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OzeT

Teknolojinin gelismesiyle sanal gergeklik (virtual reality) uygulamalarinda kullamlan cihazlar ¢esitlilik
kazanmaktadir ve daha uygun maliyetlerle erisilebilir duruma gelmektedir. Kullanicilara daldirma (immersion) ve
uzakta var olma (presence) gibi deneyimler sunma firsatina sahip olan sanal ger¢eklik uygulamalarinin
gelistirilmesine olanak taniyan platformlarin sayisi da siirekli artis gostermektedir. Bir yandan; egitim, saglik,
iletisim ve eglence gibi ¢esitli alanlarda uygulama gelistirenler i¢in sanal gerceklik teknolojileri ve ilgili
platformlar 6nemli firsatlar sunmaktadir. Diger yandan ise giiniimiizde iiniversitelerin bilisim alaninda faaliyet
gosteren boliimlerinde 6grenim gérmekte olan 6grencilerin, sanal gergeklik teknolojileriyle hayatimiza giren
kavramlar ve bu teknolojilerin sundugu firsatlarla ilgili ne 6lgiide bilgi sahibi oldugu 6nemli bir arastirma
konusudur. Bu nedenle, bu caligmada bilisim alaninda 6grenim gérmekte olan lisansiistii 6grencilerin sanal
gerceklik ile ilgili kavramlar ve sanal gergeklik teknolojilerinin sundugu firsatlar konusunda gelecek algilarinin
tespit edilmesi hedeflenmistir. Bu amag dogrultusunda ¢alisma 6rneklemi olarak Istanbul Universitesi Enformatik
Boliimii'nde egitim goren lisansiistii 6grenciler secilmigtir. Katilimeilarin deneyimleri ve sanal gerceklik
teknolojilerinin gelecegine dair algilariyla ilgili maddelerin bulundugu bir anket hazirlanarak 41 katilimciya
uygulanmistir. Calismada elde edilen bulgular isiginda; katilimcilarm HMD deneyimi ile sanal gergeklik
teknolojilerinin gelecekte eglence alaninda saglayacag: olasi fayda i¢in verdikleri puanlar arasinda istatistiksel
acidan anlamli bir fark oldugu soylenebilir (U=130,5, p=0,012<0,05). Benzer iliski aligveris (t=2,405,
p=0,021<0,05) ve tarih (t=2,172, p=0,036<0,05) alaninda da tespit edilmistir. Bu durumun, giiniimiizde sanal
gergeklik teknolojilerinin oyunlarda, ¢esitli firmalarin iriin tanitimlarinda ya da miizelerde/sergi alanlarinda
kullaniminin yayginlasmasindan dolay1 katilimcilarda da bu teknolojilerin gelecegine iliskin diigiincelerinde fark
yarattig1 diisliniilmistiir. Katilimcilarin sanal gergeklikle ilgili egitim alma durumlar ile bazi sanal gerceklik
kavramlarina iliskin farkindaliklari (bilgi sahibi olma durumlarina gore verdikleri puanlar) arasinda da yine
istatistiksel agidan anlaml bir fark bulunmustur (p<0,05). Bu nedenle bu ¢alismada her ne kadar bilisimle ilgili bir
boliimde 6grenim gérmekte olan dgrencilerle ¢alisilmig olsa da, sanal gerceklik kavramlarina iliskin farkindalik
olugmasinda, bu konuda egitim almanin dnemli olduguna inanilmaktadir.
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Virtual Reality Perceptions of Graduate Students in Information
Technology Field

ABSTRACT

The devices used in virtual reality applications are becoming diversified and accessible at a more affordable cost
with the development of technology. In addition, the number of platforms that allow the development of virtual
reality applications, which have the opportunity to offer experiences such as immersion and presence for users,
are constantly increasing. On the one hand, virtual reality technologies and related platforms offer significant
opportunities for those who develop applications in a variety of areas such as education, healthcare,
communications and, entertainment. On the other hand, it is an important research topic that whether the students
who are currently studying in the IT departments of the universities have knowledge about the concepts that
emerged with virtual reality technologies and the opportunities offered by these technologies. For this reason, in
this study, it was aimed to determine the perceptions of the graduate students who are studying in the field of
information technology about virtual reality related concepts and the opportunities offered by the these
technologies. For this purpose, students who are studying at the Informatics Department at Istanbul University
were selected as the study sample. A questionnaire was conducted to forty-one students to determine participants'
experiences and perceptions about the future of virtual reality technologies. According to study findings, it can be
said that there is a significant difference between HMD experience and points of participants for the potential
benefits of virtual reality technologies in the entertainment field in the future (U=130,5, p= 0,012<0,05). Similar
relationship was found for shopping (t=2,405, p=0,021<0,05) and for history (t=2,172, p=0,036<0,05) areas. It is
thought that this situation makes a difference in the opinions of the participants about the future of these
technologies because of the widespread use of virtual reality technologies in games, various companies in product
demonstrations or in museums/exhibition areas. A statistically significant difference was also found between
participants' attitudes towards virtual reality education and their perceptions about some virtual reality concepts
(the points they gave according to their knowledge) (p<0,05). Therefore, in this study, although it has been
conducted among students of informatics, it is believed that it is important to be educated about virtual reality to
be aware of its concepts.

Keywords: Awareness, Informatics, Perception, Virtual Reality

l. GiRris

Son yillarda teknolojide yasanan hizli gelismeler farkli alanlarda kullanilan elektronik cihazlarin;
nitelik kazanmasina, etki alanlarinin genislemesine ve verimliliklerinin artmasina olanak
tanimaktadir. 60’11 yillardan itibaren iizerinde arastirmalar yapilan® sanal gergeklik uygulamalari igin
kullanilan cihazlar da teknolojik alanda yasanan gelismelerden etkilenmistir. Yasanan gelismelerin sanal
gerceklik uygulamalarinda kullanilan cihazlart daha kullanigh, daha ucuz ve daha erisilebilir kildig1
goriilmektedir. Temelde bireyin dogasinda yer alan duyu ve yetenekleri etkileyerek kendisini tasarlanan
sanal ¢evrede bulundugu hissinin gergek zamanli olusmasini hedefleyen maruz birakma (exposure)
teknolojilerinin bir koleksiyonu olarak ele alinabilecek olan sanal gergeklik [1, 2], giiniimiizde egitim,
saglik, psikoloji, askeriye, turizm, miihendislik, mimari ve eglence gibi bir¢ok alanda etkin olarak

! Heilig tarafindan 1962 yilinda gelistirilen Sensorama isimli ilk sanal gergeklik simiilatorii cihazi kullanan
katilimcinin New York’ta motosikletiyle gezinirken c¢evredeki magazalari gérmesine, restoranlarda pisirilen
yemek kokularini algilamasina ve riizgar hissetmesine olanak sagliyordu [5].
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kullanilmaktadir. Sanal gergeklik, bireyin sanal bir ortamda var olma hissini yasatarak; zaman, mekan
ve gerceklik algisini kaybetmesini saglayacak olgiide bireyi sanal ortama daldirmaktadir [3].

