giydirilmis askerler) oldugu ve olmadigi 2 gruba rastgele
atanmigtir. Ortamlarda katihmcilarin bulmasi gereken 6 siyah yildiz bulunmaktadir.
Uygulamadan sonra katilimcilara 4 test uygulanmigtir. Bu testler yon tahmin etme,
yol bulma, mesafe tahmini ve haritada hedefin yerini gosterme gorevlerinden
olugsmaktadir. Sonuglara gére katiimcilarin gorevleri tamamlamalarinda cinsiyet
(F(1,28)=18,33), p<0,01) ve kullanilan haritanin ¢esidi etkili olmustur. Katilimcilar
dijital haritay!1 kullanarak gorevleri daha kisa slrede tamamlamislardir. Gorev
tamamlanirken kadinlar erkeklere gére daha fazla hata yapmislardir. Uzakhk
tahmininde cinsiyete gore anlamh bir farklilik bulunmamaktadir. Erkekler harita

uzerinde hedeflerin konumunu kadinlara goére daha dogru sekilde gostermislerdir.

Cubukcu, Cubukcu ve Nasar (2006) tarafindan yapilan calismada mekanin
algilanmasinda ve mekansal bilgiye donusturaimesinde bilgisayar oyunu
oynamanin etkisi arastirilmigtir. Arastirma icin Quake Il Arena oyununun
renderleme motoru kullaniimis ve GTK Radiant modelleme programinda sanal
ortamlar olusturulmustur. Bu program yardimiyla 18 farkli sanal ortam gelistiriimis
ve bu ortamlarda bir baslangi¢c ve bir bitis noktasi belirlenmigtir. Bu ortamlarda
karar noktalarindaki segenek sayilari ve guzergah Uzerindeki farklilasmalar goz
onunde bulundurularak kolay ve zor olmak uUzere iki farkli zorluk derecesi
belirlenmistir. Arastirmaya 160 kisi katilmistir. Katilimcilar kolay ve zor ortamlara
rastlantisal olarak atanmiglardir. Uygulamada katilimcilardan yon, en kisa
glzergah ve kroki gizimi olmak tzere 3 farkh veri toplanmigtir. Yon bulma igin
katilimcilarin baslangi¢ noktasindayken bitis noktasinin hangi yonde oldugu
sorulmus ve katilimcilarin kullandiklari dogru yolun acisi kullanilarak yon tahmini
hata puani hesaplanmistir. En kisa guzergédh tahmini igin katihmcilardan
basglangictan bitis konumuna en kisa yolu kullanarak ulagsmalari istenmistir.
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Katihmcilarin gorevi tamamlarken harcadigi zaman, yanlig donme sayisi ve kat
ettigi gereksiz uzaklik kullanilarak guzergah hata puani hesaplanmistir. Kroki
ciziminde ise katilimcilara sunulan dort farkli krokiden dolastiklari ortama ait olani
bulmalari istenmigtir. Her krokide baslangic noktasi isaretlenmis ve en kisa
guzergahin da kroki uUzerinde gosterilmesi istenmigtir. Dogru kroki secimi, varig
noktasinin dogru belirlenmesi, yapilan yanlis donus sayilari ve kat edilen yanlis yol
uzunluklari kullanilarak her katilimci igin kroki ¢izimi hata puani hesaplanmistir.
Arastirmanin sonuglarina gore kolay ortamlarda bilgisayar oyunu oynamanin
mekani algilamada ve ogrenmede etkisi olmadigi gozlenirken, zor ortamlarda
bilgisayar oyunu oynayanlarin oynamayanlara gore daha az hata yaptigi
belirlenmistir. Hata puanlarinin sadece katihimcilarin bilgisayar oyunu oynama
aliskanliklariyla agiklanamayacagi duasuntlerek arastirmacilar tarafindan her bir
hata puani “Genel Dogrusal Modelleme” yontemiyle modellenmigtir. Bu modele
goOre bilgisayar oyunu oynamanin en kisa guzergah tahmini ve kroki giziminde

etkili oldugu gorulmagtar.

Pazzaglia ve Taylor (2007) tarafindan sanal ortamlarda bilissel haritalar ve
uzamsal 6grenmenin belirlenmesinde rol oynayan faktorleri arastirmak amaciyla
yapilan calismaya 30 kadin ve 24 erkekten olusan 54 Universite ogrencisi
katilmistir. Arastirmada 2 grup olusturulmustur. ilk grup ulasacaklari hedefi
hareketli bir noktanin bulundugu harita Uzerinden, diger grup ise bir karakterin
g6zunden izlemistir. Her grubun da 3 alt grubu belirlenmigtir. Ortalama 8-10 kisilik
bu alt gruplar yer imleri, arakesit gibi farkli yonergelerin bulundugu ve higbir
yonergenin bulunmadigi alt gruplardan olusmustur. Her alt gruba farklh yénergeler
verilmis ve yonergelerin yuksek sesle okunmasi i¢cin zaman verilmistir. Gidecekleri
hedefi izleyen katilimcilardan bir noktayr hayal etmeleri ve diger noktayi
isaretlemeleri, gevrenin bir haritasini gizerek harita Uzerindeki glizergahi izlemeleri
ya da sanal ortam Uzerinde guzergahi izlemeleri istenmistir. 2 kisinin sonugclari
analize katilmamig ve 26 kisilik gruplar Uzamsal Sembole dair Pazzaglia, Cornoldi
ve De Beni (2000) tarafindan geligtirlen anket (Questionnaire on Spatial
Representation, QSR) ile katilimcilar biligsel stillerine gére dusuk ve ylksek olarak
temsil edilen iki gruba ayrilmiglardir. Sonuglara gére mekansal temsilde uzamsal
algi ve kisisel farkliliklar performansi etkilemektedir. 2 gruptaki katilimcilarin yén

bulma becerisine, hafizasina ve sézel yonergeleri alma ya da haritada verilen
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yonlendirmeleri almasina gore tercihlerinde de farkliik bulunmaktadir. Harita
kullanilarak gorevler gerceklestirildiginde, harita katihmcilara daha eksiksiz bir
ortam sunmaktadir. Karakterler ile ortamdaki gorevler gerceklestirildiginde ise,
karakter katihmcilara gezinim i¢in daha fonksiyonel bir bakis agisi saglamaktadir.
Karakter yardimiyla gezinim, duguk olarak temsil edilen gruptaki katilimcilara
sinirl bir bakis agisi sunmaktadir. Yuksek gruptaki katilimcilar i¢in her iki ortamda

da benzer sonuclar elde edilmistir.

Sonu¢ olarak Ug-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortamlarda bazi c¢alismalarda
katiimcilarin  gorev tamamlama performanslarinda cinsiyete goére fark
bulunmazken, bazilarinda erkeklerin ortamdaki ipuglarini daha iyi kullandiklari ve
kadinlara gore daha kisa surede gorevileri tamamladiklari belirtilmigtir. Katilimci
deneyimlerinin Ug-boyutlu sanal ortamlarda 6nemli rol oynadigi sodylenebilir.
Ozellikle ilk defa kullanilan ortamlarda kullanici deneyimlerine gére baglangigta
gorev tamamlama sureleri beklenenden uzun olabilmektedir. Kullanicilar ortama
asina oldukgca gorev tamamlama sureleri de kisalmaktadir. Gérev tamamlama
suresine etki ettigi disutnudlen gezinim aracglarindan haritalar kullanildiginda
ortamla ilgili uzamsal bilginin daha ¢abuk elde edildigi ve haritalarin kullanicilara
eksiksiz bilgi sundugu soylenebilir. Buna ek olarak katilimcilarin oyun oynama
deneyimleri de Ug-boyutlu ortamlarda goérevlerin daha kisa surede
tamamlanmasinda Onemli rol oynamaktadir. Bazi arastirmalar oyun oynayan
katilimcilarin verilen gorevleri tamamlarken daha az hata yaptigini ortaya

koymaktadir.
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3. YONTEM
3.1. Arastirma Yontemi

Bu arastirmada Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda harita kullaniminin yol
bulma performansi Uzerindeki etkisini incelemek amaciyla nicel arastirma
yontemlerinden “gergek deneysel desen” kullaniimigtir. Deneysel model ile yapilan
her arastirmada mutlaka bir kargilastirma vardir. Bu belli bir seyin kendi igindeki
degisimleri ya da bu “sey’ler arasi ayrimlarin karsilagtiriimasi anlaminda olabilir
(Karasar, 2010; s. 88). Deney ve kontrol gruplari arasinda karsilastirma
yapabilmek igin gercek deneysel desen eslestiriimis seckisiz desen kullaniimistir.
Bu desen, deney ve kontrol gruplarinin denk olma olasiligini arttirmak igin
kullaniimistir. Eslerin olusturulmasi igin katilimcilarin “Ogrencilerin Demografik
Ozelliklerini Belirleme” anketi ve “Uzamsal Gorsellestirme” testinden aldiklari
puanlar kullanilarak mekanik eslestirme yapiimistir. Belirlenen degdiskenlerle
birbirine  benzer Gger Kkisilik egsler olusturulmustur. Nitel veri toplama

yontemlerinden ise gozlem teknigi kullaniimistir.

Fraenkel ve Wallen (2006) 'a gore tum deneysel arastirmalarin altinda yatan temel
fikir, basitgce, “bazi seyleri dene ve neler olup bittigini sistematik olarak gézle”
olarak aciklanmistir. Deneme, badimsiz degiskenlerin bagimli degigkeni
etkilemesi, kontrolli kosullarda sistemli degisimlerin yapilmasi ve sonugclarin

izlenmesiyle gerceklesmektedir (Karasar, 2010; s. 88).

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin galisma grubunu, Atatiirk Universitesinde 2011-2012 egitim-6gretim
yilinda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) boélimiinde lisans
dizeyinde okuyan 1., 2., 3. ve 4. sinif 6grencileri olusturmaktadir. Calismaya
katilan boélumuan 6grenci sayisi 1. sinifta 37, 2. sinifta 29, 3. sinifta 31 ve 4. sinifta
28 Kkisi olmak Uzere toplam 125'tir. Bu &grencilerden 16’s1 pilot uygulama

asamasina, 48’i ise uygulama asamasina segilmistir.

Pilot uygulama asamasina 3. ve 4. siniftan segilen ve uygulama asamasinda
bulunmayan ogrenciler katiimigtir. Pilot uygulama grubuna 6nce 6 kadin ve 6
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erkek olmak Uzere toplam 12 kisi alinmistir. Pilot uygulama grubuna daha sonra 4

kisi daha ilave edilmis ve pilot uygulama 16 kisi (Tablo 3.1) ile tamamlanmigtir.

Tablo 3.1. Pilot uygulama grubu 6grenci dagilimi

Sinif Cinsiyet Deney Gruplar Kontrol Grubu Toplam
1. grup 2. grup 3. grup
Kadin 1 1 0 2
SALULE par=mn 1 1 2 )
Kadin 1 2 2 5
4 Sinif Erkek 2 3 0 5
Toplam 5 7 4 16

Uygulama oncesinde 1., 2., 3. ve 4. sinif 6grencileriyle her sinif duzeyinde ayri
olarak gorusme yapilmig, ogrenciler galisma ile ilgili olarak bilgilendiriimis ve
ogrencilerin iletisim bilgileri alinmistir. Goérisme ve bilgilendirmeden sonra
ogrencilerin demografik Ozelliklerini belirlemek ve uzamsal bilgileri ile ilgili fikir
sahibi olabilmek amaciyla dgrencilere bir anket uygulanmigtir. Uygulanan anket
verilerine gore deney ve kontrol gruplari igin toplam 48 6grenci amacl olarak

secilmistir ( Tablo 3.2).

Tablo 3.2. Uygulama grubu 6grenci dagilimi

Siniflar | Cinsiyet Deney Gruplari Kontrol Grubu Toplam
1. grup 2. grup 3. grup

1. Sinif Kadin 2 2 2 6
Erkek 2 2 2 6
2. Sinif Kadin 2 2 2 6
Erkek 2 2 2 6
3. Sinif Kadin 2 2 2 6
Erkek 2 2 2 6
4. Sinif Kadin 2 2 2 6
Erkek 2 2 2 6
Toplam 16 16 16 48

Her grup igin égrencilerin eslestirimesi anket sonuglarina gore yapilmistir. Bunun

detaylari devam eden alt bolumde aktariimaktadir.
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3.2.1. Katilimcilarin Segim Yontemi

Bu galismada her bir gruptaki katilimcilar “Demografik Ozellikleri Belirleme Anketi”
ve “Uzamsal Gorsellestirme Testi’nden elde edilen verilere goére eslestirilmistir.
Katihmcilarin dogum yili, cinsiyeti, not ortalamasi, uzamsal puani, ka¢ vyildir
bilgisayar oyunu oynadigi, haftalik ka¢ saat bilgisayar oyunu oynadigi, ka¢ yildir
bilgisayar ve internet kullandigi eslestirmelerde o6nemli rol oynamis ve bu
degiskenlere gore eslestirmeler yapilmistir. Oncelikle 1., 2., 3. ve 4. siniftaki
ogrencilerin dogum yillarinin frekans dagihimlarina bakilarak agirlikli dogum yili

tespit edilmigtir. Tablo 3.3’'de dogum yilina gore frekans dagihmi gosterilmistir.

Tablo 3.3. Dogum yilina gore katilimcilarin dagilimi

Dogum yili f Dogum yili f
1982 1 1990 20
1983 1 1991 22
1985 1 1992 28
1986 3 1993 18
1987 2 1994 1
1988 12 1995 1
1989 15

1. siniftaki 6grencilerin gogunlugu 1993 dogumlu (17 kisi), 2. siniftaki 6grencilerin
cogunlugu 1992 dogumlu (13 kisi), 3. siniftaki 6grencilerin ¢ogunlugu 1991
dogumlu (11 Kisi), 4. siniftaki 6grencilerin cogunlugu ise 1990 dogumludur. Tablo
3.3’e gore 125 katilimcidan 18 kiginin 1993 dogumlu, 28 kiginin 1992 dogumlu, 22
kisinin 1991 dogumlu ve 20 kisinin 1990 dogumlu oldugu tespit edilmistir. Dogum
yil 1993, 1992, 1991 ve 1990 disinda olan dgrenciler listeden c¢ikarilarak kalan 88
ogrenci dogum yili, cinsiyet, not ortalamasi, uzamsal bilgi puani, oyun oynama yil,
haftalik oyun oynama saati ve bilgisayar ve internet kullanma yili verilerine gore
siralanmistir. Ogrencilerin 4 Uzerinden sagladigi not ortalamalari harf notuna
cevrilmigtir. Tablo 3.4’de &grencilerin puanlarina karsilik gelen harf notu

gosterilmisgtir.
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Tablo 3.4. Harflerin Not Karsiliklari

Katsayilar Notlar
4,00 Al
3,50 A2
3,00 Bl
2,50 B2
2,00 C1
1,50 C2
1,00 D1
0,50 D2
0,00 F3

Bir sinif seviyesi i¢in ayni dogum yilina, cinsiyete ve harf notuna sahip 3 katilimci;
uzamsal bilgi puanlari, oyun oynama yillari ve haftallk oyun oynama saatleri
birbirlerine yakin olacak sekilde secilerek eslestirilmigtir. Lojistik sinirhliklar gz
onunde tutularak her bir grupta 16 katilimcinin yer almasi planlandigindan
(toplamda 48 katilimci) her bir sinif seviyesinden ikiser erkek Uglusu ve ikiser
kadin Gglusu eslestirilmistir. Eslestiriimis katihmcilarin dogum yillari, cinsiyetleri,
harf notlari, uzamsal bilgi puanlari, ka¢ yildir oyun oynadiklari, haftalik oyun
oynama saatleri, ka¢ vyildir bilgisayar ve internet kullandiklari Tablo 3.5°de
gOsterilmigtir. Tablo 3.5'de 9., 10., 12. ve 13. eslesmelerde harf notlarinda farkhlik
gorulmektedir. Diger eglesmelerde de uzamsal bilgi puani, oyun oynama yili,
haftallk oyun oynama saati, bilgisayar ve internet kullanma yillarinda farkliliklar
gorulmektedir. Tum degigkenler icin birbirine birebir denk olacak katilimcilari
bulmak mumkun olmadigi icin galismada bagimsiz degigkenlerin degerlerinin -1 ve
+1 fazlasinda bulunan puanlar ya da degerler kullaniimistir. Eslestirmelerde
mumkun oldugunca degiskenlerin birbirine yakin degerlere sahip olmasi goz

onunde bulundurulmustur.

