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EL OYUN KONSOLLARINDA DOGAL HARITALANMIS KONTROL
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Bu tezde el oyun konsollarinda farkli seviyelerde dogal haritalanmis kontrol
arayiizlerinin algilanan pragmatik ve hedonik niteliklerinin karsilastirilarak, kullanici
deneyimine etkisinin ortaya konulmasi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda
yiiriitiilen deneysel arastirma kapsaminda; 20 katilimciin dahil oldugu kullanici
testlerinde, el oyun konsolu olarak kullanilan Nintendo Switch, dogal haritalamanin
en diistik seviyesi olan “yonlii” dogal haritalanmis Joy-Con kontrol arayiizii ve en
yiiksek seviyesi olan “gerc¢ek¢i somut” dogal haritalanmis Toy-Con Motorbike kontrol
araylzii kullanilmistir. Bireysel olarak gerceklestirilen iki oturumlu kullanici
testlerinde katilimcilar Joy-Con ve Toy-Con Mototrbike kontrol arayiizlerini Nintendo
Switch’in el oyun konsolu modunda Motorush GT oyununu oynayarak
deneyimlemislerdir. Katilimcilar her iki oturum sonunda da deneyimledikleri kontrol
arayiizine yonelik AttrakDiff anketini ¢evrimici olarak yanitlamig, iki oturumu da
tamamladiktan sonra deneyim hakkindaki goriislerini ¢evrimici kullanict goriisii
anketini ile belirtmislerdir. Kullanici testleri sonunda toplanan bu verilerin analizi
sonunda, el oyun konsollarinda kullanilan kontrol arayiizlerinin dogal haritalama
seviyelerinin keyif (enjoyment), daldirma (immerse), akis (flow), mevcudiyet
(presence) gibi oyun deneyiminin boyutlar1 ile pozitif yonde iligkili oldugunu

sonucuna ulagilmstir.

Anahtar sozciikler: kullanic1 deneyimi, oyun kontrol araytizleri, dogal haritalama,






ABSTRACT

THE IMPACT OF NATURALLY-MAPPED CONTROL INTERFACES ON
USER EXPERIENCE IN HANDHELD GAME CONSOLES

Glineg, Atabey
MA, Art and Design
Advisor: Assist. Prof. (PhD) Selen Devrim ULKEBAS TUZEN
Co-Advisor: Assoc.Prof.(PhD) Mine OVACIK
September 2021

In this thesis, it is aimed to compare the perceived pragmatic and hedonic qualities
of naturally-mapped control interfaces at different levels in handheld game consoles
and to reveal the effect on user experience. Within the scope of the experimental
research carried out for this purpose; In user tests involving 20 participants, the
Nintendo Switch was used as a handheld game console, the "directional" naturally-
mapped Joy-Con control interface, with the lowest level of natural mapping, and the
"realistic tangible" naturally-mapped Toy-Con Motorbike control interface, with the
highest level, were used. In the individual two-session user tests, the participants
experienced the Joy-Con and Toy-Con Mototrbike control interfaces by playing the
Motorush GT game in Nintendo Switch's handheld game console mode. At the end of
both sessions, the participants answered the online AttrakDiff questionnaire for the
control interface they experienced, and after completing both sessions, they expressed
their opinions about the experience with the online user opinion questionnaire. As a
result of the analysis of these data collected at the end of the user tests, it was concluded
that the natural mapping levels of the control interfaces used in handheld game
consoles are positively related to the dimensions of the game experience such as

enjoyment, immersion, flow, and presence.

Keywords: user experience, game control interface, natural mapping
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BOLUM 1
GIRIiS

1.1. TEZIN AMACI VE KAPSAMI

Son on yilda video oyunlar1 eglencenin, tiiketim kiiltiiriiniin ve insanlarin giinliik
yasamlarinin ortak bir parcasi haline gelmistir (Akyaman ve Alppay, 2020). Video
oyun endiistrisi film ve miizik endiistrilerinden de beslenerek eglence sektdriindeki ana
endiistri haline getirmis ve COVID-19 pandemisinin de etkisiyle 2020 yilinda 179,7
milyar dolar gelir ederek bu durumu kanitlamistir (Pashkov, 2021). Ayni1 zamanda
video oyun ve sistemlerinde goriilen, kullanilan ve gelistirilen teknik ve kaliplar oyun
endiistrisi diginda da ¢esitli dijital eserlerin ve medyalarin gelistirilmesine yonelik ¢ok
sayida tasarim projesine rehberlik etmektedir (Desurvire ve Wiberg, 2010; Wiberg,
2003).