Sanal gerceklik teknolojilerinin maliyetlerinin diismesi, daha erisilebilir olmalari, gelistirilen cihazlarin
cesitlik kazanmasi? ve uygulama gelistirmeye olanak taniyan platform sayisiin artmasi® bu alanda
yapilacak caligmalar i¢in aragtirmacilara 6nemli firsatlar sunmaktadir. Sanal ger¢eklik uygulamalarinda
kullanilan teknolojilerin maliyetlerinin diismesi* ile birlikte bu alanda uygulama gelistirmeye olanak
saglayan uygulama gelistirme platformlarinin sayisinin arttigi, ayrica mevcut iic boyutlu sanal ¢evre
gelistirme platformlarinin da bu teknolojileri desteklemeye basladigi goriilmektedir. Sanal gergeklik
alaninda yapilacak c¢aligmalarda arastirmacilarin; hem uygulama gelistirme, cihaz secimi, sistem
tasarim gibi alanlarda teknolojik yeterliliklere, hem de arastirmanin yapilacag: alanda (egitim, saglik,
miihendislik vb.) gerekli niteliklere ve bilgi birikimine sahip olmas1 gibi gereklilikler sanal gerceklik
alaninda yapilacak aragtirmalarin disiplinlerarasi ¢aligmalar olacagini gostermektedir [4][5][6]. Sanal
gerceklik alaninda yapilacak c¢aligmalarda, bilisim sistemleri alaninda gerekli yeterlilige sahip
arastirmacilarin destegine ihtiyag duyulmakta ve bu arastirmacilarin sanal gergeklik teknolojileri ile
ilgili algilart ve bu alana duyduklari ilgi fazlasiyla 6nem arz etmektedir.

Bu c¢aligmada; yazilim ve uygulama gelistirme gibi konularda yeterliligi bulundugu disiiniilen,
disiplinler arasi ¢alismaya yatkin, enformatik alaninda lisansiistii egitim almakta olan 6grencilerin sanal
gerceklik teknolojileri ile ilgili algilarinin ve sanal gergeklik teknolojilerine ilgilerinin tespit edilmesi
hedeflenmektedir. Bilisim teknolojileri alaninda tecriibe sahibi ya da bilisimle ilgili alanlarda egitim
almakta olan potansiyel uygulama gelistiricilerin sanal gerceklik teknolojilerine yaklasimlarinin,
algilarinin ve sanal gergeklik teknolojilerinin gelecegi ile ilgili ongdriilerinin tespit edilmesi de farkl bir
arastirma konusudur. Bu sebeple, bilisim alaninda lisansiistii egitim alan potansiyel uygulama
gelistiricilerin sanal gerceklik algilar ile ilgili ¢esitli hipotezlerin test edilmesi ¢alismanin alt amaglari
olarak belirlenmistir. Genel olarak bilisim alaninda; (1) lisansiistii egitim alan 6grencilerin deneyimleri
sanal gerceklik algilarim etkilemektedir, (2) lisansiistii egitim alan 6grencilerin bildikleri programlama
dilleri sanal gergeklik algilarini etkilemektedir, (3) lisansiistii egitim alan 6grencilerin ilgi alanlar1 sanal
gerceklik algilarini etkilemektedir, seklinde ti¢ temel hipotez olarak ele alinmustir. Calisma kapsaminda
gelistirilen anket uygun drnekleme ydntemiyle istanbul Universitesi Enformatik Béliimii 6grencilerine
uygulanarak hipotezlerin test edilmesi igin ihtiya¢ duyulan veri toplanmistir. Bu kapsamda ¢aligsmaya
dahil edilen 6grencilerin; bildikleri programlama dilleri, ilgi duyduklar1 alanlar ve diger demografik
bilgileri, sanal ger¢eklik teknolojilerinde yasanan gelismeler ile ilgili algilarim ve sanal gerceklik
teknolojilerinin gelecegi hakkinda sahip olduklari diisiinceler ile ilgili toplanan veri analiz edilmistir.

1. SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARI

Daldirma, iist diizey etkilesim, uzakta var olma ve algilama gibi 6zel deneyimler sunan sanal gergeklik
teknolojileri; bireysel uygulama, sinirsiz tekrar, 6grenmelerde kontrollii genellestirmeler yapma, glivenli

2 HTC Vive, Microsoft Halolens, Oculus Rift, Samsung Gear ve Sony HMZ gibi giyilebilir sanal gergeklik
gozliikleri birgok firmanin {irlin yelpazesinde yer almaktadir.
3 Unity, Unreal Engine, Sansar, 3ds Max, Google Daydream ve Amazon Sumerian gibi birgok platform sanal
gerceklik alaninda icerik gelistirilmesine olanak tanimaktadir.
4 Google Cardboard gibi ¢ok diisiik fiyath iiriinlerin piyasada yer almasi bu teknolojilerin erisilebilirligini
arttirmaktadir. Ayrica giiniimiizde 3D yazicilar kullanilarak sanal gergeklik gozliikleri ¢ok diisiik maliyetlerle
iiretilebilmektedir.
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bir ortam ve hareket takibi gibi 6nemli olanaklar tanimaktadir (Tablo 1). Sanal gergeklik teknolojilerinin
sundugu 6nemli firsatlar bir¢ok alanda sanal gerceklik uygulamalarinin gelistirilmesine yol agmustir.