Tablo 3.5. Gruplarin bagimsiz degiskenlere gore dagilhimi

o — = - S — € = 5 © -

£ | 8 > s 3 5 S cw |Z2cE-| 2E_ | TE_

ur I £ b c Ea > £ 8>S g ® »n &= i —

2 S = Y— @ = P &= >c ®© — (_U > [] (_U >

o D) o) = S N O ] g 8o x>wn o35 ==
032 11 4 6 4 3

1 035 1993 E C1 13 3 6 2 2
058 12 3 4 3
061 4 1 2 3 2

2 040 1993 E Bl 6 4 1 4 3
052 6 0 0 2 2
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047 11 0 2 1 1
3 | 062 | 1993 K B2 11 0 4 4 2
031 8 0 2 2 1
063 4 3 5 2 1
4 | 054 | 1993 K B1 2 6 6 2 2
038 4 2 1 2 1
051 3 3 2 3 3
5 | 093 | 1992 E C1 5 2 4 1 2
0122 4 2 6 1 1
065 7 2 1 2 1
6 | 079 | 1992 E B2 8 1 6 2 2
072 7 4 3 4 3
080 4 2 2 2 2
7 | O34 | 1992 K B2 3 3 6 3 2
076 4 2 1 2 2
087 10 0 0 1 1
8 | 069 | 1992 K B1 12 0 0 3 2
056 10 2 6 2 2
053 C1 6 0 0 3 3
9 | 629 | 1991 E B2 4 4 2 4 4
0121 B2 4 0 0 1 1
0118 B1 6 0 0 2 2
10 | 6100 | 1991 E B1 5 3 1 3 3
6108 A2 4 1 2 2 2
092 10 0 0 1 1
11 | 0105 | 1991 K B2 10 0 0 3 2
0109 8 0 0 2 2
071 B1 11 2 6 2 2
12 | 0124 | 1991 K B1 11 0 0 2 1
064 A2 12 4 5 2 1
095 C1 4 3 5 2 3
13 | 088 | 1990 E B2 6 0 0 3 2
025 B2 5 2 4 3 3
018 11 0 0 3 3
14 | 082 | 1990 E B1 11 2 1 2 2
09 9 2 1 2 2
0112 8 0 0 2 2
15 | 023 | 1990 K B2 9 0 0 2 2
0101 7 0 0 4 2
024 6 0 0 2 2
16 | 04 | 1990 K A2 10 0 0 3 2
0116 6 0 0 3 2

Secilen 48 6grenci ¢alismada kullanilacak 3 yonteme seckisiz olarak atanmistir.
Ug kisiden olusan 16 eslesmede her bir eslesme icin katilimcilar kagitlara yazilmis
ve rastgele olarak 3 kutudan birisinin icerisine atilmistir. Her eslesme igin ayni
islem tamamlandiktan sonra 3 yontemin ismi 3 farkh kagdida yazilip rastgele
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kutularin igerisine atilmigtir. Kutulardaki yontem ve katilimci isimlerinin yazili
oldugu kagitlar acilarak gruplar belirlenmistir. Katilimcilarin dértte biri 1990, dortte
biri 1991, dortte biri 1992 ve dortte biri 1993 dogumlu o6grenciler arasindan

secilmistir. Ayrica katimcilarin yarisi kadin yarisi erkektir (Tablo 3.6).

Tablo 3.6. Cinsiyet ve dogum yilina gore katilimcilarin gruplara dagilimi

Dogum Cinsiyet Gruplar Toplam
yili
1l.grup 2.grup 3.grup

1990 2 2 2 6
1991 K 2 2 2 6
1992 2 2 2 6
1993 2 2 2 6
1990 2 2 2 6
1991 E 2 2 2 6
1992 2 2 2 6
1993 2 2 2 6

Toplam 16 16 16 48

3.2.2. Caligsma grubunun o6zellikleri

3.2.2.1. Caligma grubunun bilgisayar kullanim durumlari

Uygulamaya katilan 48 katilimcidan 5’i 1-3 yil, 25'i 4-6 yil, 11°i 7-9 yil, 7’si ise 10
yil ve Uustl bilgisayar kullanma deneyimine sahiptir (Tablo 3.7). Katilimcilarin

blyUk ¢cogunlugunun 4-6 yil arasinda bilgisayar kullanma deneyimi bulunmaktadir.

Tablo 3.7. Katiimcilarin Kullandiklari Yontemlere Gore Bilgisayar Kullanim
Deneyimleri

Kullanilan Bilgisayar Kullanimi
0 Toplam
Yontemler | 1.3 yil 4-6 yil 79 yil 10+
KS 1 7 6 2 16
KUH 1 10 4 1 16
Toplam 5 25 11 7 48

3.2.2.2. Caligma grubunun yas dagilimi ile ilgili bilgiler

Katihmcilar kullandiklari yontemlere ve dogum vyillarina goére gruplandiriimigtir.
Yéntemlere gore uygulamada 1990, 1991, 1992 ve 1993 dogumlu 12’ser katiimci
bulunmaktadir (Tablo 3.8).
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Tablo 3.8. Katilimcilarin Kullandiklari Yontemlere Gore Yas Dagilimi

Kullanilan Dogum yili
Yoéntemler Toplam
on 1990 1991 1992 1993
KUH 4 4 4 4 16
Toplam 12 12 12 12 48

3.2.2.3. Calisma grubunun not ortalamasi ile ilgili bilgiler

Katilimcilar farkhh not ortalamalarina sahip oldugu icin notlari harf sistemine
gevrilmistir. Buna gore katilimcilarin  ortalamalarn  2,00-3,50 arasinda
degismektedir. C1 harf notuna sahip 8 katilimci, B2 harf notuna sahip 19 katilimci,
B1 harf notuna sahip 15 katiimci, A2 harf notuna sahip 6 katilimci bulunmaktadir
(Tablo 3.9).

Tablo 3.9. Katilimcilarin Kullandiklari Yontemlere Gore Harf Notu Dagilimlari

Kullanilan Harf Notu
0 Toplam
Yontemler C1 B2 B1 A2
KS 3 6 5 2 16
KUH 2 7 6 1 16
Toplam 8 19 15 6 48

3.2.2.4. Gahigma grubunun uzamsal bilgisi ile ilgili bilgiler

Katihmcilarin kullandiklari ydontemlere gore uzamsal bilgi puanlari Tablo 3.10'da
gOsterilmisgtir.

Tablo 3.10. Katihmcilarin Kullandiklan Yontemlere Gore Uzamsal Bilgi
Puanlari

o Kullanilan Yontemler
Uzamsal Bilgi
Toplam
Puani KS KUH EUH
2 0 1 0 1
3 2 0 0 2
4 1 3 6 10
5 0 3 0 3
6 5 0 2 7
7 0 1 2 3
8 2 2 0 4
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3.3. Veri Toplama Araglar

Arastirmada veri toplamak icin 13 sorudan olusan “Ogrencilerin Demografik
Ozelliklerini Belirleme Anketi” ile 15 sorudan olusan “Uzamsal Gorsellestirme
Testi” uygulanmig ve nitel veriler icin uygulama sirasinda gobzlem ve

yapilandiriimamis gorugme teknigi kullanilmistir.

3.3.1. Ogrencilerin Demografik Ozelliklerini Belirleme Anketi

Katilimcilarin demografik 6zelliklerini belirlemek i¢in olusturulan anket 3 bolimden
olusmaktadir (EK-1). Birinci bolum katilimcinin adi-soyadi, cinsiyeti, dogum yili ve
not ortalamasi ile ilgili 4; ikinci bolum katilimcinin bilgisayar ve internet kullanim
durumu ile ilgili 3; Gguncu bolum ise katilimcilarin Ug-boyutlu sanal ortamlari ve

bilgisayar oyunlarini kullanma durumlariyla ilgili 6 maddeden olugsmaktadir.

3.3.2. Uzamsal Gorsellestirme Testi

Uzamsal Gorsellestirme Testi Yildiz’'in (2009) “Uc-boyutlu sanal ortam ve somut
materyal kullaniminin uzamsal gorsellestirme ve zihinsel dondurme becerilerine
etkileri” isimli tezinde kullaniimig ve Winter ve arkadaslari (1989) tarafindan
yazilan “Middle Grades Mathematics Project: Spatial Visualisation” adl kitaptan
alinmis ve Tirkcelestiriimistir. Bu test ilkdgretim Il. kademe igin A.B.D.de
gerceklestirilen “Middle Grades Mathematics Project” adli proje icin hazirlanmis ve

ilkogretim ikinci kademede uygulanmigtir.

Uzamsal gorsellestirme testi 15 sorudan olusmaktadir. Her sorunun 5 cevap sikki
bulunmaktadir. Testin ilk bolimunde katilimcilara 6érnek olmasi amaciyla iki 6rnek
uygulama bulunmaktadir. Testte kuplerin kusbakisi gorinumlerinin verildigi 5 tane
soru bulunmaktadir. Kudplerin  kusbakisi  goérGnimu  MAT plani  olarak
adlandiriimaktadir. Geriye kalan 10 soru ise birim kiplerden olusturulmus yapilarin
izometrik gorunumlerine ek olarak, sagdan, soldan, Onden ve arkadan

gorunumlerine dair sorulari icermektedir.
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Tez kapsaminda test 3 okulda uygulanmig ve 161 Ogrenci testi cevaplamigtir.
Buna gore testin guvenirligi 0.679 olarak bulunmustur. Son-test puanlarina goére
testin guvenirligi igcin 2 okulun sonuglari hesaplanmig ve testin guvenirligi 0.971
(N=108) olarak bulunmustur (Yildiz, 2009).

Bu caligmada Uc¢ gruptaki katilimcilarin yas, cinsiyet, bilgisayar ve internet
kullanimi, Gg-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortam ve oyun deneyimleri ve uzamsal
bilgilerinin birbirine es ya da yakin olmasi beklenmektedir. Bu yuzden katihmcilarin
uzamsal bilgilerini degerlendirebilmek amaciyla amaca uygun en yakin test oldugu
icin “Uzamsal Gorsellestirme” testinin  bu c¢alismada kullaniimasina karar

verilmigtir.

3.3.3. Gozlem
Arastirmaci tarafindan uygulama sirasinda goézlem yontemiyle katilimcilarin
ortamda takip ettigi guzergahlar, karsilastiklari zorluklar ve goérev tamamlama

sureleri ile ilgili gézlem raporlari olusturulmustur.

3.3.4. Yapilandiriimamig Goriusme

Yapilandirimamis goérismeler, goérismeciye buylk hareket ve yargl serbestisi
veren, esnek, kisisel gorus ve yargilarin kokenlerine inmeyi saglayan bir gérusme
seklidir. Bu goérusmeler daha ¢ok, arastirmalarin baglangi¢c asamalarinda soruna
iliskin dnemli degiskenleri saptarken yararli olurlar (Karasar, 2010). Bu gértiisme
teknigi bu gcalismada gozlem sirasinda elde edilen bulgularin dogrulugunu tespit
etmek amaciyla katilmcilarla her uygulamadan sonra karsilastiklari zorluklari

ogrenmek ve kullandiklari ydontem hakkinda bilgi almak icin yapilmistir.
3.4. Uygulama Ortami

Arastirma icin Quest Atlantis (QA) ortami kullaniimigtir. Bu ortam Active Worlds
(AW) isimli sanal ortam Uzerine kurulmustur. AW'de web Uzerinden gercek
zamanli etkilesimli Ug-boyutlu igerikler sunulmaktadir. AW’nin Gg-boyutlu igerikleri
dinamik, gorsel olarak etkileyici ve en onemlisi kullanicilara daha zengin, daha
heyecan verici ¢gevrim-igi deneyimler saglamaktadir (ActiveWorlds, 2012). En eski
uc-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlardan biri olan AW kullanicilara sinif ici
etkinliklerde gercek dinyadaki ortamlari saglamak igin gesitli grafik formatlarinda

geligtirilen c¢esitli araglarla 6drenme tasarimina uygun detaylar sunmaktadir
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(Smith, 2008). AW’de 1000’den fazla dunya bulunmaktadir. Bu ortamlarin 80'den
fazlasinda egitimlerin yapildigi, deneylerin uygulandidi siniflar ve toplantilarin

yapildigi salonlar bulunmaktadir (ActiveWorlds, 2012).

AW platformu kullanilarak gelistirilen ortamlardan biri de QA’dir. QA’nin misyonu
cocuklarin bireysel, toplumun bir pargasi ve bilingli bir vatandas olarak gelisimlerini
desteklemektir (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux ve Tuzin, 2005). Bu amagla

programin temelinde 7 sosyal sorumluluk bulunmaktadir.

Yaratici ifade
Farkliligi onaylama
Kisisel Fikir
Sosyal Sorumluluk
Cevre Bilinci

Saglikh Toplumlar

AN N N N N

Merhametli Bilgelik

Bu sanal ortam genis bir sanal evrenden olugmakta ve bu sanal evren de alt sanal
dinyalar icermektedir. Bu sanal dinyalar cesitli temalara gére siniflandiriimistir:
Ekoloji dunyasi, kaltir danyasi, birlik dinyasi, saglik dunyasi ve okyanus dunyasi
gibi. Her sanal dunya kendi icerisinde kdy olarak isimlendirilen pargalara ayriimis
ve her bir kQy icerisinde o koyun temasi ile ilgili egitsel etkinlikler yer almaktadir
(Tazdan, 2010).

QA ortaminda kullanicilara Atlantis sehrini felaketten kurtarmalari igin gorevier
verilmektedir. Bu gorevler deneyime dayali oldugu kadar egitim, eglence ve

toplumsal sorumluluk ilkelerini de temel alarak yapilandiriimigtir (Ttzln, 2006).

Ogrenciler QA ortaminda belli bir rol (stlenerek bir dizi problemi ya da sorunu
¢6zen mucitler ya da matematikgiler, jeolog ya da zoologlar olabilirler. Bu ortamda
ogrenciler dinyalar arasinda gegis yaparak yeni dinyalar kesfedebilir ve sorulari
cevaplayarak diger karakterlere yardim edebilirler (Smith, 2008). Ogrencilerin
gorevleri tamamlayabilmeleri igin gevresel alan c¢alismalarinin yarutilmesi, aile
uyeleri ya da akrabalarla gérusmeler yapilmasi, toplumsal sorunlarin arastiriimasi,
farkh bakis acilariyla guncel olaylarin incelenmesi, otobiyografilerin yazilmasi,

medyayi destekleme, gercek hayatta eylem planlarini gergeklestirme gibi sosyal
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ve akademik olarak anlaml faaliyetleri gerceklestirmeleri gerekmektedir (Barab ve

digerleri, 2005).

Bu arastirmada kullanilacak olan QA ortaminin secilmesi slrecinde Tablo

3.11’deki ortamlar gezinim yardimcilarina gore incelenmistir.

Tablo 3.11. QA ortamindaki diinyalar ve kullanilan gezinim yardimcilari

Ortam Adi

KS+EUH

KS

Buradasin

haritasi

Teacher World

Ortam Adi

KS+EUH

KS

Buradasin
haritasi

<

Emissary Island

Virtual Mesa Verde (The Civilizations Unit)

Epic Missions |

Aegea 1 (Epic Missions I-
V)

Aegea 2 (Epic V only)

Unity

Ecology N

Culture v

Healthy

Quville N

I-BURST Scroll Cavern

2|

Ingolstadt (The Plague Unit)

Main Plague world N

Plague — con argument

Plague — pro argument

Plague — multipalyer game
(elementary)

Plague — multipalyer game
(middle school)

< < <2 (<]

Ander City (The Statics Unit)

Math (main world) \

Math — chose police force

Math — chose surveillance
cameras

Math — chose Mayor Enoch

Math — chose Mayor Grant

< |2 <=2 |

Taiga (The Water Quality Unit)

Cinder Creek v

Taiga (main world) N

Taiga — blamed Mulu

Taiga — blamed loggers

Taiga — blamed fishers

Taiga — happy ending

Crystal Lake (mini-game after Taig

a

Crystal Lake (main
world)

Crystal Lake —team 1

Crystal Lake — team 2

Crystal Lake —team 3

Crystal Lake —team 4

P P P P 222 |22

Mesa Verde (main N
world)

Mesa Verde - past
(mission 2)

Mesa Verde - past N
(mission 3)

Mesa Verde - past N
(mission 4, round 1)

Mesa Verde - past N
(mission 4, round 2)

Mesa Verde - past N
(mission 4, round 3)

Spacenik (The Asteroid
Unit)

Spacenik (space port) \

Spacenik -  chose N
gravity tractor (incorrect)

Spacenik - chose N
nuclear detonation (space
port)

Spacenik -  chose N
nuclear detonation
(incorrect)

Spacenik -  chose N
kinetic impact (correct)

Making Mkomazi (The |
Habitats / Ecology Unit)

Media (The Architecture
Unit)

Media (main world) \ \

Building Tutorial \

Howard’s Sandbox \

Peter's Sandbox V
Cinder Creek (Science |
Missions)

Nexus (Internet Safety \
Missions)

Crypto  Jungle  (Math N
Missions)

CW Talent Zone \
Story Inn \
Ocean \

40




incelenen ortamlar arasindan ekran dstiinde haritanin galisabilir durumda
bulunmasi ve istenildiginde gizlenebilmesine imkan veren ekoloji dinyasi
secilmistir (Sekil 3.1). Bu ortamin segilme nedenlerinden biri de kullanilan nesneler
ve icerik bakimindan otantik gorevler icin kolaylik saglamasidir. Bu ortam vahsi
yasam, su ve habitat koylerinden olugsmaktadir. Kullanicilar bu koyleri ziyaret
ederek cevre, bitkiler ve hayvanlar hakkinda bilgi sahibi olup suyun kendileri i¢in
ne kadar énemli oldugunu 6grenmektedirler. Daha da 6énemlisi kullanicilar dinyayi

korumak icin yerine getirmeleri gereken sorumluluklari 6grenmektedirler.

