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RESEARCH ARTICLE / ARASTIRMA MAKALESI

Sosyal VR Ve Tiiketicilerin Giivenirlik Algisi: Facebook Horizon
Social VR And Reliability Perception Of Consumers: Facebook Horizon

Bahar GURDIN'

Oz

Yediden yetmise yiiz yiize sosyal iletisimden kopularak internet diinyasina kapanan bireyler, yavas yavas
daha da ileri giderek sanal gerceklik (Virtual Reality-VR) diinyasina yonelmektedirler. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte sosyal hayatta kendini once film ardindan oyun sektériinde gosteren VR,
kullanicilarin kendilerini tamamiyla hayal ettikleri ortamlara, sekillere vs. tasimalarina 6nayak olmustur.
Sanal gercekligin teknolojinin hizli gelisimiyle birlikte hayatlarimizi esir alacagi ve sosyalligin tamamiyla
sanal diinyaya aktarilacagini 6ngéren Ernest Cline bunu 2011°de yayinladigi “Ready Player One” adli
bilim kurgu kitabinda dile getirmis ve kitap 2018’de film halini alarak Steven Spielberg yonetiminde
gosterime girmistir. Facebook kurucusu Mark Zuckerberg de filmden esinlenerek bir sosyal sanal
gerceklik uygulamasi olan Facebook Horizon olusturmus ve deneme siiriimiinii 2020 basinda piyasaya
siirmiistiir. 03.03.2020-13.03.2020 tarihleri arasinda, Aydin Adnan Menderes Universitesi Kuyucak
Meslek Yiiksekokulu’nda gergeklestirilen ¢alismaya 55 6grenci goniilli olarak katilmustir. Calismada,
goniillii katilimeilarin Facebook Horizon sanal gergeklik uygulamasi hakkindaki goriisleri, bu dogrultuda
diger sosyal VR uygulamalar1 hakkindaki goriisleri ve bu uygulamalara ne derece giivenebileceklerine
dair veriler yar1 yapilandirilmis miilakat formu vasitasiyla elde edilmistir. Elde edilen verilerin betimsel
analizi gerceklestirilmis ve yorumlanmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik (Virtual Reality -VR), Sosyal VR, Tiiketici Davranmislari,
Giivenirlik, Facebook.

Abstract

Individuals young and old alike who have been dedicated to the internet world, by breaking away from
face to face social communication, gradually go further and turn to the world of virtual reality (VR). With
the development of technology, VR, which shows itself first in the movie and then in the game industry in
the social life, has led the users to move themselves to the environments, shapes, etc. they have fully
dreamed of. Anticipating that virtual reality will take our lives as a captive with the rapid development of
technology and that sociality will be transferred to the virtual world completely, Ernest Cline expressed it
in his science fiction book “Ready Player One” published in 2011 and, it was released as a movie in 2018
under the direction of Steven Spielberg. Facebook founder Mark Zuckerberg also created Facebook
Horizon, a social virtual reality application inspired by the film, and released the trial version in early
2020. 55 students voluntarily participated in the study carried out in Aydin Adnan Menderes University
Kuyucak Vocational School between 03.03.2020-13.03.2020. In the study, the opinions of the volunteer
participants about the Facebook Horizon virtual reality application, their opinions about other social VR
applications and how they can trust these applications were obtained through the semi-structured
interview form. Descriptive analysis of the data obtained was performed and interpreted.

Keywords: Virtual Reality (VR), Social VR, Consumer Behaviour, Reliability, Facebook.
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GIRIS

Biiyiik kiiciik herkesin hayatina renk atan, yaraticih@ini gelistiren, zihinsel gelisiminde biiyiik
katkis1 olan oyunlar, 6ncelikle konsol oyunlari vasitasiyla televizyonlara ardinda bilgisayara en son da
sanal gerceklik gozliiklerine hapsedilmistir. Gergegin acisindan kacgan insanlar, hayalin biiyiisiiyle
mutlu olmakta, gergeklerle yiizlesince biiylik bir yikim yasamaktadirlar. Fakat sanalin duayenleri,
bunun sadece bir oyun, bir uygulama oldugunu ifade etmekte ve tiiketiciler tarafindan yiliksek oranda
talep edilecegi beklentisi igindedirler. Maalesef beklentileri gerceklesmekte ve tiiketiciler tarafindan
ragbet gérmektedirler fakat sonuglar beklenildigi sekilde viicut bulmamaktadir. Buna en giizel 6rnek;
sanal arkadaslik siteleridir. Haberlerde de izledigimiz/dinledigimiz iizere, bir¢ok insan sanal ortamda
birbirlerine kendilerini ¢ok farkli tanitmakta, giiven asilamakta ve evlilige kadar gitmektedir. Ardindan
bu insanlardan haber alinamamakta, kotii muamelelere maruz kalmakta, dolandirilmaktadirlar vs. Bir
de bunu sanal gergeklikle birlestirip tamamiyla bir hayal diinyasinda yasamanin aci sonuglarindan

kaginmak neredeyse imkansizdir.

Gergeklestirilen caligmada, tiiketicilerin Facebook Horizon Sosyal VR uygulamasi hakkindaki,
bu dogrultuda diger sosyal VR uygulamalar1 hakkindaki diisiincelerinin sanal gergeklik iireticilerinin
bekledigi etkiyi yaratip yaratmayacagima ve gerek Facebook Horizon gerekse diger sosyal VR
uygulamalarinin tiiketicilerde ne derece giivenirlik algis1 yarattigina iliskin bilgilere ulasilmaya

caligilmustir.
KAVRAMSAL CERCEVE

Insan, gercek kavramini kendisini ¢evreleyen maddi diinyada somut olarak var olan yani
nesnel olarak bulunan seklinde tanimlar. Insamn bir seyin varligini kabul edebilmesi i¢in oncelikle
onun kendisinde yarattig1 hissi duyularin sinyaller halinde beyne iletilmesi daha sonra bu sinyallerin,
beyindeki merkezler tarafindan islenmesi ve sonug olarak insanin karsisindaki varligi, objeyi, nesneyi

gercek olarak kabul etmesi gerekir (Ongen, 2017: 2).