Tablo 1. Sanal gergeklik teknolojilerinin farkl uygulama alanlarinda on plana ¢rtkan avantajlar:

On plana ¢cikan avantaj Egitim Saghk Eglence/Oyun Turizm Psikoloji Miihendislik
Daldirma ve uzakta var olma v v v v v v
Bireysel uygulama v v v

Hareket takibi v v v v

Tekrarlanabilirlik v v v v v
Kontrollii genellestirme v v

Kontrolli zorluk v N4

Giivenli ortam v v v

Egitim alaninda yapilan c¢aligmalarda sanal gerceklik uygulamalarinin; 6grencilerin motivasyon ve
baghiligmi arttirdigi, yapilandirmaci 6grenmeyi destekledigi ve tesvik edici bir yontem oldugu,
geleneksel 6grenmeye gore daha iist diizey etkilesim imkani sagladigi, ger¢ekte yapilmasi miimkiin
olmayan veya tehlikeli olan deneylerin yapilmasina olanak tanidigi, mekansal egitimde motive edici
oldugu, isitme problemlerine etkili ¢éztimler sundugu, 6grencilerin yaraticilik ve liderlik 6zelliklerini
olumlu yonde etkiledigi, oyunlastirma yaklagimi ile 6grenci katilimini ve igsel motivasyonu arttirdigi
ve Ogrencilerin ekip calismasina iliskin deneyimlerini gelistirdigi ile ilgili onemli bulgular elde
edilmistir [3],[11-15].

I11. SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARININ GELISTIRILMESI

Sanal gerceklik uygulamalarinda birden fazla bilesen bulunmaktadir. S6z konusu bilesenler sanal
gerceklik gozliigii ya da el hareketlerini algilayan sensorler gibi fiziksel bilesenler ile birlikte, kullanict
algisin1 yonlendirmeyi hedefleyen tasarimlar veya uygulama alanina 6zel kurgular gibi tamamen soyut
bilesenleri de kapsamaktadir.
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SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARININ BILESENLERI
1 ]
DONANIMSAL YAZILIMSAL ICERIK

—1 Hareket Algilayicilar |__| Donanim Mf)diilleri L1 Ses ve Miizikler
Aras1 Baglanti

— izleme Cihazlar: |__|Uygulama Tasarim / || Goreseller ve
Programlama Metinler

Sanal Gergeklik

— | Gozligi / CAVE || 3 Boyutlu Sanal |1 Uygulama Alanima

Cevre Tasarimi Ozel Kurgu

Sekil 1. Gelistirilen sanal gerceklik uygulamalarinin temel bilesenleri
Sanal gergeklik uygulamalarinda genellikle yer alan temel bilesenler [16-18];

e Katilimcimin daldirma ve uzakta var olma hissini yasamasina olanak tantyan sanal gergeklik
gozlikleri veya cok boyutlu sanal magaralar (CAVE), goz izleme veya hareket izleme
teknolojileri, el, bas ya da tiim viicudun hareketini algilayarak sanal diinyalara aktaran giyilebilir
veya sabit hareket algilayicilar gibi donanimsal bilesenler,

e 3 boyutlu sanal ¢evrenin tasarimi, uygulamanin algoritmik tasarimi ve programlanmasi, hareket
algilayici sensorler - bilgisayarlar - sanal gergeklik gozliikleri - mobil cihazlar arasi baglantilarin
programlanmasi ve veri aktariminin saglanmasi gibi yazilimsal bilesenler,

e Uygulamada yer alan karakterlerin ya da nesnelerin sesleri ve miizikler, uygulama alanina gore
0zel kurgulanmis igerikler ve bu igerikler hakkinda o alana 6zel niteliklerin tasarimi, yine
uygulama alanina 6zel gorseller ve metinler gibi icerik bilesenleri

olarak {i¢ gruba ayrilabilir (Sekil 1). Sanal ger¢eklik uygulamalarinda bu gruplara ek olarak kullanici
algilar ile ilgili psikolojik faktorlerin etki diizeylerinin ve uyarict diizeylerinin tasarimi gibi soyut
bilesenlere de ¢esitli uygulama alanlarinda yer verilmektedir.

Gelistirilecek bir sanal gergeklik uygulamasimin birden fazla bilesene sahip olmasi ve bu bilesenlerin
tasarimlarinda farkli alanlarda uzmanlik gerektirecek bilgi birikimine ve deneyime gereksinim
duyulmasi, bu alanda yapilacak ¢alismalarin ancak disiplinlerarasi ¢alismalarla ortaya konabilecegini
gostermektedir. Sanal gergeklik uygulamalarinin bilesenlerinin  tasariminda nitelikli ¢aligma
paydaslarinin gelistirme siirecine dahil edilmesi, yapilacak arastirmalar i¢in en 6nemli zorluklardan biri
olarak géze carpmaktadir.
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Lisansiistii 0grencilerinin bilgisayar egitimi ve Ogretim teknolojileri, artirllmis gergeklik, sanal
gerceklik, ayna gergeklik ve karma gergeklik ile ilgili algilarinin (algilanan yararlilik, algilanan etkinlik
ve potansiyel kullanim siklig1) tespit edilmesi amaciyla Taggin ve Aslan tarafindan gerceklestirilen
calismada 10 katilimcidan toplanan veri nitel analizlerle degerlendirilmistir [19]. Calisma neticesinde;
katilimcilarin artirllmig gergeklik ve sanal gergeklik kavramlarina daha fazla asina olduklar fakat sanal
gerceklik ile ilgili baz1 kavramlar ile ilgili yanilgilara sahip olduklar tespit edilmis, katilimcilarin bu
teknolojilerin gelecegine dair algilarina yer verilmemistir.

V. YONTEM

Caligma kapsaminda, belirli bir 6rneklemin goriislerini ya da ozelliklerini betimlemeyi hedefleyen
arastirma tarama aragtirmast [20] kullanilarak lisansiistii 6grencilerinin sanal gergeklik algilarinin ve
bu teknolojilerin gelecegine yonelik 6ngoriilerinin tespit edilmesi hedeflenmektedir. Bu dogrultuda bir
anket gelistirilerek ¢aligmanin segilen Orneklemine uygulanmis ve derlenen veri SPSS 17 paket
programi kullanilarak ¢esitli parametrik ve parametrik olmayan istatistiksel analiz yontemleriyle
degerlendirilmistir.