Koordinat Sistemi
EEX

Flo Ickpot Vew Optons Show loon Avsar Vitdty Took Web hep [T

n Officer.  Welcome to Ecology VWorld
Heijio dilekdogant Weicome back!
The foliowing users are in Ecology World
ParamP, diiekcogan

iki Boyutlu Web

Sayfasi
[Remsieftio downiosd_ciotoo || [Arzu Deniz - Mesajar - Mozl Freforc 0.0k Jirz6fps ;13146 Per A 16, 2012 VRT [133 mecers |0 eers. pumE ]

Sekil 3.1. Ekoloji Diinyasi

Vahgi yagsam koyunde kullanicilar solucan, bocek, orumcek, sinek, kertenkele,
yilan, kokarca, aslan, ayi, goril, fil gibi yerylzinde yasayan birgok hayvan
hakkinda bilgi sahibi olabilmekte, hayvanlarin nasil yasadiklarini yakindan
gorebilmekte, neden bazi insanlarin nesli tikenen hayvanlar konusunda

endiselendigini ve av-avci iligkisini 6grenebilmektedirler.

Su koyunde kullanicilar suyun hayatimiz igin ne kadar Onemli oldugunu

kesfedebilmekte ve suyun kullanim alanlarini 6grenebilmektedirler.
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Habitat kdyunde ise kullanicilar duinyayi birgok canlinin paylastigini ve bitkilerin,
hayvanlarin ve insanlarin ortami nasil degistirebildiklerini 6grenmektedirler. Habitat
koéyunde gorevleri tamamlayan ¢ocuklar ¢evrenin bir pargasi olduklarini ve gevreyi

nasil gelistirebileceklerini 6grenmektedirler.

Bu arastirma icin ekoloji dinyasinda otantik gorevler olusturulmustur. Gorevler
olusturulurken bu dunyadaki baslik gubugunda bulunan koordinat sisteminin,
ekranin sag ust kdsesinde bulunan haritanin ve ortamin kagit Gzerindeki kugbakigi
goruntisunan kullanilmasi amaglanmistir. KS ve KUH yontemlerini kullanacak
katihmcilar i¢in ekranin sag ust kdsesinde bulunan harita gizlenmistir (Sekil 3.2).
EUH yontemini kullanan katihmcilar igin ortamin ekran goruntisu Sekil 3.3’de
verilmistir. Uygulamalarda koordinat sistemi KUH ve EUH ydntemlerinde de baslik
cubugunda goéruntilenmektedir. KS ydnteminde koordinat sistemi tek basina
kullanilirken KUH yodnteminde koordinat sistemi ile birlikte ortamin kusbakisi
gOruntusunu iceren kagit istiinde harita; EUH yonteminde ise koordinat sistemiyle
birlikte ekranin sag Uust kosesinde bulunan harita birlikte kullanilimistir.
Katilimcilarin daha fazla gérus alanina sahip olmasi igin ortamdaki sohbet araci ve

iki boyutlu web sayfasi alanlari kapatiimigtir.

-‘_ - y 6~ @ 3 § 3- ] [FO00MG] BN RN S IMP FOUT LOCKATWATOY BACKAL SRUG GIGAE HARAP MU SULNNG WA LR S e

e
= )

ey ' ST e T T S e e e

Sekil 3.2. KS ve KUH yontemlerini kullanacak katilimcilarin kullandiklari
ortam
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Sekil 3.3. EUH yontemini kullanacak katilimcilarin kullandiklari ortam

Gorevlerin olusturulmasi amaciyla pilot uygulama sirecinden 6nce U¢ uygulama
yapilmistir. Bu uygulamalarda g gorevin her birisi i¢in farkli nesnelerin bulunmasi
katilimcilardan istenmistir. Katilimcilarin her bir goérevde farkli nesneyi bulmaya
¢alismasi onlarin KS, KUH ve EUH ydntemlerinde sadece koordinat sistemini
kullanmalarina neden olmustur. Katilimcilarin verilen goérevlerde ayni nesneyi
bulmaya c¢alismalarinin biligsel yuklerini azaltacagi dusunuldugunden ortamda tek

nesne kullaniimasina karar verilmistir.

Ortamda kullanilacak nesnenin farklhh zorluk duzeyine sahip gorevlerin
gerceklestirilebilmesi sirasinda ortam igerisinde farkli konumlarda bulunmasi
gerekmektedir. Bu amagla ortamda bulunan kristal pargalari gorevlerde

kullanilacak nesneler olarak belirlenmistir.

Ekoloji dunyasindaki kristal parcalari parlak olma 6zelligi ile kullanicilarin dikkatini
cekmekte ve farkh dinyalar arasinda isinlanmanin gergeklestirildigi bir arag olarak
da kullaniimaktadir. KUH gorevlerine ydnelik olarak ortamin kugbakigi gorintusu

alinirken bu nesneler parildadigi i¢in ekoloji dunyasindaki tUm kristal parcalarinin
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parlaklik 6zelligi kaldirniimigtir. Ortamin kusbakisi gorintist alindiktan sonra

nesnelere parlaklik 6zelligi yeniden verilmigtir.

Katihmcilarin, AW ortaminda uygulamalari gergeklestirirken esit sartlara sahip
olmasi igin bu ortamda bazi teknik ayarlamalar yapiimigtir. Katilimcilarin
kendilerini temsil eden karakterleri yon tuslari ve cesitli tus kombinasyonlari
(Shift+Yon, Ctrl+Yon vb. ) ile hareket ettirebilme potansiyeli oldugu igin éncelikle
sadece yon tuslarinin  kullanilabilmesi saglanmistir. Bu amagla tus

kombinasyonlari AW yapilandirma ayarlarindan iptal edilmistir (Sekil 3.4).

£ Aworld - Not Defteri

Dosya Dizen Bigim Gor(ndm  Yardim

[Keyboard]
forward=13107272
backward=13631568
turn_left=13303883
turn_right=13434957
move_left=0
move_right=0
move_up=0
move_down=0
Took_up=13172809
look_level=0
Took_down=13697105
stop=76

passthru=0
strafe=0

Sekil 3.4. Aworld.ini Yapilandirma Ayarlari

Nesnelerin parga parga daha hizli yuklenecegi dusunuldugunden ortamin
gorunarlagu (visibility) énce 200 metre olarak ayarlanmistir. Pilot uygulamadan

once bu 6zelligin “Float” olarak degistiriimesine karar verilmigstir (Sekil 3.5).

& Quest Atlantis - Fcology World ot ON AW facing W

| e Toemon v ot Bew Loon Avea | vt Yo web v [T

i " " [#]rew

K] [BODIVINGE BOW RN £ MM POINT  LOCK AT WATCH BACKILI SIS GIGGE  HAR A

| S0 maters
€0 reters
YO reters
00 meters
90 reters
| 100 metars

L 110 meters

120 raters

S ——— —
130 reeters N ———— —
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Sekil 3.5. Ortamin goruniurlik ayari
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Bunlara ek olarak katilimcilarin karakterlerinin gozinden ekoloji dunyasini

gormeleri saglanmistir (Sekil 3.6).

st Atlantis - Foology World at OM IW facing W
{mmn—-g&-tmwmmmmmm
Lok Up Pole . -

Look Qown Pgln
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Sekil 3.6. Karakterin ortami gormesi i¢in yapilan ayarlama
3.5. Uygulama Siireglerinde Kullanilan Tanitim Metinleri ve Gorevler

Pilot uygulama ve uygulamada katiimcilar kendileri igin belirlenen gun ve
saatlerde Agikogretim Fakultesi’nde uygulamaya katilmigtir. Katilimcilar tg farkl
gruba ayrilmig, her grupta U¢ gorev uygulanmistir. 1 kontrol, 2 deney grubunun
bulundugu calismada, deney grubunda goérevler harita veriimeden sadece
koordinat sistemine (KS = Koordinat Sistemi) gore 6grencilere verilmigtir. Deney
gruplarindan birinde ortamin kusbakigi haritasi k&gt Uzerinde (KUH = Kagit
Ustiinde Harita) dgrencilere verilmigtir. Diger deney grubunda ise kullanilan
ortamin sa Ust kosesinde harita verilerek (EUH = Ekran Ustiinde Harita)
ogrencilerin gorevleri tamamlamalar istenmistir. Katiimcilar uygulamaya tek tek
alinmigtir. Katilimcilara uygulamadan o6nce ortamla ilgili bilgiler verilmis ve
“Tanitim Metni” okunmus, katilimcilardan beklenenler ifade edilmis ve bu tanitim

metni kagit Uzerinde katilimcilara verilmigtir.

Uygulamadaki kontrol grubu i¢in hazirlanan “Tanitim Metni” su sekildedir:

Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda yol bulmayi incelemek amaciyla bir uygulama
yapacadiz. Bu sanal ortamda 3 farkli gérev bulunmaktadir. Bu gérevier “1.gérev, 2. gbrev

ve 3. gérev” olarak tanimlanmaktadir. Sizden asagidakiler beklenmektedir:
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1. Her gérevde bir kristal parcasini bulmaya calisacaksiniz. Yukaridaki resimde
bir kristal parcasi 6rnegini gbérmektesiniz. Kristal parcasinin bulundugu
koordinat size verilecektir.

2. Sanal ortamda ana yénler “N” Kuzey, “S” Giiney, “E” Dogu, “W” Bati ile
gosterilmektedir. Ara ybénler ise iki ana yén arasi ile temsil edilmektedir.
Ornegdin; 5N 4W kuzeybatida yer alan bir bélgeyi gbstermektedir.

3. Hareket etmek igin klavyedeki yén tuslarini kullanabilirsiniz.

“Goérev tamamland” diyerek gbrevin tamamlandigini belirttigim andan itibaren herhangi bir

islem yapma.
Gorevi bagaramayacadinizi diisiindigliniizde séyleyebilirsiniz.
Uygulamaya katildiginiz igin tesekkdiir ederim.

1. Gorev

Su anda ON OW konumunda bulunuyorsunuz. Yiiziiniiz kuzeye déniik. Ulagsmaniz gereken
kristal 9N S5E’de bulunmaktadir.

2. GOorev

Su anda 9N 5E konumunda bulunuyorsunuz. Yiiziiniiz gliney doguya dénlik. Ulasmaniz
gereken kristal 9N 10W’de bulunmaktadir.
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3. Gorev

Su anda 9N 10W konumunda bulunuyorsunuz. Yiziiniiz gliney doduya dénlik. Ulasmaniz

gereken kristal 11S 3E’de bulunmaktadir.

Yénler igin kullanilan Ingilizce kisaltmalarin Tiirkgeleri agsagida verilmigtir.

Kuzey

NW NE
Kuzeybati Kuzeydogu

Bats

Ganeydogu
Guneybat

S
Glney

Uygulamadaki 1. deney grubu i¢in hazirlanan “Tanitim Metni” su sekildedir:

Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda yol bulmayi incelemek amaciyla bir uygulama

yapacadiz. Bu sanal ortamda 3 farkli gérev bulunmaktadir. Bu gérevier “1.gérev, 2. gbrev

ve 3. gbrev” olarak tanimlanmaktadir. Sizden asagidakiler beklenmektedir:

1. Her gérevde bir kristal parcasini bulmaya calisacaksiniz. Yukaridaki resimde

bir kristal pargasi 6rnegini gbérmektesiniz. Kristal pargasinin bulundugu

koordinat size verilecektir.

2. Gorevleri tamamlarken size verilen kégittaki haritay! kullanacaksiniz.
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a) Haritada bulundudunuz konum, yollar, su, daglar ve binalar belirtilmistir.

b) Harita ana ve ara ybénlere gére diizenlenmigtir ( Kuzey, gliney, dodu,
bati, glineydogu, kuzeybati vb.)

¢) Sanal ortamda ana yénler “N” Kuzey, “S” Giney, “E” Dogu, “W” Bati ile
gosterilmektedir. Ara ybnler ise iki ana ybn arasi ile temsil edilmektedir.
Ornegin; 5N 4W kuzeybatida yer alan bir bolgeyi géstermektedir.

3. Hareket etmek igin klavyedeki yon tuslarini kullanabilirsiniz.

“Gérev tamamlandi” diyerek gérevin tamamlandidini belirttigim andan itibaren herhangi bir

islem yapma.
Gorevi bagaramayacadinizi diisiindigliniizde séyleyebilirsiniz.
Uygulamaya katildiginiz igin tegekkdiir ederim.”

1. Gorev

Su anda ON OW konumunda bulunuyorsunuz. Yiiziiniiz kuzeye déniik. Ulasmaniz gereken
kristal 9N 5E’de bulunmaktadir.

2. G6érev

Su anda 9N 5E konumunda bulunuyorsunuz. Yiiziiniiz gliney doguya déniik. Ulagsmaniz
gereken kristal 9N 10W’de bulunmaktadir.

3. Gorev

Su anda 9N 10W konumunda bulunuyorsunuz. Yiiziinliz gliney doguya dbéniik. Ulagsmaniz
gereken kristal 11S 3E’de bulunmaktadir.

Yénler igin kullanilan Ingilizce kisaltmalarin Tiirkgeleri agsagida verilmigtir.

N

Kuzey

NW NE
Kuzeydodu

Kuzeybati

SE
SW Ganeydogu
Guneybat

Glney
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Uygulamadaki 2. deney grubu icin hazirlanan “Tanitim Metni” ise su

sekildedir:

Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda yol bulmayi incelemek amaciyla bir uygulama
yapacagdiz. Bu sanal ortamda 3 farkli gérev bulunmaktadir. Bu gérevler “1.gérev, 2. gbrev

ve 3. gbrev” olarak tanimlanmaktadir. Sizden asagidakiler beklenmektedir:
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1. Her gérevde bir kristal pargasini bulmaya calisacaksiniz. Yukaridaki resimde
bir kristal pargasi Ornegini gdérmektesiniz. Kristal pargasinin bulundugu
koordinat size verilecektir.

2. Gorevieri tamamlarken ekranin sag (st késesinde bulunan “NEREDE
OLDUGUNUZU ANLIK OLARAK” gésteren haritayi kullanacaksiniz.

a) Haritada bulundugunuz konum, yollar, su, daglar ve binalar
belirtilmistir.

b) Harita ana ve ara yénlere gére diizenlenmistir ( Kuzey, gliney, dogu,
bati, glineydodu, kuzeybati vb.)

¢) Ortamda ana ydénler “N” Kuzey, “S” Giney, “E” Dogu, “W” Bati ile
gosterilmektedir. Ara yénler ise iki ana yon arasi ile temsil edilmektedir.
Ornegin; 5N 4W kuzeybatida yer alan bir bélgeyi gbstermektedir.

3. Hareket etmek igin klavyedeki yén tuslarini kullanabilirsiniz.

“Gérev tamamlandi” diyerek gbrevin tamamlandigini belirttiGim andan itibaren herhangi bir

islem yapma.
Gorevi basaramayacadinizi diisiindlgliniizde sbyleyebilirsiniz.
Uygulamaya katildiginiz igin tesekklir ederim.

1. Gorev

Su anda ON OW konumunda bulunuyorsunuz. Yiiziiniiz kuzeye déniik. Ulasmaniz gereken
kristal 9N 5E’de bulunmaktadir.

2. Gorev

Su anda 9N 5E konumunda bulunuyorsunuz. Yiziniz giney doguya dénik. Ulagsmaniz
gereken kristal 9N 10W’de bulunmaktadir.

3. Gorev

Su anda 9N 10W konumunda bulunuyorsunuz. Yiziiniiz gliney doguya déniik. Ulasmaniz
gereken kristal 11S 3E’de bulunmaktadir.

Yénler igin kullanilan ingilizce kisaltmalarin Tiirkgeleri asagida verilmistir.
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Katilimcilara verilen goérevier “1. goérev’, “2. goérev’ ve “3. gOrev’ olarak
tanimlanmistir. Gorevler tanimlanirken Active Worlds ortaminda verilen otantik
gOrevler goz onunde bulundurulmus ve bu ortamda ug¢ ayri yerde bulunan kristali
bulmalari istenmistir. Katiimcilardan ON OW konumundan harekete baglayarak 1.,

2. ve 3. gorevleri tamamlamalari istenmigtir.