Oyun pazarindaki biiylimenin temel itici giiclerinden biri insanlarin oyun oynama
bicimlerinin ¢esitlenmesine yonelik olarak, oyun ortamini manipiile etmek i¢in oyun
mekanigine uygun sekilde eslenen kullanicit komutlarini oyun sistemine ileten kontrol
arayiizlerinin tasarimindaki yenilikler olmustur (Akyaman ve Alppay, 2020; Skalski
vd., 2011; Wada, 2011; Williams, 2002). Ozellikle Nintendo Wii oyun konsolu ve onun
hareket algilayict kontrol arayiizii Wii Remote’un elde ettigi basar1 ile beraber, oyun
endiistrisinin  ger¢ek¢i oyun deneyimini saglama hedefi oyun grafiklerinin
inandiriciligindan, oyunculari oyunun i¢ine daldiran (immerse) gercekgi, sezgisel ve

etkilesimli oyun kontrol arayiizlerinin gelistirilmesine kaymistir (Kim vd., 2011).

Bu yenilikler, analog kontrol ¢cubugu kontrol arayiizlerinden, hareket sensorlii kontrol
arayiizlerine kadar, genellikle kontrol arayiizii ve oyun arasindaki dogal haritalama
seviyesindeki artig ile saglanmigtir. Dogal haritalama (mapping) bir oyuncunun
eylemleri dogal ve Ongoriilebilir bir sekilde aracilik edilen ortamla eslestirme
yetenegidir (Steuer, 1992). Oyun baglaminda dogal haritalama ise bir oyunda temsil
edilen eylemlerin, gercek diinyada bu degisikligi meydana getirmek i¢in kullanilan

eylemlerle ne kadar yakindan eslestigi olarak diisliniiliir (Tamborini ve Bowman,



2010). Dogal haritalanmis kontrol arayiizleri (DHKA’lar) Skalski ve arkadaslari
(2011) tarafindan her biri farkli bir dogal haritalama seviyesini temsil eden dort
kategoride ele alinmistir ve bunlar en azdan en yiiksek dogallik seviyesine gore
sirastyla; analog cubuklara yon verme ile oyun icinde es zamanli olarak kontrol
saglayan (joystick gibi) yonlii (directional), oyuncunun viicut hareketlerini takip edip
algilayan ve bu hareketleri sanal diinyayla eslestirerek kontrol saglayan (Xbox Kinect
gibi) kinezik (kinesic), oyun ortamindaki bir nesnenin bi¢imini kontrol arayiiziiniin
formu ile “kismen simule” ederek kontrol saglayan (tenis oyununda Wii Remote
kontrol araytiziiniin raket olarak kullanilmasi gibi) tamamlanmamig somut (incomplete
tangible) ve kontrol arayiizliniin goriiniisiinii ve hissini oyunun simiile etmeye ¢alistig1
esdeger gercek hayattaki araylizlere yakinlastirarak kontrol saglayan (direksiyon
simidi bi¢iminde kontrol arayiizleri gibi) gergek¢i somut (realistic tangible)

DHKA’lardir (McEwan, 2017; Skalski vd., 2011).