A. CALISMANIN ORNEKLEM]I

Orneklemin belirlenmesinde erisilebilirlik ve maliyet gibi kisitlar gdz oniine alinarak, maksimum
tasarrufun saglandig1 ve drnekleme kolay ulasildigi 6rnekleme yontemi olan uygun érnekleme yontemi
(convenience sampling) [20] tercih edilmistir. Bu dogrultuda bilisim alaninda disiplinler aras1 faaliyet
siirdiiren Istanbul Universitesi Enformatik B&liimii’niin vizyonu ve ele aldig1 ilkeler [21] dogrultusunda
lisansiistii dgrencilerinin arastirma icin ideal bir drneklem olusturacag diisiiniilmiistiir. Orneklem
dahilinde 41 lisanststii 6grencisine ulagilmis ve bu ¢alisma kapsaminda gelistirilen anket uygulanmustir.
Orneklemin yeterince biiyiik secilememesi bu ¢alismanin bir kisit1 olarak goriilmektedir. Calisma, elde
edilecek bulgular 1s181nda gelecekte yapilabilecek daha genis 6rnekleme sahip arastirmalara 151k tutmay1
hedeflemektedir.

B. VERI TOPLAMA ARACI

Katilimcilarin deneyimlerinin, ilgi alanlarmin ve sanal ger¢eklik teknolojilerinin gelecegi hakkindaki
Ongoriilerinin tespit edilmesi amaciyla, toplam 2 boliim ve 38 maddeden olusan bir anket hazirlanmistir.
Anket, Google Forms yardimiyla elektronik ortama aktarilmistir. Anket sorulari, bilisim teknolojileri ve
sanal gerceklik konusunda uzman goriisii alinarak hazirlanmigtir. Bu siirecte uzman goriisleri
dogrultusunda baz1 sorularda revizyon yapilmistir. Anketin ilk bolimiinde demografik bilgiler, ilgi
alanlar1 ve bilinen programlama dilleri ile ilgili maddelere, ikinci boliimiinde ise sanal gergeklik
deneyimleri (egitim, kullanim ya da uygulama gelistirme gibi) ve sanal gerceklik teknolojilerinin
gelecegi hakkindaki ongorilere iliskin maddelere yer verilmistir. Anketin gelistirilmesinde bilinen
programlama dilleri maddesi i¢in IEEE’nin En Popiiler Yazilim Dilleri Siralamasindan [22]
faydalanilmistir. Ayrica sanal gergeklik uygulamalarinin gelecekte hangi alanlarda daha etkili olacagina
dair 6ngoriiler ile ilgili maddeler Elder tarafindan yapilan ¢alismadan [23] alinmigtir.

Veri, elektronik ortamda olusturulan bir anketle toplanmisg olmasina ragmen, anketin uygulanmasi
asamasinda uygulayici ve katilimcmin aymi fiziksel ortamda bulunmasi ve boylece ihtiyag
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duyuldugunda gerekli bilgilendirmenin yapilmasina olanak taninmasi i¢in gayret gosterilmistir. Anketin
doldurulma siiresinin bir katilimer i¢in yaklagik 5 dakika oldugu gézlemlenmistir.

V. BULGULAR

Yapilan istatistiksel analizler ve degerlendirmeler sonucunda c¢aligma bulgulari bu bdliimde;
katilimcilara ait betimleyici istatistikler, caligmada ele alinan ii¢ temel hipoteze iligkin test bulgular1 ve
diger bulgular olmak {izere bes ana baslikta sunulmustur. Ankette yer alan likert tipindeki 26 maddenin
normal dagilim gosterip gostermedigi Shapiro-Wilk testiyle analiz edilmis ve g¢arpiklik basiklik
degerleri +1 ve -1 arasinda yer alan 17 maddenin normal dagilim gosterdigi [20] kabul edilerek,
maddelerin normal dagilim goésterme durumuna gore parametrik — parametrik olmayan test se¢imi
yapilmustir.

A. KATILIMCILARA AIT BETIMLEYICI ISTATISTIKLER
Verinin derlenmesiyle katilimcilarin betimsel istatistikleri elde edilmistir. Caligmaya katilan bireylerin

cinsiyet dagilimlarina bakildiginda 13 katilimcinin kadin (%31,7), 28 katilimcinin ise erkek (%68,3)
oldugu tespit edilmistir (Sekil 2).

13 (31,7%)

28 (68,3%)

@® Kadn @ Erkek

Sekil 2. Katilimcilarin cinsiyet dagilimi
Katilimcilarin egitim aldiklar1 ve kayithi olduklar lisansiistii programa gore dagilimlari incelendiginde

ise 21 katilimcinin yiiksek lisans programi (%51,2), 20 katilimcinin ise doktora programi (%48,8)
ogrencisi oldugu gorilmiistiir (Sekil 3).
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20 (48,8%) 21 (51,2%)

@ Enformatik Tezli Yiiksek Lisans Programi @ Enformatik Doktora Programi

Sekil 3. Katilimcilarin kayith oldugu lisansiistii program

Bilinen programlama dillerine gére katilimeilarin dagilimi incelendiginde ¢ogunlukla HTML, SQL, C,
Php, Java, ve C# gibi programlama dillerinde yogunlastiklar1 goriilmistiir (Sekil 4).

Sekil 4. Katilrmcilarin bildikleri programlama dilleri
Ilgi alanlarma gére katilimeilarin dagilimi incelendiginde, katilimeilarin gogunlukla arayiiz tasarimi,

yazilim gelistirme, veri madenciligi, veritabani Sistemleri ve makine o6grenmesi gibi alanlarda
yogunlastiklari tespit edilmistir (Sekil 5).
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Sekil 5. Katilimcilarin ilgi alanlar

Sanal gerceklik deneyimleri agisindan dagilimlar incelendiginde, katilimcilarin 6nemli bir
cogunlugunun daha oOnce bir sanal gergeklik gozligii (Head Mounted Display-HMD) kullandigi
goriilmistiir (Tablo 2).