Birinci gorevde katilimcilarin baglangi¢ konumuna yakin bir mesafede bulunan bir
hedefe ulagsmasi, 2. gorevde bulundugu konumdan daha uzaktaki bir bdlgedeki bir
hedefe ulasmasi, 3. gorevde ise bulunduklari konumun tam tersi yonde ve daha
uzakta bulunan bir hedefe ulasmasi amaclanmistir. Her gorev birbirinden farkli
olup bir dncekine gore daha karisik bir konumda bulunmaktadir. Katilimcilarin
ulagsmalari gereken noktalar yakin mesafede 9N 5E, orta mesafede 9N 10W, uzun
mesafede 11S 3E'dir (Sekil 3.7). Katihmcilarin baslangi¢ noktasi Sekil 3.7’de B ile
isaretlenen yer, hedef noktalari da sirasiyla 1, 2 ve 3 numaral yerlerdir. Ug
goOrevin mesafesi kisadan uzuna dogru ve dolayisi ile zorlugu basitten karmasiga

dogru tasarlanmigtir.
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Sekil 3.7. Katilimcilarin baglangi¢ noktasi (B) ve hedefler (1, 2 ve 3)

3.6. Pilot Uygulama Siireci

Pilot uygulama surecine anket sonucunda elde edilen verilere gore eglesen
gruplarin disinda kalan 16 6grenci katiimistir. Pilot uygulamadaki katilimcilara
Active Worlds ortaminda ortamla ilgili kisa bir egitim verilmistir. Buna ek olarak

ortamda yonler hakkinda bilgi verilerek 6grencilere uygulama yaptiriimigtir.

Pilot uygulamalar katiimcilarla belirlenen giin ve saatlerde Atatirk Universitesi
Acikogretim Fakultesi’'nde yapiimistir (Tablo 3.12). Katilimcilar uygulamaya tek tek
alinmisgtir. Katihmcilarin kullanacaklari ortamlar i¢in Active Worlds programi
Acikogretim Fakultesinde bir bilgisayara yuklenmigtir. Bilgisayarda kullanilacak
ortamda herhangi bir problemle karsilagilmamasi i¢in Active Worlds ile ilgili gerekli
teknik ayarlamalar yapilmig ve dosyalarin yedegi alinmistir.
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Tablo 3.12. Pilot uygulama grubu gunlik 6grenci katilimi

9%.10%° [ 10%.11% | 11%.12% 12%_13% 13%.14% | 14%.15%° | 15%-16% | 16%-17%
3 Mayis 2012 097 028 098 0110
Sali 05 0102 0106 03
4 Mayis 2012 074 019 010
Garsamba o2 O14 o114
5 Mayis 2012 . .
Persembe 0115 06

Ogrenciler belirlenen giin ve saatlerde yarim saat ara ile uygulamaya alinmigtir.
Uygulamadan once kullanillacak olan Active Worlds ortaminda gerekli
dizenlemeler pilot uygulama agamasinda hazir hale getiriimis ve uygulamadan
once eksiklikler belirlenmeye c¢aligiimistir. Pilot uygulamada deney ve kontrol
gruplarindaki her bir katiimci tek tek uygulamaya alinmistir. Katilimcilara
uygulamaya baglamadan once ortamla ilgili oryantasyon amaclh tanitici bilgiler

verilmis ve herkese “Tanitim Metni” okunmustur.
Pilot uygulamada;

v' Ortamdaki karakteri hizlandirmak igin yon tuslari ile kullanilabilecek
fonksiyon tuslari kapatiimistir (Shift, Ctrl vb.).

Ortamdaki sesler kapatiimistir.

Ortamin gorunarlagu (visibility) float olarak ayarlanmigtir.

Baslangi¢ noktasi ortamin merkez noktasi olarak ayarlanmistir.

<N X X

Tum oOgrencilere basta hazirlanan metin okunmus ve kendilerine

verilecek olan gorevlerin bulundugu kagitlari okumalari istenmisgtir.

Katilimcilarin gorevleri tamamlama sureleri ve izledikleri yollar tespit edilmigstir.
Pilot uygulamadan sonra katilimcilarla goérisme yapilarak gorevler, tanitim metni,
uygulama ve ortamla ilgili aksakliklar belirlenmistir. Verilerin analizinde pilot
uygulama asamasina katillan ogrencilerden elde edilen veriler dikkate

alinmamisgtir.
Pilot uygulama sonucunda;

v Ogrencilerin 2 haftallk sirede en azindan birer saat arayla

uygulamaya katilmasina karar verilmigtir.
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v" Oyun oynayan o6grencilerin ortamdaki karakteri hizlandirmak igin
fonksiyon  tuglarini  kullanmaya c¢alistigi  gbzlemlendiginden
uygulamadan o6nce fonksiyon tuslarinin kullanilamayacaginin
belirtiimesine karar verilmistir.

v Ogrencilerin su ve dag olan bolgelerden gegislerde sorun yasadigi
gozlemlendiginden ortam tanitimi yapilirken 6grencilere ortamdaki su
ve yuksek daglarin bulundugu bolgelerden gecis yapamayacaklarinin
belirtiimesine karar verilmistir.

v" Tanitim metninde degisiklik yapiimamistir.

3.7. Uygulama Sureci

Uygulamalar katiimcilarla belirlenen gin ve saatlerde Atatiirk Universitesi
Acikogretim Fakultesi’nde yapilmistir (Tablo 3.13).

Tablo 3.13. Uygulama grubu giinliik 6grenci katilimi

1o o o o o o
o S o =] 3 S t=
SO — N N <t [fe}
[0 — — — — —

1000_
1100_
1300
1300_
14%-
1500_
1600

1600_
17%

16%-
1 800
1800_
19%°

9 Nisan 2012 " " "
Pazartesi o100 0124 063

10 N'gaa’l‘lzmz o107 | 082 | 6111 | 647 | 024 | 0125 | 64 | 638 | 654

11 Nisan 2012 . . . )
Carsamba 0695 099 0105 051 035 689 065

12 Nisan 2012 . . .
Persembe 092 062 052

13 Nisan 2012 . . . .
Cuma 0108 0118 055 027

14 Nisan 2012
Cumartesi

15 Nisan 2012

031 0122 629
Pazar

16 Nisan 2012

. 079 072 (o]:}:} 093
Pazartesi

1 ngaarlll2012 090 | 640 | 660 | 687 | o0 | 6123 | 660 | 661

18 Nisan 2012
Garsamba 032 058 018 069 061

19 Nisan 2012 . .
Persembe 034 076

20 Nisan 2012 . ..
Cuma 045 05
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Katihmcilar uygulamaya tek tek alinmistir. Katihmcilarin kullanacaklari ortamlar
icin Active Worlds programi Acgikogretim Fakultesinde bir bilgisayara yuklenmistir.

Tablo 3.14’de uygulamada kullanilan bilgisayarlarla ilgili bilgiler verilmigtir.

Tablo 3.14. Uygulama i¢in kullanilan bilgisayarlarin 6zellikleri

Bilgisayar
islemci Intel(R) Core(TM) i5-2400 CPU@3.10GHz
Sabit Disk (HDD) 500 GB
Hafiza Birimi (RAM) 6 GB
Ekran Karti Intel(R) HD Graphics
isletim Sistemi Windows 7 Professional

Bilgisayarda kullanilacak ortamda herhangi bir problemle karsilagiimamasi igin
Active Worlds ile ilgili gerekli teknik ayarlamalar yapilmis ve dosyalarin yedeqgi

alinmigtir.

Uygulamadan énce katilimcilara oryantasyon amach bilgiler verilmis ve uygulama
sirasinda katilimcilarin gérev tamamlama sdureleri bir kronometre yardimiyla
tutulmustur. Uygulamaya katilan katilimcilarin ortamda izledigi yollarla ilgili notlar

alinmis ve boylece katilimcilarin izledikleri yollar belirlenmigtir.

3.8. Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen nicel verilerin analizinde tanimlayici istatistikler, tek
faktorli varyans analizi (ANOVA), iki yonlu kovaryans analizi (Two-Way
ANCOVA), ki-kare bagimsizlik testi, Fisher kesin olasilik testi (Fisher exact

probability test), Levene testi ve LSD testi kullaniimistir.

Arastirmada amaca uygun olarak KS, KUH ve EUH yontemlerine gore olusturulan
gruplarin uzamsal bilgi puanlari, not ortalamalari, haftallk oyun oynama ve Ug-
boyutlu ortamlari kullanma sureleri; bilgisayar, internet, Ug-boyutlu ortamlar ve
oyunlari kullanma deneyimleri ve gunlik internet kullanimlarinin birbirine denk
olmasi ve gruplar arasinda farklilk olmamasi istenmektedir. Oncelikle
“Ogrencilerin  Demografik  Ozelliklerini  Belirleme  Anket” ve “Uzamsal
Gorsellestirme Testi’nden elde edilen veriler katilimcilarin demografik 6zelliklerini
belirlemek amaciyla tablo haline getirilmigtir. Katiimcilarin uzamsal bilgi
puanlarinin, not ortalamalarinin, haftalilk oyun oynama surelerinin ve haftalik Gg-

boyutlu ortamlari kullanma sureleri gibi degigkenler icin kigi sayilari, ortalamalar ve
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standart sapmalar hesaplanmis ve gruplara gore ortalamalarin farkhlik gosterip
gostermedigini belirleyebilmek icin tek yonlu varyans analizi (One-way ANOVA)
yapiimigtir.

KS, KUH ve EUH ydntemleriyle katihmcilarin bilgisayar, internet, Ug-boyutlu
ortamlar ve oyunlari kullanma deneyimleri ve gunluk internet kullanma sureleri gibi
degiskenler arasinda fark olup olmadigini belirleyebilmek amaciyla ki-kare
bagdimsizlik testi (chi-square independence test) kullaniimistir. Serbestlik
derecesinin birden blyudk oldugu ve beklenen dederin 5ten kiguk, gdézenek
sayisinin %20’yi astigi durumlarda ise Fisher kesin olasilik testi (Fisher exact

probability test) kullaniimistir.

Yontemlere ve cinsiyete gore ortalama gorev tamamlama surelerinin
karsilastiriimasinda ortalamalar ve standart sapmalar hesaplanmigtir. Yontemler
arasinda ortalama gorev tamamlama surelerini, yontem ve cinsiyet etkilesiminin
ortak etkisini kargilastirmak amaciyla gorevlerle iligkili oldugu dusunulen
katilimcilarin uzamsal bilgi puanlari, not ortalamalari, haftalik oyun oynama ve Ug-
boyutlu ortamlari kullanma sureleri kontrol edilerek iki yonlu kovaryans analizi
(Two-way ANCOVA) kullaniimigtir. ANCOVA ile elde edilen sonuglara gore
varyanslarin homojen olup olmadigini test etmek amaciyla Levene testi
yapilmistir. Bu test sonuclarina goére goérev tamamlama surelerinde farklilik

gOsteren gruplari tespit edebilmek amaciyla LSD testi yapilmistir.

1. gorev igin yapilan iki yonlu kovaryans analizinde bu testin temel varsayimi test
edilmis ve gruplar arasindaki varyansin esit olmadigi tespit edilmistir. Bu nedenle
istatistiksel test icin 0,05 anlamhlik duzeyi yerine arastirmada 0,01 anlamhlik
duzeyi temel alinmistir. Diger istatistiksel ¢ozUmlemelerde 0,05 anlamhlik duzeyi

temel alinmigtir.

3.9. Aragtirmanin ig ve Dis Gegerligi

Bir arastirmanin genel olarak iki temel hedefi vardir. Bunlardan birisi, bagimsiz
degiskenin etkisi hakkinda gercgekgi bir sonuca ulasmak; digeri ise arastirmadan
elde edilen bulgular gesitli evren ve ortamlara genelleyebilmektir. Alan yazinda bu

iki hedef, i¢c ve dis gecerlik olarak adlandiriimaktadir (Hovardaoglu, 2000).
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Bagimsiz degigkenin etkisi konusunda gergekgi bir fikir sahibi olmak i¢in alinmasi
gereken onlemler i¢ gecerlik konusuyla baglantihdir. Bagimsiz degiskenin etkisini
gbzlemlemek icin alinan onlemler ile uygulanan kontrol teknikleri, i¢c gecerligi

arttiran etkenlerdir (Hovardaoglu, 2000).

Arastirmada i¢ gecerligi etkileyecek en 6nemli unsurlardan birisi 6grencilerin
Active Worlds programini kullanirken yasadiklari zorluklar olabilir. Bunu
engellemek icin uygulama yapilmadan once programin kullanimiyla ilgili genel bir

egitim katilimcilara tek tek verilmigtir.

Uygulama grubundaki bireylerin 6zellikleri de c¢alismanin i¢c gecerliligi Uzerinde
etkili olmustur. Calismaya katilan 6grencilerden, deney ve kontrol grubundaki
bireylerin o6zellikleri ayni olmayabilir ve cesitli degiskenler acgisindan farkhlik
gOsterebilirler. Bu durum i¢ gecerligi tehdit eder. Bu c¢alismada gruplardaki

katiimcilar farkh degiskenler bakimindan eglestirilerek bu tehdit azaltiimigtir.

Arastirmanin sonucunu tehdit edebilecek bir bagka unsur da bireylerin galismayi
terk etmesi olabilir. Bunu onlemek icin uygulamadan once 6grencilerle gorusulerek
¢alisma hakkinda bilgi verilmistir. Uygulamaya katilmak isteyen bireylere on-test
uygulanip deney ve kontrol gruplar eglestiriimigtir. Uygulama sirasinda
katilimcilarin bireysel 6zellikleri de dénemli oldugu igin renk korl olan ve uygulama
sirasinda tespit edilen bir égrencinin yerine ayni demografik Ozelliklere sahip
baska bir 6grenci uygulamaya alinmigtir. Uygulamaya katillacak ogrencilerden
birisinin uygulama haftasinda Erzurum’da bulunmamasindan dolayi1 bu égrencinin

yerine bagka bir 6grenci uygulamaya alinmistir.

Calismanin yaritildigta Active Worlds ortami ile ilgili teknik problemler de i¢
gecerligi tehdit eden unsurlardandir. Ozellikle Active Worlds programi ile
kullanilacak ortama baglanabilme sorun olabilir. internetin hizi, kullanilan
makinelerin yetersizligi gibi konular da i¢ gecerligi disurecektir. Bunu énlemek igin
Active Worlds programinin kullanilacag! bilgisayarlarla ilgili donanimsal ve

yazilimsal sorunlar galigmadan 6nce giderilmigtir.

Dis gecerlik, bulgularin genellenebilme derecesidir. Evren buyudukge,

arastirmanin dis gegerligi artacaktir (Hovardaoglu, 2000).
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Bu aragtirmanin katilimcilarini Erzurum Atatirk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi bolumunde okuyan 6grenciler olusturmustur. Bu yonteme gore
ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarda harita kullanimina etki edebilecek
faktorlere gére deney ve kontrol grubunda birbirine denk bireyler bulunacagi ve
haritali ortam kullanimi ve haritasiz ortam kullaniminin etkisi gruplarda ayni oldugu

icin arastirma evrene genellenebilir.
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4. BULGULAR

4.1. Gruplarin (KS, EUH ve KUH Yontemleri) Bagimsiz Degiskenler

Acisindan Karsilastiriimasi

Bu bolumde katilimcilarin kullandiklari yontemlere gore yapilan esglesmelerde,
uzamsal bilgi puanlari, not ortalamalari, haftallk oyun oynama ve Ug¢-boyutlu
ortamlari kullanma sureleri; bilgisayar, internet, Ug-boyutlu ortamlar ve oyunlari
kullanma deneyimleri ve gunluk internet kullanimlarinin farkliik gosterip
g6stermedigini belirlemek amaciyla yapilan Tek Yonla Varyans Analizi (One-Way

ANOVA) ve Ki-kare Bagimsizlik Testi sonuglarina yer verilmistir.

Katihmcilarin uzamsal bilgi puanlarinin (UBP), not ortalamalarinin (NO), haftalik
oyun oynama (HO) ve haftalik Ug-boyutlu ortamlari (H3B) kullanma surelerinin

eslesmelere gore tanimlayici istatistikleri Tablo 4.1’de gosterilmistir.

Tablo 4.1. UBP, NO, HO, H3B’nin Yontemlere Gore Tanimlayici istatistikleri

Yontem N X S
Uzamsal Bilgi KS 16 7,56 2,99
Puan KUH 16 7,25 3,22
EUH 16 7,19 3,17
KS 16 2,90 0,43
Not Ortalamasi KUH 16 2,99 0,39
EUH 16 3,01 0,43
KS 16 1,94 2,62
gigglrlr:(a%yi;]rgsi KUH 16 2,13 2,30
EUH 16 1,50 2,00
Haftalik tg-boyutlu KS 16 2,63 2,80
ortamlari kullanma KUH 16 2,69 2,60
suresi EUH 16 3,63 2,42

Tablo 4.1’e bakildiginda KS ydntemine atanan katihmcilarin uzamsal bilgi
puanlarinin (X=7,56, S=2,99) KUH yontemine atananlara (
X=7,25, S=3,22) gore, KUH yontemine atanan katihmcilarin ise EUH yontemine
atananlara (X=7,19, S=3,17) gdore daha yuksek ortalamaya sahip oldugu
belirlenmistir. Tanimlayici istatistikler tespit edildikten sonra gruplar arasindaki
farkhligin istatistiksel olarak anlaml olup olmadigini belirlemek amaciyla ANOVA

yapiimigtir. Analiz sonuglarina goére, 3 gruba atanan katilimcilarin uzamsal
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puanlari istatistiksel olarak anlaml bir farkhlik gostermemektedir (F(2,45)=0,066,
p>0,05) (Tablo 4.2).