Varlik taniminin ve alaninin filozoflar i¢in sikinti olusturma sorunu, insan icin de gegerlidir.
Insan icin diinyadaki varlik alanmin bir sikinti oldugunu ifade eden Huizinga’ya gére, insan bu
sikintidan ancak kiiltiirden de eski olan “oyun” ile kurtulabilir. “Var olusunu unuttugu anda var olur

2

insan, bunu yapabilmesi icin de oyun oynamahdir *’. Huizinga’ya goére oyunu oynayan Kisilerin
birbirleriyle olan iliskileriyle belirlenen, insanlar tarafindan belirli bir zamanlarda, belirli kurallar
koyarak olusturulan oyun, insanlara kendi maddi varolusundan kagabilmesi i¢in bir hayal diinyasi,
yani yapay bir gerceklik, simiilasyon olusturur. Bu simiilasyon sayesinde duyulan zevk ve haz
sonucunda ortaya ¢ikan mutluluk, Huizinga’ya gore hayatin amacimni olusturan; sahip olunan seye arzu

duymama durumu yaratir. Tiim bunlara ek olarak oyunu; Antik Yunan filozoflarindan Platon, insanin

kendi zihninde yarattigi bir idea (simiilasyon) olarak tanimlarken Aristoteles, insanin 6zgiirliigiiniin

? Huazinga, 2013: 196’dan akt. Ongen, 2017: 3.
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ifade alan1 buldugu bir eylem alam olarak goriir (Huizinga, 2013: 196’dan ve Yengin, 2012: 91-92’den
akt. Ongen, 2017: 3).

Diinyay1 tamimak, 6grenmek ve anlamak, siiregelen iligkileri incelemek, gegmisi ve gelecegi
kavramak, kendini ifade etmek ve bir seyler ortaya koymak amaciyla genellikle ¢ocuklar tarafindan
oynanan oyun; kendine 6zgii kurallar1 olan, sinirlandirilmis yer ve zaman iginde siirdiiriilen, maddi

cikar saglamaksizin goniillige dayanan eglenceli bir etkinliktir (Tural, 2005: 68-69).

Tiim bu tanimlamalardan yola ¢ikarak oyun, insanin gercek hayattaki tiim sikintilarindan,
dertlerinden vs. uzaklastirip mutlu eden, fiziksel ve psikolojik destek saglayan, belirli bir kiltir

olusturan ve kendine has kurallarm olan sanal bir gergekliktir.

Oyunlar ¢esitli kuramlara sahiptirler. Klasik kuramlar ve dinamik kuramlar olmak {izere iki
acidan ele alinan kuramlardan dinamik kuram iizerinde konu itibariyle durulmamus, klasik kuram
tiirlerine kisaca deginilmistir. Klasik kuramda; Fazla Enerji Kuram, Dinlenme Kurami, Onciil
Deneme Kurami, Baglanti Kurma Kurami ve Huizinga Kurami olmak iizere 4 tip kuram vardir.
Asagida bu kuramlara kisaca deginilmistir (Seving, 2005 ve Poyraz, 1999’dan akt. Kogyigit vd., 2007:
330-332).

v Fazla Enerji Kurami: Organizmanin, ¢alismasi i¢in gerekli olandan daha fazla enerjiye

sahip oldugunda oynanan oyun, fazla enerjiyi harcamak iizere oynanir ve oyunun igerigi énemli
degildir.

v' Dinlenme Kurami: Insam zihnen ve bedenen zorlayan etkinlikler sonunda, dinlenme ve

uyku ihtiyact duyulmaktadir. Insanin yasam gorevleri disinda baska etkinliklerle ugrasmasi ile

gergeklesen gergek dinlenme ile de insan kendini yeniler.

v' Onciil Deneme Kurami: Bu kurama gore oyun, “gelecekteki ¢alismalarin bir én hazirligi

olarak kabul edilir’ (Kogyigit, 2007: 331).

V' Baglanti Kurma Kurami: Onciil deneme kuraminin aksine oyunla gelecekteki davramslar

arasinda hicbir ilgi kurulamaz. Kalitim yoluyla gelen ilke ve gereksiz davraniglarin organizma
tarafindan reddedilme sekli olan oyun, insanin kendisini ilkel etkinliklerden kopararak

calismaya hazirlamasidir.

v’ Huizinga Kurami: Huizinga’ya gore ¢esitli kiiltiirlerden ortaya ¢ikmamus aksine kiiltiirlerin

olusmasinda biiyiik etkisi olan oyun, bir tepki ya da i¢giidii degil belli bir isleve sahiptir. Oyun,
icinde zorlama vs. gibi kavramlar1 barindirmayan istekle yapilan goniillii bir eylemdir,

Ozgiirdiir, siireklidir ve devamli tekrarlanir.

Kuramlar bazinda bir tanim gerceklestirilecek olursa; kiiltiirlerin alt yapisini olusturan oyun,
ister ilke ve gereksiz davraniglarin reddi ister gelecekteki caligmalarin bir 6n hazirligi olarak kabul

edilsin, fazla enerjiyi atma ya da dinleme amaciyla gergeklestirilen eglenceli bir etkinliktir.
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Biiylik kiiglik demeden hemen herkesin hayatinin bir kisminda yer alan oyunlar, gercek
diinyadan sanal ortama oradan da sanal gergeklik platformuna tagmarak VR (virtual reality-sanal
gerceklik) diinyasina giris yapmustir. “Katilimcilarina gergekmis hissi veren, bilgisayarlar tarafindan
yaratilan dinamik bir ortamla karsilikli iletisim olanagi taniyan bir benzetim modeli” (Bayraktar ve Kaleli,

2007: 2) olan sanal gerceklik, sosyal hayata giinden giine tesir etmeye baslamustir.

Bilim kurgu romanlarindan filmlere, mobil uygulamalardan simiilatérlere kadar ¢esitli alanlara
hizmet eden sanal gergeklik; insana gergeklik algis1 veren, bu baglamda hayatin gergekligini gergegin
sanalligini tartisan, yazilim ve Ozel donanimlarla olusturulan gergek veya kurgusal ortamlardir.
Kullanicilar bu ortamlarda, gergek diinyaya iliskin veya hayali bir durumu, ii¢ boyutlu bir simiilasyon
icinde, 6zel donanimlar yardimiyla kendi varligimi hissederek ve etkilesime girerek algilamaktadirlar

(Kayapa ve Tong, 2011: 350-351; Ferhat, 2016: 724).

Bilgisayarlar vb. ortamlar aracilign ile {retilen, goriintiiler ve sesler dizisi olarak
tanmimlanabilen, ge¢cmise, gliniimiize veya gelecege ait nesne veya Kkisilerin sayisal ortamlarda
gosterilmek lizere simiilasyonunu saglayan sanal gergeklik, 3 boyutlu goriintii veya canlandirmalarin
teknolojik araglar ile insanlarin zihninde olusturularak, gergeklik hissi vermesidir. Giiniimiizde sanal
gerceklik ile insanlar, bu ortamlar1 akilli telefon, tablet, masaiistli veya diziistii gibi sayisal ortamlarda
izleyebilmekte ve gesitli sensorler araciligi ile denetleyerek bir pargasi olabilmektedirler (Akaslan vd.,

2018: 4).