Tablo 2. Katilimcilarin Sanal Gergeklik Deneyimleri

Evet Hayir Toplam
Deneyim
N % N % N %
Daha 6nce sanal gergeklik ile ilgili egitim aldim. 9 21,9 32 78,1 41 100
Daha 6nce sanal gerceklik gozIliiglinii bir egitim araci olarak kullandim. 11 268 30 732 41 100
Daha dnce bir sanal gergeklik gozligi (HMD) kullandim. 26 63,4 15 36,6 41 100

Daha 6nce bir sanal gergeklik uygulamasi gelistirilmesinde aktif rol aldim. 5 12,2 36 87,8 41 100

B. KATILIMCILARIN DENEYIMLERI VE SANAL GERCEKLIK ALGILARI

HMD deneyimi olan katilimcilarin gelecekte sanal gergeklik teknolojilerinin eglence (U=130,5,
p=0,012<0,05), aligveris (t=2,405, p=0,021<0,05) ve tarih (t=2,172, p=0,036<0,05) alanlarinda
yaratacagi olasi fayda puanlarinin, diger katilimcilarin puanlarina gore pozitif yonde farklilastigi ve bu
farklihigimn istatistiksel agidan anlamli oldugu gériilmiistiir (Tablo 3 ve Tablo 4).

Tablo 3. Katulimcilarin HMD deneyimi durumuna gore gelecekte eglence alanminda sanal gercgeklik
teknolojilerinin yaratacag olasi fayda puaniari ile ilgili Mann Whitney-U testi sonu¢lar

Alan HMD Deneyimi N S.0. S.T. U z p
Eglence Evet 26 21,73 565,0 130,5 -2,526 0,012
Hayir 15 19,73 296,50
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Tablo 4. Katilimcilarin HMD deneyimi durumuna gore gelecekte alisveris ve tarih alanlarinda sanal gergeklik
teknolojilerinin olas: fayda puanlary ile ilgili bagimsiz gruplar icin T testi sonuglar

Alan HMD Deneyimi N X SS t Sd p

Aligveris Evet 26 4,19 1,335 2,405 0,385 0,021
Hayir 15 3,27 1,096

Tarih Evet 26 4,12 0,864 2,172 0,329 0,036
Hayir 15 3,40 1,242

Ayrica sanal gerceklik kavramini (U=54,0, p=0,002<0,05) ve HMD veya normal ekranlar vasitasiyla ii¢
boyutlu sanal ortamlara erisim arasindaki farki (U=45,5, p=0,001<0,05) bilme ag¢isindan sanal
gergeklikle ilgili egitim alan katilimcilarin egitim almayan katilimcilardan farklilagtiklar: tespit
edilmistir (Tablo 5).

Tablo 5. Katilimcilarin sanal gergeklik egitimi alma durumuna gére bazi sanal gergeklik kavramlart hakkindaki
farkindaliklar ile ilgili Mann Whitney-U testi sonuglari

Kavramlar Egitim aldim N S.0. S.T. U z p
Sanal Gergeklik Kavrami Evet 9 31,00 279,00 54,0 -3,122 0,002
Hayir 32 18,19 582,00
HMD veya normal ekranlar Evet 9 31,94 287,50 455 -3,201 0,001

vasitastyla ii¢ boyutlu sanal
ortamlara erisim arasindaki Hayir 32 17,92 573,50
fark

Tablo 6°da ise diger bazi sanal gergeklik kavramlart ve katilimcilarin sanal gergeklik egitimi alma
durumlan ile ilgili sonuglar yer almaktadir. Katilimcilarin, sanal gerceklikle ilgili verilmis olan
kavramlar1 bilip bilmeme durumlarina gore verdikleri puanlar ile sanal gerceklik egitimi alip almama
durumlar1 arasinda Tablo 5’te oldugu gibi istatistiksel agidan anlamli fark tespit edilmistir.

Tablo 6. Katilimcilarin sanal gergeklik egitimi alma durumuna gore bazi sanal gergeklik kavramlart hakkindaki
farkindaliklar ile ilgili bagimsiz gruplar i¢in T testi sonuglart

Kavramlar Egitim aldim N X SS t Sd p
Sanal gerceklik ortamlar1 ve sanal Evet 9 3,67 0,500 2,564 0,321 0,014
diinyalar arasindaki fark
Hayir 32 2,84 0,920
Sanal gergeklik uygulamalari ve arttirilmis ~ Evet 9 35 0,726 2,596 0,383 0,013
gerceklik uygulamalart arasindaki fark
Hay1r 32 2,56 1,076
Sanal gerc¢eklik uygulamalari ve 3D Evet 9 3,56 0,726 2,610 0,392 0,013
simiilasyonlar arasindaki fark
Hay1r 32 2,53 1,107
Daldirma kavrami Evet 9 3,11 1,167 3,813 0,439 0,000
Hayr 32 1,44 1,162
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C. KATILIMCILARIN BILDIGI PROGRAMLAMA DILLERI VE SANAL GERCEKLIK
ALGILARI

Katilimeilarin  bazi alanlarda sanal gergeklik teknolojilerinin gelecekte yaratacagi olasi fayda
puanlarinin, bildikleri programlama dili agisindan farklilastigi tespit edilmis ve bu farklilagmanin yine
bazi durumlarda istatistiksel olarak anlaml1 oldugu goriilmiistiir. Ilk olarak, katilimcilarin “Python dilini
bilme durumlari” ile “egitim (U=98,5, p=0,045<0,05), saghk (U=57,5, p=0,002<0,05), eglence
(U=110,0, p=0,048<0,05), psikoloji (t=-2386, p=0,022<0,05), dil 6gretimi (t=-2,603, p=0,013<0,05) ve
askeriye (U=56,5, p=0,001<0,05) alanlarinda sanal gergeklik teknolojilerinin gelecekte yaratacagi olasi
fayda puanlar1” arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir (Tablo 7 ve Tablo 8).

Tablo 7. Katilimcilarin Python dili bilme durumuna gore sanal ger¢eklik teknolojilerinin fayda yaratacagini
ongordiigii alanlara iliskin bagimsiz gruplar igin T testi sonuglari

Alan Python Biliyorum N X SS t Sd p

Psikoloji Evet 10 2,60 0,516 -2,386 0,276 0,022
Hayir 31 3,26 1,237

Dil 6gretimi Evet 10 3,30 1,160 -2,603 0,331 0,013
Hayir 31 4,16 0,820

Python bilen kullanicilarin “egitim, saglik, eglence, psikoloji, dil 6gretimi ve askeriye” alanlarinda sanal
gercgeklik teknolojilerinin gelecekte yaratacagi olasi fayda puanlarinin, Python bilmeyen kullanicilara
gore negatif yonde farklilastigi goriilmiistiir (Tablo 7 ve Tablo 8).