Tablo 4.2. Katihmcilarin Uzamsal Bilgi Puanlarinin Yontemlere Gore ANOVA
Sonuglan

Varyansin Kareler sd Kareler F p
Kaynagi Toplami Ortalamasi
Gruplararasi 1,292 2 0,646 0,066 0,936
Gruplarigi 439,375 45 9,764
Toplam 440,667 47

Tablo 4.1’e bakildiginda EUH yontemine atanan katilimcilarin not ortalamalarinin
(X=3,01, S=0,43) KUH yobntemine atananlara (X=2,99, S=0,39) gobre, KUH
yontemine atanan katilimcilarin ise KS yontemine atananlara (X=2,90, S=0,43)
gore daha yuksek ortalamaya sahip oldugu gorulmektedir. Tanimlayici istatistikler
tespit edildikten sonra gruplar arasindaki farklligin istatistiksel olarak anlaml olup
olmadigini belirlemek amaciyla ANOVA yapilmistir. Analiz sonuglarina goére, 3
gruba atanan katilimcilarin not ortalamalar istatistiksel olarak anlamli bir farkhlik
g6stermemektedir (F(2,45)=0,314, p>0,05) (Tablo 4.3).

Tablo 4.3. Katilimcilarin Not Ortalamalarinin Yontemlere Gore ANOVA
Sonuglari

Varyansin Kareler sd Kareler F p
Kaynagi Toplami Ortalamasi
Gruplararasi 0,112 2 0,056 0,314 0,732
Gruplarici 8,045 45 0,179
Toplam 8,158 47

Tablo 4.1’e bakildiginda KUH ydntemine atanan katilimcilarin haftalik oyun
oynama surelerinin (X=2,13, S=2,30) KS yontemine atananlara (X=1,94, S=2,62)
gore; KS yontemine atanan katilimcilarin ise EUH yéntemine atananlara (X=1,50,
S=2,00) gore daha yuksek ortalamaya sahip oldugu belirlenmistir. Tanimlayici
istatistikler tespit edildikten sonra gruplar arasindaki farkliigin istatistiksel olarak
anlamli  olup olmadigini belirlemek amaciyla ANOVA vyapilmigtir. Analiz
sonuglarina gore, 3 gruba atanan katiimcilarin haftalilk oyun oynama sureleri
istatistiksel olarak anlamh bir farklilk goéstermemektedir (F(2,45)=0,305, p>0,05)
(Tablo 4.4).
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Tablo 4.4. Katihmcilarin Haftallk Oyun Oynama Sirelerinin Yontemlere Gore

ANOVA Sonuglari
Varyansin Kareler sd Kareler F p
Kaynagi Toplami Ortalamasi
Gruplararasi 3,292 2 1,646 0,305 0,739
Gruplarigi 242,688 45 5.393
Toplam 245,979 47

Tablo 4.1°e bakildiginda EUH yontemine atanan katilimcilarin haftalik tGg-boyutlu
ortamlari kullanma surelerinin (X=3,63, S=2,42) KUH ydntemine atananlara
(X=2,69, S=2,60) gbre, KUH yontemine atanan katilimcilarin ise KS ydntemine
atananlara (X=2,63, S=2,80) gore daha yuksek ortalamaya sahip oldugu
gorulmektedir. Tanimlayici istatistikler tespit edildikten sonra gruplar arasindaki
farkhligin istatistiksel olarak anlamh olup olmadidini belirlemek amaciyla ANOVA
yapilmistir. Analiz sonuglarina gére, 3 gruba atanan katihmcilarin haftalik Gg-
boyutlu ortamlari kullanma sureleri istatistiksel olarak anlamli bir farkhlik
gostermemektedir (F(2,45)=0,736, p>0,05) (Tablo 4.5).

Tablo 4.5. Katihmcilarin Haftalik Ug-Boyutlu Ortamlari Kullanma Siirelerinin
Yontemlere Gore ANOVA Sonuglari

Varyansin Kareler sd Kareler F p
Kaynagi Toplami Ortalamasi
Gruplararasi 10,042 2 5,021 0,736 0,485
Gruplarigi 306,938 45 6,821
Toplam 316,979 47

Ug gruba atanan katilimcilar arasinda bilgisayar, internet, tic-boyutlu ortamlar ve
oyunlari kullanim deneyimleri ve gunlik internet kullanim sureleri bakimindan fark

olup olmadigini belirlemek amaciyla ki-kare bagimsizlik testi uygulanmistir.

ik olarak lic gruba atanan katiimcilarin bilgisayar kullanim deneyimlerine gére
farkhliklar test edilmistir. Tablo 4.6’da 5’den kiglk olan hicre sayisinin (%67)
toplam hicre sayisinin %20’sini astigi goruldigunden Fisher kesin olasilik testi
(Fisher exact probability test) kullaniimistir. Test sonuglarina gore gruplar arasinda
bilgisayar kullanim yilina gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir
(X3(n=48)=7,247, p>0,05).
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Tablo 4.6. Katiimcilarin Bilgisayar Kullanim Deneyimi ve Yéntemlere iliskin
Ki-Kare Bagimsizlik Testi Sonugclari

KS KUH EUH Toplam

n 1 1 3 5
1-3 yil

% 20,0 20,0 60,0 100

n 7 10 8 25
4-6 yil

% 28,0 40,0 32,0 100

n 6 4 1 11
7-9 yil

% 54,5 36,4 9,1 100

n 2 1 4 7
10+ yil

% 28,6 14,3 57,1 100

n 16 16 16 48
Toplam

% 33,3 33,3 33,3 100

Daha sonra U¢ gruba atanan katilimcilarin internet kullanim yillarini karsilastirmak
amaciyla ki-kare bagdimsizlik testi uygulanmistir. Tablo 4.7’de 5’den kuguk olan
hicre sayisinin (%58) toplam hicre sayisinin %Z20’sini astigi goruldigunden
Fisher kesin olasilik testi (Fisher exact probability test) kullanilmigtir. Test
sonuglarina gore gruplar arasinda internet kullanim yilina goére istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (X?(n=48)=7,141, p>0,05).

Tablo 4.7. Katilimcilarin internet Kullanim Yili ve Yoéntemlere iliskin Ki-Kare
Bagimsizlik Testi Sonuglari

KS KUH EUH Toplam
3wl D 4 1 5 10
<y % 40,0 10.0 50,0 100
n 7 12 8 27
A-6yil 259 44 .4 206 100
2.9 wil n 5 2 2 9
y % 55.6 222 222 100
n 0 1 1 2
104yl —o 0 50.0 50.0 100
Tonlam 16 16 16 48
P % 33.3 33.3 33.3 100

U¢ gruba atanan katiimcilarin yillik Gg-boyutlu sanal ortamlari  kullanim
deneyimlerini kargilastirmak amaciyla ki-kare bagimsizlik testi sonuglarina gore
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Tablo 4.8'de 5’den kuguk olan hicre sayisinin (%44) toplam hicre sayisinin
%20’sini astigi goruldigunden Fisher kesin olasilik testi (Fisher exact probability
test) kullaniimistir. Test sonuglarina gére gruplar arasinda ug-boyutlu sanal ortam
kullanim deneyimlerine gore istatistiksel olarak anlamli bir farkliik bulunmamistir
(X?(n=48)=3,99, p>0,05).

Tablo 4.8. Katilimcilanin _Yillik Ug-Boyutlu Sanal Ortamlari Kullanim
Deneyimleri ve Yontemlere lligskin Ki-Kare Bagimsizlik Testi Sonuglari

KS KUH EUH Toplam
Kullanmiyorum —, 44.4 33,3 22,2 100
1-3 yil L 2 > - o
% | 276 31,0 41,4 100
n 0 1 0 1
4-6 yil % 0 100,0 0 100
Toplam L 10 = - o
% | 333 33,3 33,3 100

Ug gruba atanan katilimcilarin oyun oynama deneyimlerini karsilastirmak amaciyla
ki-kare bagimsizlik testi uygulanmistir. Tablo 4.9°”da 5'den klguk olan hicre
sayisinin (%73) toplam hicre sayisinin %20’sini astigi goruldigunden Fisher
kesin olasilik testi (Fisher exact probability test) kullaniimistir. Test sonuglarina
gOre gruplar arasinda oyun oynama deneyimlerine gore istatistiksel olarak anlamli
bir farkhlik bulunmamistir (X?(n=48)=10,832, p=>0,05).

Tablo 4.9. Katiimcilarin Oyun Oynama Deneyimleri ve Yontemlere iligkin Ki-
Kare Bagimsizlik Testi Sonuglari

KS KUH EUH | Toplam
n 9 5 8 22
Kullanmiyorum % 40,9 22.7 36,4 100
n 1 1 1 3
1-3 yil % 33,3 33,3 33,3 100
n 0 7 4 11
4-6 yil % 0 63,6 36,4 100
7-9 yil n 3 2 : !
=V % 42,9 28,6 28,6 100
n 3 1 1 5
10+ yil % 60,0 20,0 20,0 100
Toplam L 16 10 e 2
% 33,3 33,3 33,3 100
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Son olarak U¢ gruba atanan katilimcilarin gunluk internet kullanimlarini
kargilastirmak amaciyla ki-kare bagimsizlik testi uygulanmigtir. Tablo 4.10’da
5’den kuguk olan hicre sayisinin (%50) toplam hicre sayisinin %20’sini astigi
goruldigunden Fisher kesin olasilik testi (Fisher exact probability test)
kullaniimistir.  Test sonuglarina gbre gruplar arasinda gunlik internet
kullanimlarina gore istatistiksel olarak anlamli bir farkhilik bulunmamistir
(X3(n=48)=5,804, p>0,05).

Tablo 4.10. Katilmcilarin Giinliik internet Kullanimi ve Yontemlere iliskin Ki-
Kare Bagimsizlik Testi Sonuglari

KS KUH EUH Toplam

n 8 5 4 17

L3yl o, 471 29 4 235 100
n 6 9 6 21

byl 28.6 42,9 28,6 100
A 2 2 5 9

Y % 222 222 55,6 100
n 0 0 1 1

10+ yil 0 0 100,0 100
Toplam | 16 16 16 48

% 333 333 333 100

Arastirmanin amaci dogrultusunda ele alinan degiskenler agisindan uygulama
yapilan gruplarin birbirinden farkl olmamasi istenmektedir. Yapilan ANOVA ve ki-
kare bagimsizlik testi sonuglarina gore 9 karakteristik 6zellik agisindan 16 kisiden
olusan her bir grubun birbirine denk oldugu ve gruplar arasinda farkhlik olmadigi

tespit edilmigtir.

4.2. KS, KUH ve EUH Ydntemlerine iligkin iki Yénlii Kovaryans Analizi (Two-
Way ANCOVA) Sonuglari

Bu arastirmada verilerin analizinde parametrik testlerden iki yonlu kovaryans
analizi (Two-Way ANCOVA) kullaniimistir. Parametrik testlerin uygulanabilmesi
icin verilerin normal dagilima sahip olmasi ve farkh gruplardaki varyanslarin denk
olmasi gerekmektedir. Arastirmada her grup icin (KS, KUH, EUH) bagml
degiskenin dagiiminin  normal oldugu histogramlarda go6zlemlenmis ve
varyanslarin homojen olup olmadigi Levene testi ile olgulmustur. Arastirmada
gruplar her ne kadar cesitli karakteristik 6zellikler dogrultusunda eslestirimeye

calisilsa da gruplardaki karakteristik 6zellikler birebir ayni degildir. Katihmcilarin
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yas ve cinsiyet dagilimlari es olsa da not ortalamalari (Tablo 3.9), uzamsal bilgi
puanlari (Tablo 3.10), haftallk oyun oynama ve ug-boyutlu ortamlari kullanma
surelerinde farkliliklar gézlemlenmektedir. Bu nedenle gruplar arasinda farklilik
gOsteren bu degdiskenler ortak degisken (covariate) olarak kabul edilmistir. Bu
nedenle gorevler Uzerinde yontem ve cinsiyetin etkilesiminin ortak etkisini
arastirmanin yani sira gorevlerle iligkili oldugu dusunulen ortak degiskenler kontrol

edilerek ortalama gorev tamamlama sureleri karsilagtiriimigtir.

1. goéreve iliskin ANCOVA sonuglarina gegmeden 6nce Tablo 4.11'de kullanilan
yontemlere ve cinsiyete gore 1. gorevin ortalama tamamlanma surelerinin
karsilastiriimasina iligkin tanimlayici istatistiksel bilgiler verilmistir. Buna gore KUH
yontemini kullanan kadinlar (X=151,63, S=89,757) EUH ydntemini kullananlara
(X=193,50, S=117,527) gore; EUH yontemini kullanan kadinlar ise KS ydntemini
kullananlara (X=347,38, S=219,045) go6re 1. go6revi daha kisa slrede
tamamlamiglardir. EUH yontemini kullanan erkekler (X=73,63, S=24,692) KUH
yontemini kullananlara (X=172,88, S=173,831) goére; KUH ydntemini kullanan
erkekler ise KS yontemini kullananlara (X=266,88, S=225,462) gére 1. gbrevi daha
kisa stUrede tamamlamislardir. Toplam goérev tamamlama surelerine gére EUH
yontemini  kullanan katilimcilar  (X=133,56, S=102,774) KUH yodntemini
kullananlara (X=162,25, S=134,095) gore; KUH yontemini kullanan katilimcilar ise
KS ydntemini kullananlara (X=307,13, S=218,727) gore 1. gorevi daha kisa slUrede
tamamlamiglardir. Ortak degigkenlere gore duzeltimis 1. gorevi ortalama
tamamlama sdrelerine bakildiginda EUH yontemini kullanan katilimcilar
(X=116,622, S=38,282) KUH yontemini kullananlara (X=173,165, S=37,963) gore;
KUH yontemini kullanan katiimcilar ise KS yontemini kullananlara (X=313,151,
S=38,061) gére 1. goérevi daha kisa slrede tamamlamislardir. Bundan sonraki
grafik ve analizlerde duzeltiimis ortalama goérev tamamlama sureleri dikkate

alinmistir.
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Tablo 4.11. Yontemler ve cinsiyete gore 1. gorevin ortalama tamamlanma

surelerinin karsilastiriimasi

Yontem Cinsiyet X S
Kadin 347,38 219,045
KS Erkek 266,88 225,462
Toplam 307,13 218,727
Duzeltilmis Toplam 313,151 38,061
Kadin 151,63 89,757
KUH Erkek 172,88 173,831
Toplam 162,25 134,095
Duzeltilmis Toplam 173,165 37,963
Kadin 193,50 117,527
EUH Erkek 73,63 24,692
Toplam 133,56 102,774
Duzeltilmis Toplam 116,622 38,282

Sekil 4.1°de erkek katilimcilarin EUH yontemini kullanarak, kadinlarin ise KUH
yontemini kullanarak diger yontemi kullananlara gore 1. gorevi daha kisa surede
kadinlar  KS

kullandiklarinda 1. gorevi diger yontemi kullananlara goére daha uzun surede

tamamladigi  gbzlemlenmektedir.  Erkekler ve yontemini

tamamlamiglardir. Genel olarak katilimcilarin gorev tamamlama surelerine
bakildiginda erkeklerin kadinlara gore gorevleri daha kisa sirede tamamladiklari

g6zlemlenmektedir (Sekil 4.1).

4001 Cinsiyet
— Kadin

\ Erkek
300 \

200 N\

100

T T T

KS KUH EUH

Sekil 4.1. Gérevin Tamamlanma Siiresi igin Yéntem ve Cinsiyet Eksenli Gizgi
Grafigi
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1. gorev icin kovaryans analizinin temel varsayimi test edilmis ve gruplar
arasindaki varyansin egit olmadigi gorulmustur (Levene testi F=2,834, p<0,05). Bu
nedenle istatistiksel test icin 0,05 degeri yerine 0,01 alinmigtir. Yeni degere goére
gruplar arasindaki varyansin esit oldugu sdylenebilir (Levene testi F=2,834,
p>0,05).

1. gorevde yontemlere gore etki edebilecegi dusunulen cinsiyet degiskeni dikkate
alinarak ve ortak degisken (covariate) olarak kabul edilen uzamsal bilgi
puanlarinin, not ortalamalarinin, haftallk oyun oynama ve Ug-boyutlu ortamlari
kullanma surelerinin de kontrol edilerek yapilan kovaryans analizi sonuglari Tablo
4.12’de verilmistir. Sonuglara gore 1. goérevi tamamlama sureleri agisindan
kullanilan yontemler arasinda istatistiksel olarak anlamh bir farkhlik oldugu
bulunmustur (p<0,01). Yontem ve cinsiyet etkilesiminin 1. goérev Uzerindeki
etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi goérulmektedir (p>0,01). Bunun

nedenleri tartisma bolimuinde ele alinmaktadir.