Tammlamalardan hareketle; yazilim ve 6zel donanimlar sayesinde 3 boyutlu goriintii ve
karsilikli iletisim imkani sunan sanal gergeklik, insanlarda gergeklik algis1 ve hissi olusturan, insanlara

sistemin bir par¢asi olma ve onu denetleme yetkisi veren bir benzetim modelidir.
FACEBOOK HORIZON

Sanal gerceklik pazarmdaki en biiyiik oyunculardan biri olan ve Oculus firmasini satin alan
Facebook’un, gelistirdigi bilgisayar ile sanal gerceklik alaninda -6zellikle eglence sektoriinde- 6nemli
bir konum elde ettigini dile getiren Aslan (2017: 23)’a gore, sanal ger¢eklik kask ve gozliigiiyle sosyal
hayata giris yapan bu uygulamalar/oyunlar; yon, hareket, koku imkanlarma sahip uygulamalar ile hizla

evrilmektedir.

Facebook’un sanal diinyay1 insa etmeye baslamasinin ilk adimlar1 2016'da, her yeni Oculus
calisanina “Ready Player One” romaninin bir kopyasimi vermesiyle hissedilmistir (Constine, 2019).
2018 yilinda vizyona giren, yonetmenligini Steven Spielberg’in gerceklestirdigi ve Ernest Cline'nin
“Ready Player One® isimli romamindan uyarlanan, Amerikan yapimi bilimkurgu macera tiiriindeki
“Ready Player One” filminden esinlenen Horizon, sosyal VR diinyas1 ve Facebook i¢in oldukca

onemli bir atilim olmustur (www.en.wikipedia.org, 2020).

® Ernest Cline 2011°de “Ready Player One” adli bilim kurgu kitabmi yaymlamstir (www.en.wikipedia.org,
2020).

Bilecik Seyh Edebali Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 5/1, 2020, s. 178-193
181


http://www.en.wikipedia.org/

Sosyal VR Ve Tiketicilerin Guvenirlik Algisi: Facebook Horizon

Facebook, Facebook'da sikilmig veya klostrofobik olanlara hitap edebilecegini diisiindiigii ve
insanlar1 sanal gergeklikle daha fazla zaman gegirmeye tesvik etmek igin siiriikleyici bir ortam
olusturmustur. Facebook, Horizon adim verdigi sosyal VR uygulamasi ile kullanicilarina,
arkadaslariyla kiskanglik i¢inde paylasimlarda bulunduklari bir diinya yerine, gergek hayatlarindan
kacgabilecekleri, istedikleri kadar giizel goriinecekleri, sik, tarz vs. giyinecekleri istenilen sekilde
davranilabilecekleri vs. bir diinya sunmustur (Constine, 2019). Facebok Horizon Sosyal VR
uygulamasi ile ilk kez, sanal diinyanin en giizel nimetlerinden “ne olmak istivorsan onun olunabilecegi”
(Sharma, 2019) firsatina ulagilmistir. 25 Eylil 2019°da gergeklestirilen Facebook’un Oculus Connect
6 gelistirici konferansinda, hakkinda detaylar1 gosterilen ve var olmayan bir ortamda bulunma
deneyimi yasatan teknolojik bir sistem olan ve 2020'nin baslarinda kapali beta (kapali deneme)
siirimii ile piyasaya siiriilen Facebook Horizon, diinyanin dort bir yanina sanal seyahat imkani
sunmaktadir (Constine, 2019). Yeni sosyal VR yani sanal gergeklik diinyasi olan ve “Ready Player
One*’ filmine benzeyen, "Oculus Quest ve Rift Platformuna gelen sosyal VR diinyasi” olarak tanimlanan
Facebook Horizon’un tanitimini gergeklestiren Facebook kurucusu Mark Zuckerberg, Horizon
kullamcilarmin da tipki filmdeki gibi kendi avatarlarini (karakterlerini) olusturarak sanal diinyaya giris
yapabileceklerini dile getirmistir. Bir kullanici avatarimi olusturdugunda, Horizon'da ¢ogu insanin
bulusacag bir sehir meydaninda belirecektir. Siireg, herkesin kendi bireyselligini tam olarak ifade
edebilmesini saglamak i¢in “stil” ve “beden” segeneklerinden olusan bir dizi stilden, kendi “bacaksiz”
avatarlarini tasarlamasiyla baslayacaktir (Holt, 2019; Larsen, 2019). Facebook Horizon, kullanicilarin
kendi ortamlarimi ve oyunlarini kurabilecegi, arkadaslariyla oyun oynayabilecegi ve sosyallesebilecegi
veya yalmzca kullanici tarafindan olusturulan manzaralari kesfedebilecekleri bir “sanal ger¢eklik kum
havuzu” evrendir’. insanlari oyalamak i¢in sanal ortami boyamak veya insa etmek, ucak ugurmak,
resim yapmak, yeni insanlarla tamismak, topluluklar kurmak, kendi yeni deneyimlerini yaratmak,
cesitli sanatsal faaliyetlerde bulunmak gibi etkinliklerle birlikte oyunlar ve yarigmalar vardir. Ayrica
Horizon, kullanicilarin bulmacalar1 ¢ézmek, zorluklar1 asmak ve dijital manzaray1r kesfetmek icin
diinyanin dort bir yanindan insanlarla ekip kurmalarin1 da saglayacaktir. Telepods adli portallar
(gegitler) araciligiyla sanal yerler arasinda —sanal da olsa—isinlanmalarina, film izlemelerine ve
arkadaslartyla diger medyalar1 kullanmalarina ve Wing Strikers gibi ¢ok oyunculu oyunlar
oynamalarina olanak saglayacaktir. Ayrica, kullanicilara VR diinyasinda yardim edebilecek ve

giivenliklerini saglayacak “Horizon Locals” olarak bilinen insan kilavuzlar1 da igerecek Boylece hem

* Ready Player One” filminde kahraman, sanal gergeklikle oynanan hazine avi oyununu kazanmak igin diger
yarigmacilarla macera dolu bir rekabete girmektedir.

> Kum Havuzu tekniginden esinlenilmis bir ifadedir. Kum Havuzu Teknigi: Psikologlar, beynimizin bilinmeyen
icerigine erigsebilmek i¢in, mavi bir ahsap veya plastik bir sandigi kumla doldurur. Hasta kutuya farkl figiirler
yerlestirir. Hastanin istedigi gibi yerlestirdigi bu figiirler gercek veya sahte karakterleri temsil eder. Bu
figlirlerden bazilari, insanlar, hayvanlar, bitkiler, binalar, ulasim araclari, igaretler veya kayalar ve ahsap, bilim-
kurgu elementleri ve film karakterleri gibi dogal esyalardir (https://aklinizikesfedin.com/kum-havuzu-teknigi/).
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kullanicilar sanal ortama daha iyi asina olabilecek hem de troller® yaygmlasmayacaktir. Facebook, bu
rehberlerin polis gibi davranacak "moderatorler" olmayacagmi dile getirmistir (Constine, 2019;
Sharma, 2019; www.bbc.com, 2019). Ayrica insanlarm diger kullanicilarla nasil etkilesimde
bulunduklarini yonetmelerine olanak saglayan araglar da icerecegini belirtmistir. Kullanicilar
Horizon’da diger insanlarla sosyallesebilecekler, bunun yani sira “World Builder” adli arag takimini
kullanarak yeni kesifler, ortamlar ve oyun deneyimleri de yasayabileceklerdir (Larsen, 2019).
Platformun kullanim amaci yalniz eglence degildir, kullanicilar kilavuzlar araciligiyla cesitli konular
hakkinda bilgi edinebileceklerdir. Yani sistem gelismis bir “sanal kiitiiphane” olarak kullanilabilecektir.
Ayrica yakin gelecekte bu platform {izerinden ahigveris de yapilabilecektir (ATV, 2019). Buradaki
odak noktasi, kullanici tarafindan olusturulan igerik lizerindedir. Facebook’a gére bu islem, herhangi
bir kodlama deneyimi gerektirmeyeceginden herkes deneyebilir. Ciinkii Horizon sadece bir sanal