Tablo 8. Katilimcilarin Python bilme durumuna gore sanal gerceklik teknolojilerinin fayda yaratacagini
ongordiigii alanlara iligkin Mann Whitney-U testi sonuglart

Alan Python biliyorum N S.O. S.T. U z p

Egitim Evet 10 15,35 153,50 98,5 -2,008 0,045
Hayr 31 22,82 707,50

Saglik Evet 10 11,25 112,50 57,5 -3,152 0,002
Hayir 31 24,15 748,50

Eglence Evet 10 16,50 165,00 110,0 -1,977 0,048
Hayr 31 22,45 696,00

Askeriye Evet 10 11,15 111,50 56,5 -3,367 0,001
Hayir 31 24,18 749,50

Ayrica katilimceilarin “Php dilini bilme durumlari” ile “saglik (U=125,50, p=0,034<0,05) ve dil 6gretimi
(t=2,53, p=0,016<0,05) alanlarinda sanal gerceklik teknolojilerinin gelecekte yaratacagi olasi fayda
puanlar1” arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir. Benzer sekilde katilimcilarin
“Matlab bilme durumlar1” ile “egitim (U=33,50, p=0,037<0,05), psikoloji (t=2,12, p=0,040<0,05) ve
tarih (t=2,30, p=0,027<0,05) alanlarinda sanal gergeklik teknolojilerinin gelecekte yaratacagi olasi fayda
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puanlar1” arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir. Her iki durumda da, ilgili
programlama dilini bilenlerin, sanal gergeklik teknolojilerinin gelecekte yaratacagi olasi fayda
puanlarinin soz edilen alanlarda bilmeyenlere gore negatif yonde farklilagtig: tespit edilmistir®.

Tablo 9. Katilimcilarin Javascript dili bilme durumuna gére bazi sanal gergeklik kavramlarina iligkin
farkindaliklar ile ilgili Mann Whitney-U testi sonuglar

Kavramlar Javascript biliyorum N S.0. S.T. U Z p

Sanal gergeklik kavrami Evet 12 27,54 330,50 95,5 -2,321 0,020
Hayir 29 18,29 530,50

HMD veya normal Evet 12 26,63 319,50 106,5 -2,130 0,033

ekranlar vasitastyla ti¢
boyutlu sanal ortamlara
erigim arasindaki fark Hayir 29 18,67 541,50

Javascript dilini bilen katilimeilarin Tablo 9 ve Tablo 10°da yer alan sanal gergeklik ile ilgili kavramlari
bilme konusunda diger katilimcilardan istatistiksel olarak farklilik gosterdigi tespit edilmistir.

Tablo 10. Katilimcilarin Javascript dili bilme durumuna gére bazi sanal ger¢eklik kavramlarina iligkin
farkindaliklary ile ilgili bagimsiz gruplar i¢in T testi sonuglart

Kavramlar Javascript biliyorum N X SS t Sd p

Sanal gergeklik ortamlar1 ve sanal diinyalar Evet 12 350 0,674 2225 0297 0026

arasindaki fark Hayir 29 283 0928

Sanal ger¢eklik uygulamalari ve arttirilmig Evet 12342 0,793 2582 0348 0014

gercgeklik ortamlar arasindaki fark Hayir 29 252 1090 ' ' '

Sanal gerceklik uygulamalari ve 3D Evet 12333 0888 2241 0364 0031

simiilasyonlar arasindaki fark Hayr 29 250 1122 ' ' '
Evet 12 2,67 1,303

Daldirma kavram 2,866 0,425 0,007
Hayir 29 145 1,213

D. KATILIMCILARIN /LGl ALANLARI VE SANAL GERCEKLIK ALGILARI

“Veri madenciligi” ve “veritabani sistemleri” ile ilgilenen katilimcilarin sanal gergeklik teknolojilerinin
gelecegine yonelik algilarinin bu alanlarla ilgilenmeyen kullanicilara gére negatif yonde farklilastigi ve
bu farkliliklarin bazi alanlarla (veri madenciligi-egitim, turizm ve aligveris (Tablo 11, Tablo 12);
veritabani sistemleri-eglence, psikoloji ve aligveris (Tablo 13, Tablo 14) ilgili gelecege yonelik
ongoriilerde istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit edilmistir.

® S$z konusu bulgular normal dagilim gosteren maddelere ait puanlarin hesaplanmasinda Bagimsiz Gruplar T
Testi, normal dagilim géstermeyen maddelere ait puanlarin hesaplanmasinda Mann Whitney-U testi kullanilarak
elde edilmistir.
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Tablo 11. Katilimcilarin veri madenciligi ile ilgilenme durumuna gore gelecekte egitim alaninda sanal gergeklik
teknolojilerinin yaratacagi olast fayda puanliari ile ilgili Mann Whitney-U testi sonuglart

Alan Veri madenciligi ile ilgileniyorum N S.0. S.T. U Zz p
Egitim Evet 17 17,18 292,00 139,0 -2,013 0,044
Hayir 24 23,71 569,00

Tablo 12. Katilimcilarin veri madenciligi ile ilgilenme durumuna gore gelecekte turizm ve aligveris alaninda
sanal ger¢eklik teknolojilerinin yaratacagi olasi fayda puanlart ile ilgili bagimsiz gruplar igin T testi sonuglar

Alan Veri madenciligi ile ilgileniyorum N X SS t Sd p
Turizm Evet 17 3,29 1,047 -2,417 0,326 0,020
Hayir 24 4,08 1,018
Aligveris Evet 17 3,35 1,320 -2,255 0,379 0,030
Hayir 24 4,21 1,103

Tablo 13. Katilimcilarin veritabani sistemleri ile ilgilenme durumuna gore gelecekte eglence alaninda sanal
gergeklik teknolojilerinin yaratacagi olasi fayda puanlart ile ilgili Mann Whitney-U testi sonuglar