Tablo 4.12. 1. gorevin ortalama tamamlanma siresi ile ilgili ANCOVA analizi
sonuglari

Varyansin Kareler sd Kareler = Etki
Kaynagi Toplami Ortalamasi b Buyuklugu |
I\Dﬂ‘(‘)fjeellt”m@ 556841026 | 9 | 61871,225 | 2,715 | 015 391
Sabit 50352.358 | 1 | 50352.358 | 2,210 | .145 055
Uzamsal Bilgi 378,790 1 378,790 017 | ,898 1000
Puani
Not ortalamasi 6833479 | 1 | 6833479 | .300 | ,587 1008
Haftalik Oyun | wo954 161 | 1 | 68924,161 | 3,025 | 090 074
Oynama Suresi
Haftalik Gg-
boyutlu ortamlari | 94489,844 | 1 | 94489,844 | 4,147 | ,049 098
kullanma stiresi
Yontem 316799.708 | 2 | 158399.854 | 6.951 | ,003 268
Cinsiyet 22304.946 | 1 | 22304946 | 979 | 329 025
Yontem 53166,142 | 2 | 26583,071 | 1,167 | 322 058
Cinsiyet
Hata 865925953 | 38 | 22787.525
Duzeltilmis 1422766,979 | 47
Toplam
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Yontemlere gore farklihdin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla
LSD testi yapilmistir. Sonuglara gore KS ve KUH ile KS ve EUH yontemleri
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli olup (p<0,01) kullanilan yéntemlere goére
fark vardir. KUH ve EUH ydéntemleri arasindaki fark ise istatistiksel olarak anlamli

olmayip (p>0,01) kullanilan yontemlere gore fark yoktur (Tablo 4.13).

Tablo 4.13. Duzeltilmis 1. gorevi ortalama tamamlama siirelerinin yontemlere
gore LSD testi sonuglari

(I) Yontem (J) Yontem | Ortalamalarin Farki (I-J) S p
KS KUH 139,987 53,757 | ,013
EUH 196,529 54,432 | ,001
KUH KS -139,987 53,757 | ,013
EUH 56,543 54,227 | ,304
EUH KS -196,529 54,432 | ,001
KUH -56,543 54,227 | ,304

2. gorev ile ilgili olarak katiimcilarin ortalama gorev tamamlama sureleri ile ilgili
tanimlayici istatistiksel bilgiler Tablo 4.14°de verilmistir. Buna gére KUH yontemini
kullanan kadinlar (X=207,87, S=85,914) EUH yontemini kullananlara (X=212,88,
S=78,231) gore; EUH yontemini kullanan kadinlar ise KS ydntemini kullananlara
(X=286,00, S=135,364) gore 2. gorevi daha kisa surede tamamlamiglardir. KUH
yontemini kullanan erkekler (X=157,63, S=66,311) EUH ydntemini kullananlara
(X=180,50, S=57,329) goére; KUH ydntemini kullanan erkekler ise KS yontemini
kullananlara (X=200,38, S=75,299) gore 2. goOrevi daha kisa slrede
tamamlamiglardir. Toplam goérev tamamlama surelerine bakildiginda KUH
yontemini kullanan katihmcilar (X=182,75, S=78,549) EUH ydntemini kullananlara
(X=196,69, S=68,332) gore; EUH yontemini kullanan katilimcilar ise KS yontemini
kullananlara (X=243,19, S=114,682) gobre 2. gorevi daha kisa surede
tamamlanmiglardir. Ortak degiskenlere gore duzeltiimis 2. godrevi ortalama
tamamlama surelerine bakildiginda KUH yontemini kullanan katilimcilar
(X=180,079, S=22,026) EUH yontemini kullananlara (X=197,660, S=22,212) goére;
EUH yontemini kullanan katilimcilar KS ydéntemini kullananlara (X=244,886,

S=22,083) gore 2. gorevi daha kisa surede tamamlamiglardir. Bundan sonraki
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grafik ve analizlerde duzeltiimis ortalama gorev tamamlama sureleri dikkate

alinmigtir.

Tablo 4.14. Yontemler ve cinsiyete gore 2. gorevin ortalama tamamlanma
surelerinin karsilastiriimasi

Yontem Cinsiyet X SS
Kadin 286,00 135,364
KS Erkek 200,38 75,299
Toplam 243,19 114,682
Duzeltilmis Toplam 244,886 22,083
Kadin 207,87 85,914
KUH Erkek 157,63 66,311
Toplam 182,75 78,549
Duzeltilmis Toplam 180,079 22,026
Kadin 212,88 78,231
EUH Erkek 180,50 57,329
Toplam 196,69 68,332
Duzeltilmis Toplam 197,660 22,212

Erkek ve kadin katilimcilarin 2. gorevi tamamlama sureleri kullandiklari yontemlere

gore paralellik gostermektedir. Sekil 4.2’de erkek ve kadin katilimcilarin 2. gorevi

KUH yontemini kullanarak diger yontemleri kullananlara gore daha kisa surede,

KS yontemini kullandiklarinda ise diger yontemleri kullananlara gére daha uzun

surede tamamladiklari goézlemlenmektedir. Genel olarak katilimcilarin gorev

tamamlama surelerine bakildiginda erkeklerin kadinlara gore gorevleri daha kisa

surede tamamladiklari gézlemlenmektedir (Sekil 4.2).

>y
2754

2754

2007

L T

KS KUH

T

EUH

Cinsiyet

— Kadin
Erkek

Sekil 4.2. Gérevin Tamamlanma Siiresi igin Yéontem ve Cinsiyet Eksenli Gizgi

Grafigi
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2. gorev icin kovaryans analizinin temel varsayimi test edilmis ve gruplar

arasindaki varyansin esit oldugu gorulmastur (Levene testi F=1,460, p>0,05).

2. gorevde yontemlere gore etki edebilecedi dusunulen cinsiyet degiskeni dikkate
alinarak ve ortak degisken (covariate) olarak kabul edilen uzamsal bilgi
puanlarinin, not ortalamalarinin, haftalik oyun oynama ve ug-boyutlu ortamlari
kullanma surelerinin de kontrol edilerek yapilan kovaryans analizi sonuglari Tablo
4.15’de verilmistir. Sonuglara goére 2. goérevi tamamlama sureleri agisindan
kullanilan yontemler arasinda istatistiksel olarak anlamh bir farkhilik olmadigi
bulunmustur (p>0,05). Benzer sekilde yontem ve cinsiyet etkilesiminin 2. gorev

uzerindeki etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi gértulmektedir (p>0,05).

Tablo 4.15. 2. gorevin ortalama tamamlanma siresi ile ilgili ANCOVA analizi
sonuglari

Varyansin Kareler sd Kareler = 0 Etki
Kaynagi Toplami Ortalamasi Buyukligu |

Duzeltilmis Model [100416,187| 9 | 11157,354 | 1,454 | ,200 ,256
Sabit 309,994 1 309,994 ,040 | ,842 ,001
Uzamsal Bilgi 4637,901 1 4637,901 ,605 | ,442 ,016
Puani
Not ortalamasi 16819,140 1 16819,140 | 2,193 | ,147 ,055
Haftalik Oyun 6301,797 1 6301,797 ,821 | ,370 ,021
Oynama Suresi
Haftalik Gg- 615,915 1 615,915 ,080 |,778 ,002
boyutlu ortamlari
kullanma suresi
Yontem 35289,746 | 2 | 17644,873 | 2,300 |,114 ,108
Cinsiyet 16130,044 | 1 | 16130,044 | 2,103 |,155 ,052
Yontem * Cinsiyet | 3437,642 2 1718,821 ,224 | ,800 ,012
Hata 291501,729( 38 | 7671,098
Duzeltilmig 391917,917 | 47
Toplam

3. gorevin ortalama tamamlanma surelerinin karsilastirilmasina iliskin tanimlayici
istatistiksel bilgiler Tablo 4.16’da verilmistir. Buna gore KUH yontemini kullanan
kadinlar (X=250,75, $S=92,771) EUH vyontemini kullananlara (X=277,00,
S=204,062) goére; EUH yontemini kullanan kadinlar ise KS yéntemini kullananlara
(X=300,62, S=179,972) gore 3. gorevi daha kisa surede tamamlamiglardir. KUH
yontemini kullanan erkekler (X=178,88, S=58,124) EUH yontemini kullananlara
(X=206,00, S=93,595) gore; EUH yontemini kullanan erkekler ise KS yontemini
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kullananlara (X=226,63, S=112,989) goére 3. goérevi daha kisa surede
tamamlamiglardir. Toplam gorev tamamlama surelerine gore KUH yontemini
kullanan katihmcilar (X=214,81, S=83,490) EUH yontemini kullananlara
(X=241,50, S=157,686) gore; EUH yontemini kullanan katilimcilar ise KS
yontemini kullananlara (X=263,63, S=150,111) gore 3. gbrevi daha kisa slrede
tamamlamiglardir. Ortak degiskenlere goére duzeltimis 3. goérevi ortalama
tamamlama sdrelerine bakildiginda KUH yontemini kullanan katilimcilar
(X=221,276, S=33,357) EUH yontemini kullananlara (X=236,519, S=33,637) gore;
EUH yontemini kullanan katihmcilar ise KS yontemini kullananlara (X=262,143,
S=33,442) gore 3. goérevi daha kisa surede tamamlamiglardir. Bundan sonraki
grafik ve analizlerde duzeltiimis ortalama gorev tamamlama sureleri dikkate

alinmistir.

Tablo 4.16. Yontemler ve cinsiyete gore 3. gorevin ortalama tamamlanma
surelerinin karsilastiriimasi

Yontem Cinsiyet X S
Kadin 300,62 179,972
KS Erkek 226,63 112,989
Toplam 263,63 150,111
Duzeltilmis Toplam 262,143 33,442
Kadin 250,75 92,771
KUH Erkek 178,88 58,124
Toplam 214,81 83,490
Duzeltilmis Toplam 221,276 33,357
Kadin 277,00 204,062
EUH Erkek 206,00 93,595
Toplam 241,50 157,686
Duzeltilmis Toplam 236,519 33,637

Katilimcilarin 3. gorevi tamamlama sureleri grafigi 2. goérevi tamamlama sureleri
grafigiyle (Sekil 4.2) benzerlik gostermektedir. Sekil 4.3'de erkek ve kadin
katilimcilarin 3. gérevi KUH yodntemini kullanarak diger yontemleri kullananlara
gore daha kisa surede, KS ydntemini kullandiklarinda ise diger ydntemleri
kullananlara gore daha uzun surede tamamladiklari gézlemlenmektedir. Erkek ve
kadin katihmcilarin 3. goérevi tamamlama sureleri kullandiklari ydntemlere gore

paralellik gostermektedir. Genel olarak katihmcilarin gérev tamamlama surelerine

71



bakildiginda diger gorevlerde oldugu gibi erkekler kadinlara gore gorevleri daha

kisa surede tamamlamiglardir (Sekil 4.3).
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Sekil 4.3. Gérevin Tamamlanma Siiresi icin Yontem ve Cinsiyet Eksenli Gizgi
Grafigi
3. gorev icin kovaryans analizinin temel varsayimi test edilmis ve gruplar

arasindaki varyansin esit oldugu gorulmastur (Levene testi F=2,154, p>0,05).

3. gorevde yontemlere gore etki edebilecegi dusunulen cinsiyet degiskeni dikkate
alinarak ve ortak degisken (covariate) olarak kabul edilen degiskenler de kontrol
edilerek yapilan kovaryans analizi sonuglari Tablo 4.17'de verilmigtir. Sonuglara
gore 3. gorevi tamamlama sureleri agisindan kullanilan ydntemler arasinda
istatistiksel olarak anlamh bir farklihk olmadigi bulunmustur (p>0,05). Benzer
sekilde yontem ve cinsiyet etkilesiminin 3. gorev Uzerindeki etkisinin istatistiksel

olarak anlamli olmadigdi gorulmektedir (p>0,05).

Tablo 4.17. 3. gorevin ortalama tamamlanma siiresi ile ilgili ANCOVA analizi
sonuglari

Varyansin Kareler sd Kareler = 0 Etki
Kaynagi Toplami Ortalamasi Buyuklugu |

Duzeltilmis Model [166111,203| 9 | 18456,800 | 1,049 [ ,421 ,199
Sabit 50408,419 | 1 | 50408,419 | 2,865 | ,099 ,070
Uzamsal Bilgi 28760,057 | 1 | 28760,057 | 1,635 | ,209 ,041
Puani
Not ortalamasi 5262,284 | 1 | 5262,284 | ,299 | ,588 ,008
Haftalik Oyun 52040,425 | 1 | 52040,425 | 2,958 | ,094 ,072
Oynama Suresi
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Haftalik Gg-boyutlu 2318,647 1 2318,647 , 132 | ,719 ,003
ortamlari kullanma

suresi

Yontem 13428,020 | 2 6714,010 ,382 | ,685 ,020
Cinsiyet 27559,999 | 1 | 27559,999 | 1,567 |,218 ,040
Yontem * Cinsiyet 4671,577 2 2335,789 , 133 | ,876 ,007
Hata 668535,776 17593,047

~ |00

3
Duzeltilmis Toplam |834646,979| 4

Her bir gorevin tamamlanma sureleriyle ilgili yapilan analizlerin yani sira
katilimcilarin tim gorevler icin harcadiklari toplam gérev tamamlama sareleri 1., 2.
ve 3. gorevler i¢in harcadiklari sureler toplanarak bulunmus ve katilimcilarin tUm
gorevler igin harcadiklar toplam goérev tamamlama suresine iligkin istatistiksel
bilgiler Tablo 4.18'de verilmistir. Buna gore genel olarak kadinlar KUH yontemini
kullandiklarinda (X=610,250, S=213,200) EUH yontemine (X=683,375,
S=308,537) gore; EUH yontemini kullandiklarinda ise KS yontemine (X=934,000,
S=289,933) goére tum gorevleri daha kisa slirede tamamlamislardir. Erkekler ise
EUH yontemini kullandiklarinda (X=460,125, S=117,202) KUH yontemine
(X=509,375, S=207,276) gore; KUH ydntemini kullandiklarinda ise KS ydntemine
(X=693,875, S=306,423) gore tum gorevleri daha kisa surede tamamlamislardir.
Toplam goérev tamamlama surelerine gore KUH yontemini kullanan katilimcilar
(X=559,812, S=209,702) EUH yontemini kullananlara (X=571,750, S=253,230)
gore; EUH vyontemini kullanan katilimcilar ise KS yontemini kullananlara
(X=813,937, S=313,723) gore tim gobrevleri tamamlamak icin daha az zaman
harcamiglardir. Ortak degiskenlere gore duzeltiimis tim goérevileri ortalama
tamamlama surelerine bakildiginda KUH yodntemini kullanan katilimcilar
(X=574,520, S=61,003) EUH yontemini kullananlara (X=550,800, S=61,516) gore;
EUH yontemini kullanan katihmcilar ise KS yontemini kullananlara (X=820,180,
S=61,160) gore tum gorevleri daha kisa stirede tamamlamislardir. Bundan sonraki
grafik ve analizlerde duzeltiimis ortalama godrev tamamlama sulreleri dikkate

alinmistir.
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Tablo 4.18. Yontemler ve cinsiyete gore tiim gorevlerin ortalama

tamamlanma surelerinin karsilastiriimasi

Yontem Cinsiyet X S
Kadin 934,000 289,933
KS Erkek 693,875 306,423
Toplam 813,937 313,723
Duzeltilmis Toplam 820,180 61,160
Kadin 610,250 213,200
KUH Erkek 509,375 207,276
Toplam 559,812 209,702
Duzeltilmis Toplam 574,520 61,003
Kadin 683,375 308,537
EUH Erkek 460,125 117,202
Toplam 571,750 253,230
Duzeltilmis Toplam 550,800 61,516

Katilimcilarin tim gorevleri toplam tamamlama surelerine bakildiginda erkek

katihmcilarin EUH yontemine gore kadin katilimcilarin ise KUH yontemine gore

daha kisa surede tum gorevleri tamamladigi gozlemlenmektedir (Sekil 4.4).

Erkekler ve kadinlar KS yontemini kullandiklarinda ise tim gorevileri diger

yontemlere gore daha uzun slrede

tamamlamiglardir.

Erkek ve kadin

katilimcilarin tim goérevleri toplam tamamlama surelerine bakildiginda erkekler

kadinlara gore gorevleri daha kisa surede tamamlamislardir (Sekil 4.4).
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Tum gorevlerin tamamlanma sureleri icin kovaryans analizinin temel varsayimi test
edilmig ve gruplar arasindaki varyansin esit oldugu gorulmustir (Levene testi
F=1,268, p>0.05).