gerceklik gozIigi ve iki kumanda ile kullanilabilmektedir (Larsen, 2019).

Facebook, Horizon giivenlik o6zelliklerini “Facebook Horizon vatandaslar olarak saygili ve
konforlu bir kiiltiir olusturmak bizim sorumlulugumuzdadir” diyen “Vatandaslik” sayfasinda anlatmaktadir.
“Bir Horizon vatandast samimi, kapsayici ve meraklidir”. Horizon Locals, VR manzaralarini teknik
sorulara ya da giivenlik sorunlarina sahip olmalar1 durumunda sorulari1 yanitlamak veya kullanicilara
yardime1 olmak {izere dolasacaktir. Bu ozelligiyle Horizon Locals miisteri desteginin ve diinya
polisinin bir pargasi gibi gériinmektedir. Isler zorlasirsa duraklatmak ve Horizon'a paralel 6zel bir
alana gecis yapmak icin mavi renkli bir kalkan gosteren goésterge butonuna dokunulabilir. Eger bu
butona dokunulursa diinya donar ve kiminle konusuldugu rapor edilebilir, sessize alinabilir veya bu
kisi engellenebilir. Boylece, kullanicilar kisisel alan sinirlarini tanimlayabilir ve hi¢ kimse canlarimi
sikamaz veya onlarla iletisim icin belirmezler. Facebook'un topluluk tonunu belirlemesi ve bu
korumalar1 tanimlamasi da akillica goriilmektedir(Constine, 2019). Bu, Horizon'un giivenlik araci
olarak tasarlanmistir. Bu yolla Facebook, grup davranisinin ve moderasyonunun Horizon'da nasil bir
performans sergiledigini test etmeye odaklanmaktadir. Ayrica potansiyel kullanicilar, Facebook'un
baslattigi sosyal-VR uygulamasini iki yildan fazla bir siire boyunca siirdiirecegine dair giiven

vermesini beklenmektedir (Stein, 2019; www.bbc.com, 2019).

Horizon, sosyal etkilesimi kolaylastirmaya takintili bir isletme - oyuncak veya ev esyalar
satin almak i¢in Facebook tarafindan igletilen magazalar vs.- icin miilkemmel bir anlam ifade ederken
harcanan zamana dayali reklam goriiniimleri -markalar icin sanal billboardlar- araciligiyla para
kazanir. Ayrica Facebook, kullanicilarin bagkalarini kendi 6zel diinyalarini ziyaret etme amagh bir
Telepod'a atlamak icin iicretlendirmeyi isteyip istemediklerini heniiz belirlememistir. [leriki
zamanlarda diinyanin ve oyunlarin sayisinin arttig1, deneyimden para kazanmanin bir yolunu bulacag:

varsayllmaktadir Constine, 2019; Liszewski, 2019).

® “Internette olmanin verdigi rahatlik ile kotiliik yapan, adeta ipi salinmis bir saldirgan gibi sarkastik ve
kiigiimseyici bir sdylemle masum insanlara saldiran kisi”( http://www.olaganustukanitlar.com/trol-ne-demektir-
internet-trolu-kime-denir/).
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Yeni VR platformuyla birlikte, Facebook ayrica “el izleme”nin 2020'de Oculus Quest'e
geldigini agikladi. Gelecek yillarda 6nce “el izleme” denilen sadece VR gozliigiiniin yeterli oldugu
kumandaya gerek olmayan sistemle —gozliik el hareketlerini takip edecek ve sistem
yonlendirilebilecektir- sonraki yillardaysa CTRL-labs adli bilege takilan saat benzeri araglarla sadece
diislinerek —bu araclarin topladig sinirsel sinyallerle yani elektriksel uyarilari merkezi sinir sistemine

ulastirarak olusturulan sinyallerle- Oculus Quest galistirilacaktir (CNET, 2019).
ARASTIRMA METODOLOJISI

2020 yili baginda deneme siiriimiiyle tiiketicilerle bulusturulan Facebook Horizon adli sosyal
VR uygulamasi diinyada, piyasaya siiriiliir sliriilmez hatta siiriilmeden bile biiyiik ragbet gérmiistiir.
Facebook Horizon sosyal VR uygulamasi tilkemizde de Facebook kullanicilari tarafindan ilerleyen
donemlerde kullanilacagindan dolay1 beklenen etkiyi yaratip yaratmayacagmin ve tiiketicilerin bu tiir

sosyal VR uygulamalarina yonelik giiven algisinin belirlenmesi ¢aligmanin amacini olusturmaktadir.

Hizla degisen teknolojinin etkisiyle sosyal iligkilerin sanal boyuta tasinmasiyla hayatimiza
giren sosyal sanal gergeklik (sosyal VR), giiniimiizde sosyallesme konusunda ciddi anlamda bir risk
unsurudur. Ernest Cline bunu hem Ready Player One kitabinda hem de filminde gbzler Oniine
sermistir. Facebook ise Horizon adli sosyal VR uygulamasi ile bunu kitaptan ve filmden gercek
diinyaya tasimistir. Calismada potansiyel tiiketicilerin ger¢ekten Facebook Horizon Sosyal VR
uygulamasimi  bu denli benimseyip benimsemeyecekleri, Facebook Horizon’a  giivenip
giivenemeyecekleri, potansiyel tiiketiciler tarafindan bu uygulamaya beklenen talebin olusturulup
olusturulmayacagi ve Facebook Horizon’dan yola ¢ikarak diger sosyal VR uygulamalara iliskin
tiiketicilerin giivenirlik algilarimi 6lgmek amaciyla 03.03.2020-13.03.2020 tarihleri arasinda arastirma
gerceklestirilmistir.