Alan Veritabam sistemleri ile N S.0. S.T. U z p
ilgileniyorum

Eglence Evet 17 17,82 303,00 150,0 -2,068 0,039
Hayir 24 23,25 558,00

Tablo 14. Katilimcilarin veritabani sistemleri ile ilgilenme durumuna gore gelecekte psikoloji ve aligverig
alaninda sanal gerceklik teknolojilerinin yaratacag olasi fayda puaniari ile ilgili bagimsiz gruplar icin T testi

sonuglart
Alan Veritabam sistemleri ile ilgileniyorum N X SS t Sd p
Psikoloji Evet 17 2,65 1,115 -2,242 0,343 0,031
Hayir 24 3,42 1,060
Aligveris Evet 17 329 1,359 -2,562 0,373 0,014
Hayr 24 4,25 1,032

296



Tablo 15. Katilimcilarin 3D tasarim ile ilgilenme durumuna gore gelecekte turizm, aligveris ve tarih alanminda
sanal ger¢eklik teknolojilerinin yaratacagi olasi fayda puanlart ile ilgili bagimsiz gruplar igin T testi sonuglar

Alan 3D tasarim ile ilgileniyorum N X SS t Sd p
Turizm Evet 6 4,67 0,516 2,334 0,457 0,025
Hayir 35 3,60 1,090
Aligveris Evet 6 5,00 0,000 6,311 0,213 0,000
Hayir 35 3,66 1,259
Tarih Evet 6 4,67 0,816 2,116 0,450 0,041
Hayir 35 3,71 1,045

3D tasarim ile ilgilenen katilimcilarin sanal gergeklik teknolojilerinin gelecegine yonelik algilarinin 3D
tasarim ile ilgilenmeyen kullanicilara gore pozitif yonde farklilastigi ve bu farliligin turizm (t=2,334,
p=0,025<0,05), aligveris (t=6,311, p=0,000<0,05) ve tarih (t=2,116, p=0,041<0,05) ile ilgili alanlarda
istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit edilmistir (Tablo 15).

Katilimeilardan yapay zeka ile ilgilenenlerin sanal gergeklikle ilgili baz1 kavramlari bilme durumlar
icin verdikleri puanlar noktasinda yapay zeka ile ilgilenmeyenlerden pozitif yonde farklilastigi ve bu
farkliligin “Sanal gergeklik uygulamalar1 ve arttirilmis gerceklik ortamlari arasindaki farki bilme
(t=2,189, p=0,035<0,05)”, “Daldirma kavranmim bilme (t=3,083, p=0,004<0,05)” ve “HMD veya normal
ekranlar ile 3D sanal ortamlara erisim arasindaki farki bilme (U=68,5, p=0,031<0,05)” konularda
istatistiksel olarak anlamli oldugu goértilmiistiir (Tablo 16 ve Tablo 17).

Tablo 16. Katilimcilarin yapay zekd ile ilgilenme durumuna gore sanal gergeklikle ilgili bazi kavramlar: bilme
durumlarina iliskin verdikleri puanlar ile ilgili bagimsiz gruplar icin T testi sonuglar

Kavramlar Yapay zeka ile N X SS t Sd p
ilgileniyorum

Sanal gerceklik uygulamalari ve arttirilmis Evet 8 3,50 0,926 2,189 0,408 0,035

gerceklik ortamlari arasindaki fark
Hayir 33 2,61 1,059

Daldirma kavrami Evet 8 3,00 1,195 3,083 0,482 0,004
Hayir 33 1,52 1,228

Tablo 17. Katilimcilarin yapay zeka ile ilgilenme durumuna gore sanal gerceklikle ilgili bazi kavramlar: bilme
durumlarmna iliskin verdikleri puanlar ile ilgili Mann Whitney-U testi sonuglar:

Kavramlar Yapay zeka ile N S.0. S.T. U z p
ilgileniyorum

HMD veya normal ekranlar ile Evet 8 28,94 231,50 68,5 -2,155 0,031

3D sanal ortamlara erigim

arasindaki fark Hayir 33 19,08 629,50

297



E. DIGER BULGULAR

“Daldirma kavramini bilme” ile “sanal gergeklik alanini gelecekte yatirim yapilabilir bir alan olarak
gdrme” puanlar arasinda Pearson Carpim Moment Korelasyon Analizi sonuglarina gore pozitif yonde
orta diizeyde bir iligki tespit edilmistir (r=0,400 , p=0,01<0,05).

V. SoNuc

Bu ¢alisma kapsaminda Istanbul Universitesi Enformatik Boliimii’'nde (bilisim alaninda) lisansiistii
egitim almakta olan 6grencilerin sanal gergeklik algilari ile ilgili ti¢ temel hipotez incelenmistir. Elde
edilen bulgular; (1) HMD deneyimi olan katilimcilarin, sanal gerceklik teknolojilerinin gelecekte bazi
alanlarda saglayacagi olasi fayda i¢in verdikleri puanlarin diger katilimcilardan pozitif yonde, (2) sanal
gerceklikle ilgili egitim alan katilimcilarin bazi sanal gergeklik kavramlarina iligkin farkindaliklarinin
(bilgi sahibi olma durumlarina goére verdikleri puanlarin) ise diger katilimcilardan pozitif yonde
farklilagtigin1 gostermektedir. Bu sonuglar ele alindiginda, sanal gergeklik egitimi alan ya da bu
teknolojiler ile ilgili deneyimi olan katilimcilari bu teknolojilerin gelecekte bazi alanlarda saglayacagi
olas1 fayda ongoériilerinin veya sanal gergeklikle ilgili bazi kavramlara iliskin farkindaliklarinin pozitif
yonde diger katilimcilara gore farklilagsmasi sasirtict olmayan bir bulgudur. Bu iki bulgu, calismada
arastirilan “bilisim alaminda lisansiistii egitim alan ogrencilerin deneyimleri sanal gergeklik algilarim
etkilemektedir” hipotezini destekler yonde elde edilmistir.