Tum gorevlerin tamamlanma suresine yontemlere gore etki edebilecegi dusunulen
cinsiyet degiskeni dikkate alinarak ve ortak degiskenler de kontrol edilerek yapilan
kovaryans analizi sonuglari Tablo 4.19°de verilmistir. Sonuglara gore 3 gorevi
toplam tamamlama sureleri agisindan kullanilan yontemler arasinda istatistiksel
olarak anlamh bir farkhlik olmadigi bulunmustur (p>0,05). Benzer sekilde yontem
ve cinsiyet etkilegsiminin tum gorevlerin toplam tamamlanma suresi Uzerindeki

etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi gérulmektedir (p>0,05).

Tablo 4.19. Tum gorevilerin ortalama tamamlanma suresi ile ilgili ANCOVA
analizi sonuglari

Varyansin Kaynagi Kareler sd Kareler F p . E.tk'..v..
Toplami Ortalamasi Buyuklugu |

Duzeltilmis Model 1,520E6 9 1168877,360| 2,870 | ,011 ,405

Sabit 217639,194( 1 [217639,194( 3,699 | ,062 ,089

Uzamsal Bilgi Puani | 47623,251 | 1 | 47623,251 | ,809 | ,374 ,021

Not ortalamasi 651,160 1 651,160 ,011 | ,917 ,000

Haftalik Oyun 169146,273| 1 [169146,273| 2,875 | ,098 ,070

Oynama Suresi

Haftalik Gg¢-boyutlu  |109380,143| 1 |109380,143( 1,859 | ,181 ,047

ortamlari kullanma

suresi

Yontem 692584,753| 2 |346292,376]| 5,885 | ,006 ,236

Cinsiyet 195686,406| 1 |195686,406| 3,326 | ,076 ,080

Yontem * Cinsiyet 74996,887 | 2 | 37498,443 | ,637 | ,534 ,032
2235961,76 | 38 | 58841,099

Hata 0

Duzeltilmis Toplam 3755%58’00 a1

Ozet olarak 1. gdrevi tamamlama siresi kullanilan yéntemlere gore

karsilastinldiginda yéntemler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu,
bu farkin KS ve KUH ile KS ve EUH ydntemleri arasinda oldugu bulunmustur. 2.,
3. ve tum godrevler icin harcanan toplam goérev tamamlama sureleri kullanilan
yontemlere gore karsilastirildiginda yontemler arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark olmadid1 bulunmustur. Katilimcilar KS yéntemini kullandiklarinda goérevleri

diger yontemlere gore daha uzun surede tamamlamislardir. Her bir yontem igin
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erkekler gorevleri kadinlara gore daha kisa surede tamamlarken (1. gorev igin

KUH durumu harig) bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir.
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5. TARTISMA, ONERi VE SONUGLAR

Bu bélumde Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda harita kullaniminin gezinim
verimliligine etkisinin incelendigi arastirmada; toplanan verilerden elde edilen
bulgular yoluyla ulasilan sonuglar tartisiimig, sonuglar dogrultusunda Ug-boyutlu
sanal ortamlarda uygulama yapacak arastirmacilara ve bu ortamlari gelistirecek

tasarimcilara 6nerilerde bulunulmus ve sonuglar 6zetlenmistir.

5.1. Tartisma ve Sonuglar

Birgok arastirmada Ug¢-boyutlu sanal ortamlarda kullanicilarin  yol bulma
performansini etkileyen baslica faktoérler vurgulanmaktadir. Kullanicilarin yol
bulma performansini etkileyen o6nemli faktorlerden biri de kullanicilarin
kullandiklari ortamlarla ilgili deneyimlerinin olmasidir (Sadeghian, Kantardzic,
Lozitskiy ve Sheta, 2006). Ortamin bilinmedigi durumlarda ise, ortami gezen
kisinin hedefi bulabilmek igin ortami kesfetmesi gerekmektedir. Kullanicilar daha
once kullanmadiklari ortamlarda ise genellikle ortamdaki gezinim araglarinin
cevreyle ilgili sundugu gorsel bilgilere odaklanir. Bu c¢alismada kullanilan
yontemlerde ise EUH ve KUH yontemleri ¢evreyle ilgili gorsel bilgileri saglarken
KS yontemi katilimcilara gorsel bilgi saglamamaktadir. Bunlara ek olarak EUH
yonteminde KUH yontemiyle ayni harita kullaniimasina ragmen EUH yontemindeki
haritada katihmcilar nerede olduklarini anlk olarak gosteren nokta araciligiyla
kaybolmadan hedefin oldugu bdlgeye kolayca ulasabilmiglerdir. Kullanilan
aracglarin buyuk sanal ortamlarda karigikliga neden oldugu dusunuldugunde
katilimcilarin KUH ydnteminde gezinim hatalari yaparak yanls mesafe tahmininde

bulunduklari ve zorluk yagadiklari sdylenebilir.

1. gorev harig¢ kullanilan yontemlerin goérevi tamamlama suresine etkisinin olmadigi
tespit edilmistir. 1. gorevde katihmcilar agina olmadiklari bir ortami kullanmislardir.
KS ve KUH ile KS ve EUH yontemleri arasindaki farklihgin KS ydnteminde
kullanicilara ortamla ilgili ipuglarini verecek herhangi bir gezinim yardimcisinin
olmamasindan kaynaklandigi soOylenebilir. Alan yazina bakildiginda Tlauka ve
arkadaslarinin (2005) yaptiklari arastirmadaki bulgular kullanilan harita g¢esitlerinin
gbrev tamamlama suresine etkisinin oldugunu gostermektedir. Yokosawa, Wada
ve Mitsumatsu (2005) tarafindan Ug-boyutlu sanal ortamlarda guzergah bilgisinin

ogrenilmesi, 6grenilen bilgilerin kodlanmasi ve biligssel haritalara donusturtlmesini
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incelemek amaciyla yapilan arastirmada da harita gibi ortamla ilgili ipucu verilen
yontemler kullanildiginda katilimcilarin daha basaril oldugu belirtilmigtir. Ozellikle
KS yoénteminde ilk gorev igin gegmeleri gereken kdpriyu gdsterecek bir ipucunun
veriimemis olmasi katilimcilarin gorev tamamlama surelerinin uzamasina neden

olmustur. KS yonteminde kadinlar erkeklere gore daha fazla kaybolmuslardir.

Kullanici performansini etkileyen diger onemli bir faktor ise kullanilan yontemlerdir.
Arastirmada gorev tamamlama surelerine gore yontemler karsilastirildiginda KUH
yonteminin EUH yontemine; EUH ydnteminin ise KS yontemine gére daha verimli
oldugu soylenebilir. Ancak uygulama sirasinda EUH yontemi gorevin bulundugu
gluzergaha dogru daha hizli ilerlenmesini sagladidi halde bu yontem KS
yontemiyle es zamanl kullaniimadigi i¢in katilimcilar bulunmasi gereken kristal

parcalarini ararken diger yontemlere gore daha fazla zaman harcamislardir.

Gorevler zorlastikga katilimcilar en ¢ok KS, en az ise EUH ydntemini
kullandiklarinda gitmeleri gereken glzergahlari karigtirmis ve kaybolmuslardir. KS
yonteminde katilimcilar sadece bagslik gubugundaki koordinatlari takip ettikleri igin
cevreyle ilgili genel bilgileri edinememigler ve bu nedenle 6zellikle gorevlerin geri
donuslerinde vyollarini  bulamamislardir. Sekil 5.1'de katihmcilarin  hedeflere

ulagsmak igin gidebilecegi yollarin gliizergahlar belirtiimigtir.
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Bastantyic konumu

Sekil 5.1. Hedefler ve izlenecek glizergahlar

5.1.1. KS Yontemi

Aragstirmada bazi gorevlerde katihmcilarin ilk seferde ideal guzergéahi
izleyemedikleri yani kaybolduklari gozlenmistir. 1. gorevde 3 erkek, 1 kadin
katilimci olmak Uzere toplam 4 katilimci kaybolmadan yollarini bulabilmislerdir. 2.
gorevde 1 kadin 1 erkek katilimci olmak Uzere toplam 2 katilimci yollarini
kaybetmeden hedefe ulasabilmislerdir. 3. gbrevde ise sadece 1 kadin katilimci

kaybolmadan hedefi bulabilmigtir.

Sonuglara goére katilimcilar KS yodntemini kullandiklarinda genellikle yollarini
kaybetmislerdir. Bazi katimcilar 1. gorevi yapmalari gerekirken 2. ve 3. gorevi

kesfetmislerdir.
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Katihmcilarin  ¢ogu 1. goérevde gecgmeleri gereken kopruylu (Kopri 1)
kesfedememistir (Sekil 5.2). Su ve daglardan gegilmeyecegi belirtildigi halde bu
bdlgelerden gegcmeye calismiglardir. 1. gérevde yollarini kaybetmis ve 2. gbérevde
koordinatlari verilen hedefe ulasmislardir. Fakat sadece baslik gubugunda bulunan
koordinatlara odaklandiklari igin gevrelerine fazla dikkat etmedikleri gozlenmistir.
Geldikleri yollari defalarca gegen katilimcilar tespit edilmistir. Katilimcilar 1.
hedeften 2. hedefe giderken cevrelerindeki nesneleri hatirlayamadiklari igin 2.

hedef icin de hedefe ulasabilecekleri zamandan daha fazla zaman harcamiglardir.

Sekil 5.2. Katilimcilarin 1. gorevde ge¢gmeleri gereken kopri (Kopri 1)

Sekil 5.3'de 1. hedefe giderken katilimcilarin izledikleri gizergahlar harita Gzerinde
belirtiimistir. Katilimcilar genellikle harita Gzerinde kirmizi renkle gosterilen yollari
kullanmay tercih etmiglerdir. Katilimcilar sari renk ile belirtilenler yollari kullanarak
hedeften uzaklasmiglardir. Etraflarina dikkat etmedikleri i¢in dogrudan
gecebilecekleri kopraylu (Kopru 1) fark edemedikleri ve kopranun etrafinda
defalarca dolandiklari halde koépruyu goéremedikleri gozlenmigstir. Kopruyua (Kopru

1) bulduktan sonra koordinat sistemini karistirip hedefin bulundugu yénun ters
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yonune ya da daha ustinde bulunan yerlere gitmeyi denemisler ve vyollarini
kaybettiklerinde  cevrelerine  dikkat etmedikleri igin  geldikleri  yollari
bulamamislardir. Katilimcilarin ilk gérevde yollarini kaybetmelerinin nedeninin

ortama asina olmadiklarindan kaynaklandigi séylenebilir.

Baslangic konumu

Sekil 5.3. KS yontemine gore katilimcilarin 1. gorev igin izledikleri

guzergahlar

ikinci gérevde ise 8 erkek katilimcidan 1'i kaybolmadan gérevi tamamlarken, 8
kadin katiimcidan 1’i kaybolmadan goérevi tamamlamistir. Kadin katiimcinin
gorevi hizli tamamlamasi ve kaybolmamasinin nedeni olarak 1. gorevde iken 2.
gorevde belirtilen hedefi bulmasindan kaynaklandidi sdylenebilir. Katihmcilar 2.

gorev icin genellikle Sekil 5.4’de belirtilen glzergahlar takip etmiglerdir. Sekil
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5.4’de yollar kirmizi ve sari olmak Uzere 2 farkl renkle belirtilmigtir. Kirmizi ile
belirtilen guzergahlar katilimcilarin 1. hedefin bulundugu konumdan g¢ikmak igin
izledigi yollari ifade etmektedir. Sari renk ile belirtilen glzergahlar ise katimcilarin
kopriden (Koépra 1) gectikten sonra takip ettikleri ve gittikleri yonin ters oldugunu
anladiklarinda dondukleri yollar ifade etmektedir. 1. hedefin bulundugu yerden 2.
hedefe ulagsmaya calisan katilimcilar yonleri geldikleri kopriye (Koépra 1) ceuvrili
olmasina ragmen tam ters yollara gitmeyi ve daglardan asagiya inmeyi
denemiglerdir. Katiimcilarin 6zellikle 2. hedefe yaklastiklarinda ortamda bulunan
binadan gegip hedefin ¢evresinde ¢ok fazla dolandiklari gézlenmigtir. Yonlerini
degistirirken hedefi defalarca gegmelerine ragmen koordinatlara odaklandiklari igin

hedefi fark edememislerdir.

Baslangic konumu

Sekil 5.4. KS yontemine gore katilimcilarin 2. gorev i¢in izledikleri
glizergahlar
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2. hedefin bulundugu konumdan baslayarak 3. hedefe ulasmaya c¢aligan
katilimcilar Sekil 5.5°de guzergahi belirtilen yollari izlemislerdir.

Sekil 5.5. KS yontemine gore katilimcilarin 3. gorev igin izledikleri
guizergahlar

Sari renk ile belirtilen yerler katilimcilarin hedefe ulasmak igin izledikleri ve gegis
olmadigini anlayip geri déndukleri yollari belitmektedir. Kirmizilar ise hedefe
ulagmak icin izledikleri yollari gostermektedir. Katiimcilar genellikle baslangic
konumundan sonra hedefe yaklasinca gecgecekleri kopruylu (Kopru 2) fark

edememis (Sekil 5.6) ve sari renkle belirtilen yoldan devam etmislerdir.
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Sekil 5.6. Katilimcilarin 3. gorevde gegmeleri gereken kopru (Kopri 2)

Gegisin olmadigini anlayinca geri donmusglerdir. Katilmcilar képriden (Koépru 2)
gectikten sonra cevrelerine bakmayip koordinat sistemine odaklandiklari icin fark
edilebilecek hedefin genellikle gorilemedigi gézlenmistir. 8 kadin katihmcidan 1’i
kaybolmadan hedefe ulagabilmistir. Erkek katilimcilar ise 3. hedefe ulasirken

kaybolmuslardir.

5.1.2. KUH Yontemi

KUH yodntemini kullanan katilimcilarin gorevleri zorlastikga haritada yonlerini
bulmakta zorlandiklari ve kaybolmaya basladiklari gézlenmistir. 1. gérevde 8 kadin
katilimcidan 4°’G, 8 erkek katilimcidan ise 3’0 olmak Uzere toplam 7 kisi yolunu
kaybetmistir. 2. gorevde 8 kadin katilimcidan 6’si yolunu kaybederken, 8 erkek
katilimcidan 3’U yolunu kaybetmistir. 3. gorevde ise kadin katilimcilarin 7’si, erkek

katilimcilarin ise 5’i kaybolmustur.

Katilimcilar kaybolduklarinda kagit Uzerinde saglanan haritayi kullanarak yollarini

bulmaya calismiglardir. ilk gorevde kaybolan katihmcilar haritayi nasil
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kullanacaklarini bagta anlamadiklarini belirtmiglerdir. 2. ve 3. gorevlerde
katilimcilarin belirli bir noktaya kadar harita ile gelmeleri ve haritayr kullanmayi
birakip koordinat sistemine yonelmeleri yollarini kaybetmelerine sebep olmustur.
Katilimcilarin ~ hedefe  ¢ok  yakinken  koordinat sistemine  bakmalari
cevrelerindekileri fark edememelerine neden olmustur. Bununla birlikte kagit
uzerindeki haritada bulunduklari konumu belirten bir isaret bulunmadigi igin

bulunduklari yeri tespit etmekte zorluk cekmislerdir.

KUH ydéntemine gore katilimcilar birinci gérevde Sekil 5.7°deki yollari izlemislerdir.
Bu gorevi gerceklestirirken kaybolan katihmcilar genellikle haritaya bakmiglardir.
Koordinat sistemini kullandiklarinda gegis olmayan bodlgelere gittiklerinde geri
donuslerde harita kullaniimistir. Hedefe yaklastikga koordinat sisteminin kullanimi

artmigtir.

Baslangic konumu

Sekil 5.7. KUH yontemine gore katilimcilarin 1. goérev i¢in izledikleri
guzergahlar
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Birinci hedefin bulundugu konumdan 2. hedefe giderken katilimcilarin kullandiklari
glzergahlar Sekil 5.8'de gosterilmigstir. Katilmcilar genellikle 1. hedeften ¢ikis igin
zaman harcamiglardir. 2. hedefin girisinin oldugu yere gelene kadar haritayi
kullanip daha sonra koordinat sistemini kullanmayi tercih etmiglerdir. Bu da 2.
hedefin oldugu alanda fazla zaman harcamalarina ve neredeyse tum alani

gezmelerine neden olmustur.

Baslangic konumu

Sekil 5.8. KUH yontemine gore katilimcilarin 2. gorev igin izledikleri
guzergahlar
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ikinci hedeften 3. hedefe giderken katiimcilarin yénii ¢ikis noktasina dénik
oldugu halde katilimcilar gikig icin tam tersi guzergahi kullanmay! denemislerdir
(Sekil 5.9). 2. hedefin giris boliminden sonra hedefe ulasmak icgin koordinat
sistemini kullanan katilimcilarin gevrelerine bakmadiklari igin ¢ikis yolunu
bulmakta sorun yasadiklar gozlenmigtir. Cikis yolundan sonra gidecekleri
guzergahi belirleyen katiimcilar belli bir noktaya geldikten sonra koordinat
sistemine yoneldikleri icin daglik bolge ile gevrili yere takilmiglardir. Bu bdlgeyi
koordinat sisteminden takip ettikleri icin hedefe yaklastiklarini disinmuslerdir.
Daha sonra haritadan kontrol ederek hedefe ulagmak igin baska yollar kullandiklari

go6zlenmigtir.