Aragtirmanmn ¢alisma grubunu, Aydin Adnan Menderes Universitesi Kuyucak Meslek
Yiiksekokulu ogrencileri olusturmaktadir. Kuyucak MYO’da Isletme Yonetimi, Kooperatifcilik ve
Yerel Yonetimler olmak iizere 3 boliim bulunmaktadir. Bu {i¢ boliimde aktif okuyan 6grenci sayisi
191°dir. Arastirmact aktif olarak calistigindan dolayisiyla gerekli sozlii bilgilendirmenin yapilabilmesi
ve Facebook Horizon tanitim ve Ready Player One filmlerinin izletilebilmesi’; ayni zamanda VR
uygulamalari/oyunlar1 anlayabilecek yas grubunu barmndirdi§i igin arasgtirma alanmi olarak
arastrmacinin - calisigi kurum olan Aydin Adnan Menderes Universitesi Kuyucak Meslek

Yiiksekokulu se¢ilmistir.

Arastirmaya baslamadan Once ana kiitleyi olusturan her subedeki 191 O6grenciye, ilgili
arastrmaya katilmak isteyip istemedikleri sorulmus, 55 ogrencinin c¢aligmaya goniillii olarak

katilacagin1 beyan etmesiyle orneklem 55 kisi olarak belirlenmis ve kolayda orneklem yonteminin

" Ogrencilere, Ready Player One (Baslat) filmi Fullfilmizle internet sitesinden izletilmis, sitenin linki
kaynakcada belirtilmistir.
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benimsendigi arastirmaya baglanilmigtir. Katilimcilara ders saatleri disinda, sinif ortaminda, gruplar
halinde, hafta i¢i uygun saat dilimlerinde sozlii bilgilendirme gerceklestirilmis ardindan Facebook
Horizon tamitim videosu izletilmistir. En son Ready Player One filminin ilk 20 dakikalik kism
izletilerek Sosyal VR uygulamalar1 hakkinda katilimcilarin daha detayli bilgi edinmesi saglanmistir.
Ardindan katilimcilara bir sosyal VR uygulamasi olan Facebook Horizon vb. uygulamalar hakkinda

goriislerinin alinacag yar1 yapilandirilmis miilakat formu yoneltilmistir.

Nitel aragtirma tekniklerinden yar1 yapilandirilmig miilakat tekniginden yararlamlan bu
caligmada, analiz yontemi olarak betimsel analiz uygulanmstir. Altunmisik vd. (2007: 84)’ye gore yari
bicimsel miilakat formunda, kaba hatlariyla bir yol haritasina sahip olan miilakat¢i, katilimcinin ilgi ve
bilgisi dogrultusunda farkli sorular sorarak konunun farkli yonlerinin ortaya ¢ikmasmi saglar.
Calismada yararlanilan yari yapilandirilmig miilakat formu; cinsiyet ve yas olmak iizere 2 adet
demografik, 2 adet ¢oktan se¢meli ve 11 adet agik uclu soru olmak {izere toplamda 15 adet sorudan

olusmaktadir.

Goniilliilerin aragtirmaya dahil edilebilmesi i¢in sanal gergekligi anlayabilecek diizeyde
internet ve teknoloji bilgisine sahip olmasi, arastirmaci tarafindan sanal gerceklik ve Facebook
Horizon hakkinda bilgilendirilmis olmasi (gerek Facebook Horizon hakkinda aragtirmacinin aktarmis
oldugu sozel bilgiyi edinmis olmas1 gerekse Facebook Horizon’un kisa tanitim filmini ve Facebook
Horizon’a temel teskil eden Ready Player One filmini izlemis olmasi) gerekmektedir. Aksi halde

goniilliiler arastirmaya dahil edilmeyecektir.

Calismaya iliskin Arastirma Problemleri:

AP;: Facebook Horizon sosyal VR uygulamasi potansiyel tiiketicilerin ilgisini ¢ekecektir.

AP,: Facebook Horizon sosyallesme agisindan potansiyel tiiketicilere olumlu katkilar saglayacaktir.
AP3: Facebook Horizon potansiyel tiiketiciler tizerinde olumlu katkilar: olacaktir

AP,: Facebook Horizon potansiyel tiiketiciler agisindan son derece giivenilir bir uygulamadir.

APs: Facebook Horizon sayesinde potansiyel tiiketiciler benzer sosyal VR uygulamalarina son derece

gtivenle bakmaktadirlar.
BULGULAR

Bu kisimda katilimcilara yoneltilen yari yapilandirilmig miilakat formu sorularina iliskin

verilerin betimsel analizi gergeklestirilmis ve bulgular elde edilmistir. Buna gore;

Arastirmaya katilan katilimeilarin %50.9’u erkek iken %49.1°1 kadindir. Katilimcilarm yas
dagihimlari ise %96.4 (53 kisi)’ii 19-25 yas araliginda, , %1.8 (1 kisi)’i 18 yas ve altinda ve %1.8 (1
kisi)’i de 26-35 yas aralifindadir. Katilimcilarin %60(33 kisi)’1 bilgisayar oyunu oynarken %40
(22kisi)’1 oynamamaktadir. Katilimcilarmn %41.8 (23 kisi)’i sanal gerceklik oyunu oynadigini ve

oynayacagim ifade ederken %58.2 (32 kisi)’si oynamadigini ve oynamayacagini dile getirmistir.
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Katilimcilara Facebook Horizon ve diger Sosyal VR uygulamalarma iligkin ydneltilen yari

yapilandirilmig miilakat sorularina iligkin bulgular asagida verilmistir.
1. Facebook Horizon hakkindaki bilgilendirme dogrultusunda neler dikkatinizi ¢cekti?

Katilimcilarin biiylik ¢ogunlugu yapilamayacak higbir seyin olmamasi ve her seyi yapabilme
Ozgiirligline sahip olmanin en ¢ok dikkatlerini ¢geken unsur oldugunu dile getirmislerdir. Ardindan
sirasiyla oyunun gerceklige yakin olmasi ve gercegi yasamanin, avatarlarin bacaklarinin olmamasinin,
portallarm, farkli karakterlere (hayvan, canavar, kadinsan erkek erkeksen kadin olabilmen vs.)
biiriinebilmenin ve istenilen her yere 6zgiirce gidebilmenin en ¢ok dikkat ¢eken unsurlar oldugu

gorilmiistiir.
2. Facebook Horizon’u deneyimlemek ister misiniz? Nedenini belirtiniz.

a. Katilimeilarin %71(39 kisi)’i Horizonu deneyimlemek istedigini belirtmistir. Sebep olarak
da Horizonu deneyimlemenin giizel ve degisik bir deneyim olacagin1 gercek hayatta yapamadiklarini
yapabileceklerini (farkli karakterlere biiriinebilmek, farkli iilkelere seyahat edip farkli insanlarla
tanigmak, eglenebileceklerini, ticaret yapacaklarmi ve daha oOnce deneyimlemedikleri bir seyi

deneyimlemenin merak ve heyecan uyandirdigini dile getirmislerdir.

b. Katilimcilarn %29 (16 kisi)’u Horizon’un giinliik hayatt olumsuz etkiledigini, ger¢ekle
sanalin birbirine karisip hayaller ger¢ek hayatta sanaldaki gibi gergeklestirilemeyince gergek hayattan
yavas yavas kopuldugunu ifade etmislerdir. Tehlikeli yanlarinin ¢ok fazla oldugunu dile getiren
katilimcilarm en ¢ok iizerinde durdugu tehlikeler; gergek kimliklerden kopuldugunu, Kkisisel
bilgilerimizi vermek zorunda kalinmasinin hos olmadigimi ve giivenli olmadigini, ruh saglhigina zarar

verebilecegini ve insan iliskileri ile iletisime zarar verebilecegidir.
3. Facebook Horizon’dan ne amacla yararlamirsimz?