Yine calisma bulgular incelendiginde, “bilisim alaninda lisansiistii egitim alan 6grencilerin bildikleri
programlama dilleri sanal gergeklik algilarim etkilemektedir” hipotezi; (3) bazi programlama dillerini
(Python, PHP, Matlab) bilen katilimcilarin, sanal gergeklik teknolojilerinin gelecekte bazi alanlarda
saglayacagi olas1 fayda i¢in verdikleri puanlarin diger katilimcilardan negatif yonde, (4) Javascript dilini
bilen katilimcilarin bazi sanal gergeklik kavramlarina iliskin farkindaliklarinin diger katilimcilardan
pozitif yonde farklilastig1 yoniindeki bulgularla desteklenmektedir. Bulgular boliimiinde programlama
dili — alan iligkisi negatif yonde elde edilen sonuglara yonelik, ilgili katilimcilarin sanal gergeklik
teknolojileriyle tanistirilmasi, bu teknolojilerin ilgili alandaki mevcut uygulamalarinin ve sanal
gercekligin alana olasi katkilarinin anlatilmasi sayesinde katilimcilarin algilarinin degisebilecegine
inanilmaktadir.

Son olarak; (5) veri madenciligi ve veritabam sistemleri ile ilgilenen katilimcilarin sanal gergeklik
teknolojilerinin gelecekte bazi alanlarda saglayacagi olasi fayda icin verdikleri puanlarin diger
katilimcilardan negatif yonde farklilagsmasi, buna karsin 3D tasarim ile ilgilenen katilimeilarin pozitif
yonde farklilagsmasi, (6) yapay zeka ile ilgilenen katilimcilarin bazi sanal gergeklik kavramlarina iligkin
farkindaliklarinin diger katilimcilardan pozitif yonde farklilagmasi, (7) daldirma kavramini bilme ve
sanal gerceklik teknolojilerini gelecekte yatirim yapilabilir teknolojiler olarak gérme puanlari arasinda
orta diizeyde pozitif yonli bir iliskinin varhigr ile “bilisim alaninda lisansiistii egitim alan dgrencilerin
ilgi alanlary sanal gergeklik algilarim etkilemektedir” hipotezi desteklenmistir.

Tosik Giin ve Atasoy [24] tarafindan yapilan ¢alismada Ogrencilerin, sanal gerceklik uygulamalarini
eglenceli buldugunu; bunun yanisira soyut kavramlari zihinlerinde canlandirma, 6grenmeyi kolaylagma
ve derse olan ilgileri arttirma konusunda basarili oldugunu belirttiklerini tespit etmistir. Kaleci vd. [25]
sanal gerceklik deneyimlerine iliskin kullanici goriiglerini derledigi calismalarinda sanal gergeklik
ortamlarinin ilgi ¢ekici, etkileyici ve merak uyandirici nitelikte olup, kullanicilarda essiz bir deneyim
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sagladig1 sonucuna ulagmustir. Karaoglan Yilmaz ve Durak [26] geleneksel ders etkinlikleri ile artirilmis
gerceklik uygulamalarini karsilagtirdiklart calismalarinda, en fazla dikkat ¢ceken yonlerin “eglenceli
Ogrenme ortami sunmak” ve “0grenme siirecini dikkat ¢ekici ve etkili yapmak™ oldugunu tespit etmis
ve 6grencilerin bu uygulamalarinin ileride yapilacak derslerde kullanilmasinin basariya olumlu katki
yapacagim diisiindiiklerini belirtmistir. Ozding [27], Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimii 6grencileri i¢in oryantasyon uygulamasinin hem ii¢ boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortam hem de
fiziksel ortam tizerinden ayr1 6grenci gruplartyla yaptigi ¢alismasinda, ¢alismada inceledigi degiskenler
bakimindan sanal oryantasyon uygulamasimin fiziksele benzer ya da fizikselden daha iyi sonuglar
verdigini saptamistir [27]. S6z konusu arastirmalar yapilan ¢aligmanin sanal gerceklik egitimi alan ya
da bu teknolojiler ile ilgili deneyimi olan katilimcilarin bu teknolojilerin gelecekte bazi alanlarda
saglayacagl olast fayda Ongoriilerinin veya sanal gergeklikle ilgili bazi kavramlara iligkin
farkindaliklarinin pozitif yonde diger katilimcilara gore farklilasmasi bulgusunu desteklemektedir.
Gerek alanyazinda yer alan ¢alismalardan gerekse yapilan ¢aligmanin bulgularindan yola ¢ikilarak;
artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik gibi {ic boyutlu sanal diinyalarin kullanildig1r c¢aligmalarin,
Ogrencilerin bu alana ilgisini arttirdig1 ve egitim gibi bir¢ok alanda gelecekte daha fazla kullanilacagi
diistincesini gelistirdigi sdylenebilir.

Elde edilen sonuglarinin nedeninin arastirilmasi ileride daha kapsamli yapilacak farkli arastirmalarin
konusunu teskil etmektedir. Bu ¢alismanin sinirliligi olarak goriilen 6rneklem sayisinin azligi, ileriki
caligmalarda daha genis bir 6rneklemin ele alinmasiyla giderilebilir. Calisma kapsaminda gelistirilen
anket; farkli tiniversitelerde bulunan bilisimle i¢ i¢e olan tek bir bdliimiin ya da birden fazla b6liim
(Bilgisayar Miihendisligi, Yazilim Miihendisligi, Yo6netim Bilisim Sistemleri vb.) O6grencilerine
uygulanarak 6grencilerin sanal gerceklik algilari iizerine olasi etkiler incelenebilir. Caligma kapsaminda
gelistirilen anket; bu c¢aligma g¢ergevesinde ortaya konan etkilerin sebebinin bulunabilmesi amaciyla
zenginlestirilebilir.

Elde edilen bulgular gelecekte yapilacak calismalarin, bilisim alaninda egitim goren bireylerin, sanal
gergeklik algilarinin  degerlendirilmesinde katilimecilarin - gegmis deneyimlerinin g6z Oniinde
bulundurulmasi gerektigine isaret etmektedir. Yapilacak caligmalarda gegmis deneyimlerin sanal
gerceklik algilarini hangi yonlerden ne diizeyde etkiledigi kapsamli bir sekilde incelenebilir. Ayrica bu
teknolojilere duyulan ilginin, gelecekte bu alanda yeni projelerde yer alma eylemine ne Olgiide
doniistiigii ise farkli bir arastirma konusu olarak ele alinabilir. Cihaz ¢esitliliginin artmasi ve alternatif
uygulama gelistirme platformlarinin ortaya c¢ikmasiyla onemli firsatlar sunan sanal gerceklik
teknolojilerine duyulan ilginin ve ilgili yonelimlerin zaman igerisinde nasil bir degisim gosterecegi
merak konusudur.
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