Baslangig konumi

Sekil 5.9. KUH yontemine gore katilimcilarin 3. gorev i¢gin izledikleri
guzergahlar
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5.1.3. EUH Yontemi

EUH yontemini kullanan 8 kadin katilimcidan 4’G 1. gorevde kaybolmustur. Erkek
katihmcilardan ise kaybolan bulunmamaktadir. 2. gorevde 3 erkek 3 kadin
katimci olmak Uzere toplam 6 kisi kaybolmus, 3. gorevde ise 5 erkek 3 kadin
katilimci olmak Uzere 8 kigi kaybolmustur. Kaybolan katilimcilar ekran tUzerindeki
haritada nerede olduklarini gosteren igaret bulundugu igin yanhs yone gittiklerini
fark ettiklerinde tekrar dogru guizergaha yonelmislerdir. Katihmcilarin 6zellikle 1. ve
3. gorevlerde gecis icin kullanmalari gereken ve diger yontemlerde géremedikleri
kopruleri harita Uzerinde gittikleri yonu gosteren bir igaret bulundugu icin kolay bir
sekilde bulabildikleri gozlenmigtir. Bu katilimcilarin  gérev surelerinin - kagit
uzerindeki haritaya gore daha uzun olmasinin nedenlerinden birisinin, belli bir
noktaya kadar guzergahlari harita Gzerinden takip etmeleri ve koordinat sistemine
bakmamalari ve hedefi direk c¢evrede aramalar oldugu sdylenebilir. Diger
yontemlerle kargilastinldiginda bu yontemde daha az guzergéh kullanildigd
belirlenmistir. Gorevi kisa surede tamamlayan kullanicilar hem verilen koordinatlari

hem de haritayl beraber kullanan katilimcilardir.

Bu yontemi kullanan katilimcilarin 1. goérev icin takip ettikleri gizergahlar Sekil
5.10'da da goruldugu gibi diger yontemlere gore daha kisadir. Katilimcilar belirli bir
noktaya kadar gelip yanlis yone gittiklerini anladiklarinda hemen geri dénup hedef
icin belirtilen yola gitmislerdir. Hedefe vyaklastiklarinda koordinat sistemine
bakmadiklari ve diger yontemdeki kullanicilar kadar ¢ok koordinat sistemini
kullanmadiklar igin koordinat sistemine asinaliklari az, ¢cevreye asinaliklari diger
katilimcilara goére fazladir. Hedefin oldugu bolgeye kisa surede ulasmalarina

ragmen hedefi bulmak i¢in fazla zaman harcamiglardir.
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Baslangic konumu

Sekil 5.10. EUH yontemine gore katiimcilarin 1. gorev igin izledikleri
glizergahlar

Birinci hedeften 2. hedefe dodru giderken Sekil 5.11’de belirtilen yolu izleyen
katilimcilar donusg yollarini ve diger gorevlerde katilimcilarin géremedikleri kopruyu
(Kopru 1) hizh bir sekilde bulmuslardir. Yanlhs glzergaha gittiklerini anladiklarinda
ise hemen yonlerini degistirmiglerdir. Hedefin oldugu bdlgede hedefi bulmak igin
harcadiklari zaman hedefin bulundugu bdlgeye gelmelerinden daha uzun

surmastar.
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Baslangic konumu

Sekil 5.11. EUH yontemine gore katiimcilarin 2. goérev igin izledikleri
guzergahlar

Katihmcilarin tguncu hedefe ulagmak icin izledigi gizergahlar ve 2. hedeften ¢ikis
yollari diger katilimcilara gore daha kisadir (Sekil 5.12). Katilimcilar yanhg
guzergahlari kullandiklarini fark ettiklerinde dogru glzergadha yonelmiglerdir.
Hedefin bulundugu konuma geldiklerinde diger gorevlerde oldugu gibi fazla zaman
harcamiglardir.
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Baslangi¢ konumi

Sekil 5.12. EUH yontemine gore katilimcilarin 3. gorev igin izledikleri
glizergahlar
Bu yontemde goérevi uzun slrede tamamlayan katilimcilar hedefin bulundugu

bdlgeye kadar gelip ¢cevresinde hedefi arayan katilimcilardir.

Arastirma sonucunda erkeklerin kadinlara gore gorevleri daha kisa surede
tamamladiklari belirlenmistir. Bu sonuglar alan yazindaki sonuglarla paralellik
goOstermektedir (Galea ve Kimura, 1993; Astur, Ortiz ve Sutherland, 1998; Saucier,
ve digerleri, 2002; Vila ve digerleri, 2003; Chen, Chang ve Chang, 2009). Bazi
calismalarda bu durumun nedeninin erkekler ve kadinlar arasinda uzamsal
farkindalik altinda yatan bazi biligsel yeteneklerin (gdorsel - uzamsal yetenek,

epizodik bellek ve galisan bellek vb.) etkisinin oldugu vurgulanmaktadir (Lévden ve
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digerleri, 2007). Arastirmadaki diger sonuglardan biri de kadinlarin gorevleri

tamamlarken erkeklere gore daha fazla kaybolmasidir.

Alan yazinda ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda kullanicilarin karakteristik
Ozelliklerinin gezinim verimliligine etkisinin oldugu belirtiimektedir. Arastirmanin
amacina uygun olarak uygulama yapilan gruplardaki katilimcilarin karakteristik
Ozelliklerinin uygulama sonuglarini etkilememesi amaciyla arastirmada denk
gruplar olusturulmustur. Yapilan analizler sonucunda eglegtirmelerde gruplar
arasinda istatistiksel olarak bir fark olmadigi belirlenmigtir. Yine de
kargilastirmalarla ilgili yapilan analiz sonuglarina gore KS yontemine atananlarin
uzamsal bilgi puanlarinin KUH ydntemine atananlara; KUH ydntemine atananlarin
uzamsal bilgi puanlarinin ise EUH yontemine atananlara gore daha yuksek oldugu
tespit edilmistir. Sanal ortamlarda harita kullanimi ile ilgili Darken ve Cevik (1999)
tarafindan yapilan arastirmada hangi kosul altinda olursa olsun yuksek uzamsal
yetenede sahip olan bireylerin, disuk uzamsal yetenede sahip olanlara goére
haritalari daha iyi kullandiklari belirtiimigtir. Alan yazinda uzamsal bilginin gezinim
verimliligini etkiledigi ve gezinimin temel taslarindan biri oldugu ifade edilmektedir
(Down ve Stea, 1973; Sjolinder, 1996; Chen ve Stenney, 1999; Bowman ve
digerleri, 2000). Wu, Zhang ve Zhang (2009) ile Pazzaglia ve Taylor (2007)
tarafindan yapilan calismalarda uzamsal bilginin gezinim performanslarini
etkiledigi belirtilmistir. Ancak bu arastirmada katilimcilarin uzamsal bilgi

puanlarinin gérev tamamlama sureleri Uzerinde etkisinin olmadigi tespit edilmistir.

Eslestirmeler sonucunda yapilan bir diger analizde ise EUH ydntemine atananlarin
not ortalamalarinin KUH yontemine atananlara gore; KUH yontemine atananlarin
not ortalamalarinin ise KS yontemine atananlara goére daha ylksek oldugu tespit
edilmistir. Ancak not ortalamalarinin gérev tamamlama sureleri Uzerinde etkisinin

olmadigi belirlenmisgtir.

Cubukgu ve digerleri (2006) tarafindan yapilan ¢alisma bilgisayar oyunu
oynamanin mekanin algilanmasinda ve mekansal bilgiye donusturidlmesinde
onemli bir roli oldugunu ortaya koymustur. Bu c¢alismada KUH yontemine
atananlarin haftallk oyun oynama surelerinin KS ydntemine atananlara; KS
yontemine atananlarin haftallk oyun oynama surelerinin ise EUH ydntemine

atananlara gore daha yuksek oldugu tespit edilmistir. Ancak katilimcilarin haftalik
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oyun oynama surelerinin gorev tamamlama sureleri Uzerinde etkisinin olmadigi
belirlenmistir. Bir baska ¢alismada da oyun oynayan katilimcilarin Gg-boyutlu sanal
ortamlarda haritalarin kullaniminda oyun oynamayan katilimcilara gore daha
basarili oldugu belirtilmistir (Darken ve Cevik, 1999). Bu arastirmada ise KS ve
KUH yontemlerine atanan katilimcilarin haftallk oyun oynama sureleri EUH
yontemine gore daha fazla olmasina ragmen, en ¢ok KS ve KUH ydntemlerini

kullanan katilimcilar bulunduklari mekanlari karistirmislardir.

Codu katihmcinin dg-boyutlu sanal ortam deneyimleri olsa da, katilimcilar daha
once gormedikleri ve hakkinda fikir sahibi olmadiklari bir ortamda uygulama
yaptiklari igin ortamla ilgili bilissel semalara sahip degildir. Bu arastirmada haftalik
Uc-boyutlu sanal ortamlari kullanma sureleri agisindan EUH yéntemine atananlarin
suresi KUH ydntemine atananlardan; KUH yéntemine atananlarin siresi ise KS
yontemine atananlardan daha yuksek olmasina ragmen katilimcilarin haftalik Ug-
boyutlu sanal ortamlari kullanma surelerinin gorev tamamlama sureleri Uzerinde
etkisinin olmadigi tespit edilmistir. Alan yazinda yapilan ¢aligmalarin gogunda
ortamda uygulama yapilmadan dnce katilimcilara ayni ortamda egitim verildigi i¢in
katilimcilarin ortamla ilgili bilissel semalarinin gezinim performansini etkiledigi

sOylenebilir.

5.2. Oneriler

Bu bdélimde arastirmacilar ve tasarimcilar igin dnerilere yer veriimektedir.

5.2.1. Arastirmacilara yonelik oneriler

e Bu arastirma tek gorev Uzerinden yapilsaydi farkh zorluklardaki gorevier
arasindaki farklilk gozlenemeyecekti (1. gbérevde yontemler arasinda
farklilk ¢ikarken 2. ve 3. gorevler arasinda yontemler arasinda farklihk
¢clkmamasi hususu) . Yapilacak benzer calismalarda birden fazla
gérevin yapilmasi onerilir.

e Katihmcilarin uygulamadan once ortamdaki araglari daha etkin
kullanabilmeleri ve ortama asina olmalari igin farkli ortamlarda

katihimcilara uygulama oncesinde oryantasyon egitimi verilmelidir.
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5.2.2.

Ug-boyutlu sanal ortamlarda kullanilabilecek farkli gezinim araclarinin
tasarlanmasinda dikkat edilmesi gereken ilkelerin gegitlendiriimesi alan
yazina katki saglayacaktir.

Ortamda kullanilan sesin katilimcilarin  kullandiklari  glzergahlari
hatirlayip hatirlamadigina yardimci olmasinin belirlenmesi amaciyla
sesin guzergahlarin hatirlanmasindaki etkisine bakilabilir.

Ayni Ug-boyutlu sanal ortamda farkli referans gergeveleriyle tanimlanan
gorevlerin katilimcilarin gorev tamamlama sureleri Uzerindeki etkisinin
arastirilmasi alan yazina katki saglayacaktir.

Daha buyuk calisma gruplarinda ve arastirmayla ilgili gézlemin yani sira
kayitlarin  tutuldugu ortamlarda gezinim araglarinin  verimliligine
bakilabilir.

Bireylerin gezinme surecindeki goz hareketleri g6z izleme cihazi yardimi
ile kaydedilebilir.

Kullanicilarin gorevleri tamamlama sureleri, izledikleri yol, donug sayilari
gibi gezinim surecinde gerceklestirdikleri islemler log dosyalarina kayit
edilebilir.

Tasarimcilara yonelik oneriler

Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda kullanilan ekran Ustiindeki
haritanin ortamin guncel halini yansitmasi gerekmektedir.

Kullanilan haritalarin boyutlandiriimasinin ayarlanabilmesi
gerekmektedir.

Kullanilan sistemlerin ayni anda kullaniimasi isteniyorsa birbirine yakin
konumda bulundurulmasi gerekmektedir. Ornegin ekran Ustiinde harita
ve koordinat sisteminin birlikte kullanilmasi gereken durumlarda
koordinat sisteminin de etkin olarak kullanilabilmesi i¢in haritaya yakin
bir konumda bulundurulmalidir.

Kullanilan haritalarin renklerinin kullanici tarafindan ayarlanabilmesi
gerekmektedir.

Ekran goruntusu sinirlandiriidiginda ayri bir genel gorinim penceresi

kullaniimiyorsa yakinlagtirma tekniklerine bagvurulmalidir.
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5.3. Ozet

Bu arastirmada elde edilen bulgular yoluyla ortaya konulan sonuglar sunlardir:

e Arastirmada belirlenen degiskenlere gore 16 kisiden olusan her bir
grubun birbirine denk oldugu ve gruplar arasinda farklilik olmadigi tespit
edilmistir.

e 1. gorevde erkekler EUH yontemini, 2. ve 3. gorevlerde ise KUH
yontemini kullanarak; kadinlar ise tum gorevlerde KUH yontemini
kullanarak daha kisa strede hedeflere ulasmislardir. Katilimcilar tim
gorevlerde KS yontemini kullandiklarinda diger yontemlere gére daha
fazla zaman harcamiglardir.

o Gorevler zorlastikga katihmcilarin ortamla ilgili en az ipucunu saglayan
KS yénteminde guzergahlar karistirdigi tespit edilmistir.

e Ortamla ilgili en fazla ipucunu saglayan EUH ve KUH ydntemlerinde
katihmcilarin KUH yontemi ile daha az zaman harcayarak hedefe
ulastigi fakat bunun nedeninin EUH ydnteminde KUH ydntemine gore
daha kisa surede hedefin bulundugu noktaya gidilmesine ragmen
koordinat sistemini kullanmayan katilimcilarin hedefi aramakla zaman
kaybettigi gozlenmistir.

e Katihmcilarin goérev tamamlama suresi kullanilan yontemlere gore
kargilastirildiginda sadece 1. goérevde KS ve KUH ile KS ve EUH
yontemleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir.

o Arastirmaya katilan erkekler tum kosullarda kadinlara gore daha kisa

surede ve daha az kaybolarak gorevleri tamamlamiglardir.
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EK-1. OGRENCILERIN DEMOGRAFIK OZELLIKLERINi BELIRLEME ANKETI

Sayin Katilimci,

Bu anketten elde edilen veriler bir tez calismasi kapsaminda kullanilacaktir. Anketin
amaci katilimcilarin demografik 6zelliklerini belirlemek ve galismaya katilacak 6grenciler ile ilgili
veri elde etmektir. Anketteki sorulara verecediniz yanitlar bu galismanin basarili sonuglara
ulasmasi agisindan 6nemlidir. Verecediniz yanitlar yalnizca arastirma amaciyla kullanilacak olup

baskalariyla paylasiimayacaktir.

Yardiminiz ve katiliminiz igin simdiden ¢ok tesekkir ederiz.

= 1- Kisisel Bilgiler:

Ars. Gor. Dilek DOGAN

Adiniz Soyadiniz

Cinsiyetiniz

Dogum yiliniz

BN

Su Anki Not Ortalamaniz

2 2- Bilgisayar ve interneti Kullanma Durumunuz:

1. Kag yildir bilgisayar kullaniyorsunuz? E TgﬂaﬂT'yorum L3 vi La-evi D79V
2. Kag yildir internet kullaniyorsunuz? E :(gﬂa&rrnyorum 13 vi La-evi D79V
: - .. i [ Kullanmiyorum [J1-3Saat []4-6 Saat [ 7-9 Saat
3. Interneti glinlik ortalama kullanma silreniz [J]10+ Saat
= 3- Ug-boyutlu Sanal Ortamlarn ve Bilgisayar Oyunlarini Kullanma Durumunuz:
1. Kag yildir ti¢ boyutlu sanal ortamlari [J Kullanmiyorum [ 1-3Vil d46Yn [d7-9YI
kullaniyorsunuz? [J 10+ Y1l
2. Haftada kag saat lic-boyutlu sanal Oo O1 O2 O3 O4 s
ortamlarda vakit gegiriyorsunuz? O 6+
3. Kullandiginiz tig-boyutlu sanal ortamlari
belirtiniz e
4. Kag yildir bilgisayar oyunu oynuyorsunuz? E ?gfirﬂ'yorum LJ1-3vil Lia6vi D79Vl
Haftada kag saat bilgisayar oyunu Oo O1 02 O3 O4 s
oynuyorsunuz? [J6+
6. Oynadiginiz bilgisayar oyunlarini
bolirtiniz. T
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