Katilimcilarin Horizon’u deneyimlemekteki temel amaclariin eglence oldugu eglenceyi de
sirayla hayallerin gergeklestirilebilmesi, sosyallesebilme, mutluluk, dil 6grenme, duygusal tatmin,
gercekte yapilamayacaklar1 yapabilmek, aligveris, diinyay1 gezme, para kazanmak, bilgi edinmek, yeni

arkadasliklar ve hayati kolaylastirmak vs. oldugunu dile getirmislerdir.
4. Sosyallesme acisindan Facebook Horizon etkin bir iiriin miidiir? Nedenini belirtiniz.

a. Katilimeilarm %51 (28 kisi)’i Horizon’un etkin bir {iriin oldugunu c¢iinkii i¢ine kapanik
insanlarin bile bu oyunlardaki insanlarla arkadashik kurup sosyallesebileceklerini, aligveris
yapabileceklerini ve kilometrelerce uzaktaki farkli kiiltiirlerden insanlarla goriisiilebilecegini dile

getirmislerdir.

b. Katilimcilarin %2 (1 kisi)’si kismen Horizon’un etkin bir {irtin oldugunu ¢iinkii sanal
diinyada muhtesem bir {iriin olabilecegini ama gercek diinyada kisileri asosyal yapabilecegini dile
getirmistir.
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c. Katilmeilarin %47 (26 kisi)’si Horizon’un etkin bir iirlin olmadigini ¢iinkii sosyal hayati
etkileyecegini, iletisimi bitirecegini ve insanlarin daha da asosyalleseceklerini ifade etmiglerdir. Bunun
yani sira insanlarla arkadaslik kurmanin ve sosyallesmenin gergek hayattaki kadar iyi olmadigini ve bu
platformu samimi bulmadiklarimi ayrica oyun seviyeleri arttikga kavgalarin artabilecegini dile

getirmiglerdir.
5. Facebook Horizon’un olumlu ve olumsuz yanlar: nelerdir?

a. Katilimeilar Horizon’un olumlu yanlarmi/etkilerini sirasiyla; hayat kolaylastirict ve eglence
odakli olmasi, iletisimde baska bir boyuta gecilmesi, rahatlikla bilgiye ulasilabilecegi, dil 6grenilecegi
ve sosyallesilebilecegi, ¢ocuklarm hayal giiclerinin gelisecegi ve zaman gecirebilecekleri bir yer
oldugu, yeni yerler goriilebilecegi, alisveris ve ticaret yapilabilecegi ve de bireylerin eksikliklerini

olusturduklari karakterle gizleyip tatmin olacaklari seklinde siralamiglardir.

b. Katilimcilarin Horizon’un igin sirasiyla; ¢ocuklarda psikolojik sorunlara yola agarak
kendilerine zarar verme ihtimalinin bulundugunu, ¢ocuklarin ger¢ek ve sanal alemi ayirt edememesi,
ebeveynlerin sorumluluklarini unutmasi bunun sonucu olarak da aile iligkilerinin bozulmasi,
cocuklarim egitimlerinde aksamalarin olabilecegi, bagimlilik olusturabilecegi, kisisel bilgilerin
verilmesinin biiyiik tehlike olusturacagi, ger¢ek hayattan kopularak sosyal iligkilerin zedelenebilecegi,
basarisiz olma durumunda mutsuz olabilecekleri, bagimsiz davranabilen insanlarin her seyi yapabilme
ihtimalleri, radyasyonun ¢ocuk gelisimine zarar verebilecegi vs. gibi olumsuz yanlar1 siraladiklari

gOrilmiistiir.
6. Facebook Horizon, gercek hayatta mutsuzluga sebep olur mu? Nedenini belirtiniz.

a. Katilimeilarm %80 (44 kisi)’i Horizon’un gerg¢ek hayatta mutsuzluga yol acacagim
belirtmislerdir. Katilimcilar Horizon’un gercege yakin bir uygulama oldugu ve sonugta gercek hayatta
oradaki imkanlar olmayinca mutsuz olunacagi en ¢ok gosterdikleri sebeptir. Ayrica insanlari olumsuz
etkileyebilecegini, oyunu kaybedince her seye bastan baslamanin mutsuzluk yaratacagini, gercek
hayatta oOliimlere (intihar, oyun ic¢i anlagmazliklar sonucu birbirlerini 6ldiirme vs.) bile sebep

olabilecegi, iletisimin azalacagini ifade etmislerdir.

b. Katilmcilarin %5 (3 kisi)’i kararsiz kaldiklarmi ¢iinkii bu platformun bazi yonleriyle
ingalar1 mutlu edebilecekken bazi yonleriyle mutsuz edebilecegini ve gercek hayatta yapamayacaklari

seyleri yapip mutlu olurken gercek hayata doniince mutsuz olabileceklerini dile getirmislerdir.

c. Katihmcilarm %15 (8 kisi)’i Horizon’un gercek hayatta mutsuzluga sebep olmayacagimi
aksine gercek hayatta yapamayacaklarini yapabilecekleri i¢cin mutlu olabileceklerini, bunun sadece
sanal bir oyun oldugunu, bu kadar olumlu yonii (seyahat, eglence, yeni arkadasliklar vs.) varken

mutsuzluk diye bir sey olmayacagini belirtmiglerdir.
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7. Facebook Horizon sosyal becerilerin (sosyallesme) gelisimi ac¢isindan bir risk unsuru

mudur? Nedenini belirtiniz.

a. Katilimcilarin %67 (37 kisi)’si Horizon’da ¢ogu seyin risk unsuru oldugunu en ¢ok da
insanlarin asosyallesecegini ve iliskilerin bozulacagini ifade etmislerdir. Gergek hayattan habersiz
kalinacagi ve insanlar1 hayattan koparacagmi, istenilen her seyin yapilabilmesiyle insanlarin
kendilerini tehlikeye atacaklarini, ger¢ek duygularin olmadigini ve zamanlarimin bosa harcanacagin

dile getirmislerdir.

b. Katilimcilarin %7 (4 kisi)’si kararsiz kaldiklarini ¢iinkii oyundaki sosyallesmelerinin gergek
hayata yansiylp yansimayacagini bilemeyeceklerini, bazi insanlarin kot ¢ikabilecegini, giinliik

hayattan soguturken arkadasliklar kurdurdugunu belirtmislerdir.

¢. Katiimcilarin %26 (14 kisi)’st Horizonun bir risk unsuru igermedigini aksine hayati
kolaylastirdigini, sosyal becerileri gelistirdigini, rahat iletisim kurulabilecegini, oyunu oynayanlarin da
gercek birer insan oldugu dolayisiyla herhangi bir zarar olmadigim ve herhangi bir sikint1 yasansa bile

tek tusla oyundan ¢ikilabilecegini belirtmislerdir.
8. Facebook Horizon’a giivenebilir misiniz? Nedenini belirtiniz.

a. Katilimeilarin %35 (19 kisi)’i giivenebileceklerini ifade etmiglerdir. Giivenmelerine sebep
olarak sirasiyla Facebook’un giivenilir bir sosyal paylasim sitesi oldugunu, sadece kendilerinin degil
milyonlarm oynayacagini dolayisiyla onlara bir sey olmazsa kendilerine de bir sey olmayacagini zaten

tiim sosyal paylasim sitelerinde her tiirlii bilgilerini halihazirda paylasmis olduklarini belirtmislerdir.

b. Katilimeilarin %65 (36 kisi)’i Horizona giivenemeyeceklerini ¢iinkii dijital ortamlarda kotii
amacli yazilimlarin oldugunu ve kisisel bilgilerin ¢calinabilecegini ifade etmislerdir. Bu sebebi takip
eden sebepler; Facebook’un kisisel bilgileri satmasi ve kisisel bilgilerinin ele gecirilip kimsenin kendi

hayatlarma miidahale etmesini istememeleridir.

9. Facebook Horizon uygulamasinda kola takilan paneldeki mavi kalkan gercekten sizi

giivende hissettirecek mi? Nedenini belirtiniz.

a. Katilimcilarin %47 (26 kisi)’si kola takilan paneldeki mavi kalkan sayesinde kendilerini
giivende hissettiklerini ¢ilinkii rahatsiz edenin engellenebildigi ve cogu platformun bunu ¢ok iyi

uyguladiklarmi ifade ederek dile getirmislerdir.

b. Katihmecilarin %53 (29 kisi)’i giivenmediklerini ¢iinkii oyun oynarken gergek hayatta
viicutlarin1 korumadigimi ve oyun oynarken ne olacagini bilemediklerini, cihaz bozulunca kendilerini
kimin/neyin koruyacagini, kendilerini oyuna kaptirip intihar etmeye kalktiklarinda mavi kalkanin
onlar1 korumayacagini, bilinmeyen bir ortamda sadece bir kalkanin kendilerini korumayacagi, oyunda

saglanan giivenin gergek hayatta bir giiven saglamayacagini dile getirmislerdir.
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10. Facebook Horizon’dan yola ¢ikarak sosyal VR uygulamalarina déhil olur musunuz?

Nedenini belirtiniz.

a. Katiimcilarin %56 (31 kisi)’s1 Horizondan yola ¢ikarak sosyal VR uygulamalarma dahil
olacaklarini ¢linkii bu uygulamalarin olduk¢a eglenceli, merak uyandirici, heyecanli, deneyimsel,

hayal giicii gelistirici ve arkadaslik kurmak igin giizel bir yol oldugunu dile getirmislerdir.

b. Uygulamay1 sadece bir kereligine deneme amagh kullanabileceklerini sonrasinda devam

etmeyecegini belirtenler ise katilimcilarin %4 (2 kisi)’iinii olusturmaktadir.

c. Katilimcilarin %40 (22 kisi)’1 bilgisayara bagimli olmak ve zamanlarini bosa harcamak
istemediklerini, toplumu kétii etkileyecegini, gercek ve sanal hayat arasinda boslukta kalinabilecegi,
giivenmediklerini, kendilerini oyuna kaptirip ¢esitli yerlerden diisecekleri, VR uygulamalar ve oyunlar
icin zamanlarinin olmadigini, oyun oynamadiklarini ve sosyal hayati ¢ok fazla etkileyecegini

diistindiikleri i¢in sosyal VR uygulamalarina dahil olmayacaklarini belirtmislerdir.

11. Facebook Horizon’dan yola ¢ikarak sosyal VR uygulamalarina/oyunlarina kosulsuz

giivenir misiniz? Nedenini belirtiniz.

a. Katilimcilarin %20 (11 kisi)’si Horizonu baz alarak sosyal VR uygulamalara kosulsuz
giivenebileceklerini ¢iinkii sonugta tek bir tusla g¢ikabileceklerini, sadece uygulama ig¢i bir oyun
oldugunu, kisisel bilgilerini verdiklerine gore giivenebilecekleri bir oyun/uygulama oldugunu, yasal
gizliliklerin koruncagma inandiklarmni, zaten bilgisayar oyunu bagimlisi olduklarin ve bunun da

eglenceli olacagini diisiindiiklerini dile getirmislerdir.

b. Katilmcilarm %2 (1 kisi)’si sadece vakit gecirmek ve stres atmak amagh oynayacagini ama

kismen giivenebilecegini dile getirmistir.

c. Katilimcilarin %5 (3 kisi)’i karasiz kalmistir. Sebep olarak da aslinda oynamak istedikleri
ama kisisel bilgiler vermenin sikinti yaratabilecegini ve Ongoriilemeyen sorunlarla

karsilasabileceklerini gostermislerdir.

d. Katiimeilarin %73 (40 kisi)’ti kosulsuz giivenmeyeceklerini ¢iinkii gizlilik esaslarina
uyulacagimi diisiinmediklerini ve kisisel bilgilerinin giivende olmadigii diisiindiiklerini, gercek dis1
seylerin oldugunu dolayisiyla gercek hayattan koparildiklarini, kisisel bilgilerinin satilma ihtimalinin
oldugunu dolayisiyla tehlikeli oldugunu, normal hayattaki zevklerden (ekip dikmek, gokkusagini
gormek vs. gibi) mahrum kalacaklarini ve bunlara kimsenin hakim olmamasi1 gerektigini, oyuna
bagimli olmak istemediklerini, ruh sagligin1 olumsuz etkileyebilecegini ve kisilerin gercek

hayatlarindaki karakterlerinden farkli bir sekilde karsilaria ¢ikacaklarini dile getirmiglerdir.

Facebook Horizon’da hemen hemen yapilamayacak hi¢bir seyin olmamasi dolayisiyla
potansiyel tiiketiciler agisindan oldukca ilgi ¢ekici bulunmus, degisik ve gilizel bir deneyim

olacagindan dolay1 biiyiikk cogunlugu bu deneyimi yasamak istemistir. Bu deneyimi yasamak
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istemeyen azinliksa sanal ve gercek hayatin birbirine karisacagini bunun da sosyal hayati olumsuz
etkileyecegini dile getirmistir. Bu bulgu dogrultusunda “AP,: Facebook Horizon sosyal VR

uygulamasi potansiyel tiikketicilerin ilgisini ¢ekecektir” desteklenmektedir.

Katilimcilarin biiyiik ¢cogunlugu Facebook Horizon’dan eglence amagli yararlanacaklarmi ve
Facebook Horizon’un etkin bir iirin oldugunu ¢iinkii i¢ine kapanik insanlarin bile bu sosyal VR
uygulamasi sayesinde sosyallesebileceklerini belirtmislerdir. Bunun yani sira katilimcilarin bir kismi
tam aksi goriis bildirerek Facebook Horizon’un sosyal hayati olumsuz etkileyecegini insanlar
sosyallestirmek yerine asosyallestirecegini dile getirmistir. Ama genel itibariyle bakildiginda ¢ogunluk
sosyallesmenin artacagi yoniinde olumlu goriis bildirmis ve “AP,: Facebook Horizon sosyallesme

acisindan potansiyel tiiketicilere olumlu katkilar saglayacaktir” desteklenmistir.

Facebook Horizon’un olumlu yanlari ile olumsuz yanlarna iliskin goriisler karsilastirildiginda,
olumsuz yanlarmin olumlu yanlarindan daha fazla oldugu goriilmektedir. Ciinkii Facebook Horizon
gercege yakin bir uygulamadir ve sanal dlemde yasanilanlar gergek hayata aktarilamayinca mutsuzluk
ortaya c¢ikacaktir. Ayrica Facebook Horizon asosyallesmeye sebep olacagindan ve kisisel bilgilerin
verilmesinden dolay1 da oldukea riskli bir oyundur. Bu bulgulara gore de “APj3: Facebook Horizon

potansiyel tiiketiciler {izerinde olumlu katkilar1 olacaktir” reddedilmektedir.

Katilimeilarin biiylik ¢ogunlugu Facebook Horizon’a glivenemeyeceklerini ¢iinkii  dijital
ortamlarda bulunan kétii amagh yazilimlar ve kisiler tarafindan kisisel bilgilerinin ¢alinarak kotii
niyetlerle kullanilabilecegini diistinmektedirler. Ayrica kola takilan paneldeki mavi kalkanin da higbir
glivenirliginin olmadigini sadece sanalda diinyada kaldigim ifade etmislerdir. Dolayisiyla
“AP,. Facebook Horizon potansiyel tiketiciler agisindan son derece giivenilir bir uygulamadir”

reddedilmistir.

Katilimcilar Facebook Horizon onciiliigiinde diger sosyal VR uygulamalarmi eglenceli ve
ilging bir deneyim olacagi i¢in deneyimleyeceklerini ancak %73 gibi biiyiik bir ¢ogunluk her ne kadar
sosyal VR uygulamalarina dahil olsalar da kesinlikle kosulsuz gilivenemeyeceklerini ¢iinkii kisisel
bilgilerinin giivende oldugunu distinmediklerini belirtmiglerdir. Buna gore “APs: Facebook Horizon

sayesinde potansiyel tiiketiciler benzer sosyal VR uygulamalarina son derece giivenle bakmaktadirlar’

da reddedilmektedir.
SONUC

Bilgisayarlar tarafindan 6zel yazilim ve donanimlarla olusturulan, katilimcilara gerceklik hissi
veren, yapilabilecek ve yapilamayacak veya yapmak istenilen ya da olmak istenilen her seyi
deneyimleme ve sahip olma imkani veren matematiksel ortamlar olan sanal gergeklik, hayatimiza hizl

bir giris yapmustir.

Facebook Horizon sanal gergeklik oyunu, klasik kuramlardan dinlenme veya fazla enerji

kuramlarmda bahsedilen fazla enerjinin atilmasi veya dinlenme amagclarinin 6tesine gegerek onciil

Bilecik Seyh Edebali Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 5/1, 2020, s. 178-193
190



Bahar GURDIN

deneme kuraminda bahsi gegen ve adeta gelecekte yasamlacaklara 1gik tutacak ya da gelecekte

yaganilacaklarin bir simiilasyonu olan bir oyun gibi davranmaktadir.

Potansiyel tiiketicilerin gercekten Facebook Horizon sosyal VR uygulamasini talep edip
etmeyecekleri, Facebook Horizon’a giivenip glivenemeyecekleri ve Facebook Horizon’dan Yyola
cikarak diger sosyal VR uygulamalara iliskin tiiketicilerin giivenirlik algilarim &lgmek amaciyla

gerceklestirilen calismada betimsel analizden yararlanilmistir.

Caligmanin betimsel analizi sonucunda elde edilen bulgulara bakildiginda; katilimcilarm
Facebook Horizon ve diger Sosyal VR uygulamalarini eglenceli ve ilging bulduklar1 igin
oynayacaklar1 ancak her ne olursa olsun paylasilan kisisel bilgilerin kotii niyetli yazilimcilar veya
kisilerce ele gecirilmesi, kotii amagl kullanilmasi, satilmasi vs. gibi sebeplerle ve sosyal hayati
olumsuz etkileyerek asosyallesmeye sebep olacagindan dolay1 kesinlikle giivenilir bulmadiklar

goriilmektedir.

Genel olarak bakildiginda tiiketiciler, Facebook Horizon ve diger sosyal VR uygulamalarini
giivenilir bulmamakta ve birgok olumsuz yanmin oldugunu disiinmektedirler. Dolayisiyla
katilimcilarm gorisleri, Facebook Horizon ve diger sosyal VR uygulamalarimin ne kullanimi ne de

giivenirligi hakkindaki olumlu beklentileri karsilamamaktadir.

Calismanin sadece videolar ve anlatilanlar {izerinden gergeklestirilmesi ¢alismanin kisitini
olusturmaktadir. Benzer bir ¢alisma gergeklestirecek olan arastirmacilar tarafindan, VR gozliik temin
edilerek Facebook Horizon hesabi veya bagka bir sosyal VR hesabi {izerinden VR deneyimi

gercgeklestirilip daha detayli bir ¢alisma elde edilebilir.
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EKLER

Resim1l. Facebook Horizon Sehir Meydani
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=1s8eXZc046Q

Resim 2. Oculus Quest Sanal Gergeklik Gozligi
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=Is8eXZc046Q

Resim 3. Ready Player One Filmi’nde Sanal Gergeklik Oyunu Oynama Sahnesi
Kaynak: https://www.iksv.org/tr/iksv-galalari/iksv-galalari-baslat-ready-player-one
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