Dogal haritalama yoluyla etkilesim bi¢imini degistiren bu kontrol araytizleri; bir video
oyununu oynamak i¢in gerekli kontrol ve goriintiilleme birimlerinin ve bunlar
arasindaki girdi (input) — ¢ikt1 (output) iletisimini saglayan ve fiizerinde oyun
yazilimini bulunduran konsol (bilgisayar) biriminin fiziksel olarak bagimsiz konumda
bulundugu bilgisayar ve ev oyun konsolu gibi platformlar i¢in gelistirilmistir. Buna
paralel olarak literatiirde, farkli seviyelerde DHKA’larin kullanic1 deneyimine
etkisinin incelendigi ¢alismalarda, bu ¢alismalarin oyun platformu olarak yalnizca ev
oyun konsolu ve bilgisayar sistemleri iizerinden gerceklestigi goriilmiis (Hufnal vd.,
2019; McEwan, 2017; McEwan vd., 2020; Shafer vd., 2014; Skalski vd., 2011), oyun
platformu olarak el oyun konsolu kullanan bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Ekran,
konsol ve kontrol arayiizlerini biitiinlesik olarak tek bir iinitede barindiran,
kullanicilarin herhangi bir zamanda veya herhangi bir yerde oynamasina olanak
tantyarak oyun oynamay1 daha aktif ve esnek hale getiren ve bilgisayar, ev oyun
konsolu ve mobil oyunlara gore farkli bir deneyim sunan el oyun konsollarinin (Gao,
vd., 2020) kontrol arayiizleri, Nintendo Switch’ e kadar sadece yonlii-dogal
haritalanmis kontrol arayiizleri (Y-DHKA) ve tamamlanmamis somut- dogal
haritalanmis kontrol arayiizleri (TS-DHKA) ile sinirl kalmistir. Nintendo Switch ev,
masaiistii ve el oyun konsolu olarak kullanilabilen ilk ve tek hibrit oyun konsolu
olmakla beraber, diger el konsollarindan farkli olarak gergek¢i somut- dogal

haritalanmis kontrol arayiizlerine (GS-DHKA) de el oyun konsolu olarak



uyarlanabilen tek oyun konsoludur. Bu baglamda, literatiirde el oyun konsollari
izerinden kontrol arayiizlerinin dogal haritalama seviyelerinin, kullanici deneyimi ile
iliskisini inceleyen bir aragtirma olmasi sebebiyle, bu arastirmanin literatiire katki

saglamasi ve gelecek ¢aligmalara da bir temel olusturmasi hedeflenmistir.

Kontrol arayiizleri; kullanicinin oyun esnasinda sanal diinyayr manipiile etmesine
yardimct olarak, kullanici, oyun ve oyun sistemi arasindaki etkilesimi saglarlar
(Bowman vd., 2017; Herumurti vd., 2018). Etkilesim, bir iirlinilin aracilik ettigi hedefe
(amaca) yonelik bir eylemdir ve bu hedeflere bagli olarak bir {iriiniin pragmatik ve
hedonik nitelikleri tirtiniin kullanict ile iligkisini yani kullanicinin deneyimini belirler
(Hassenzahl, 2010). Video oyunlarinda kullanici deneyimi, oyuncu ve oyun
arasindaki etkilesim siirecinin bireysel algistyla a¢iklanir (Gerling vd., 2011). Yapilan
akademik ¢aligmalar kontrol arayiizlerinin oyunlarda kullanici deneyiminin {izerinde
etkileri oldugunu gdstermektedir (Bowman vd., 2017; Gongalves vd., 2017; McEwan
vd., 2020; Skalski vd., 2011).

Kullanict Deneyimi kavrami, geleneksel kullanilabilirlik yaklasiminda belirtilen
verimlilik, islevsellik, etkinlik, kullanim kolaylig1 gibi pragmatik nitelikleri estetik,
cekicilik, keyif, eglence gibi hedonik niteliklerle birlestirerek, siire¢lere daha biitiinsel
bir perspektifle yaklasir. Bu kavram, Insan-Bilgisayar Etkilesimi (IBE) alaninda son
yillarda etkilesimli sistemlerin gelistirilmesinde 6nemli bir hedef haline gelmistir. Bu
alanda, kullanicilar1 anlaml etkilesimler kurmaya ve duygusal tepkiler iiretmeye
tesvik eden arayiizlerin his, goriinim ve yenilik¢i kullanim bigimleri {izerine
caligmalar yapilmakta ve bu sayede kullanicilarin deneyimlerine katki saglamak
amaclanmaktadir. IBE alaninda etkilesim &riintiileri ve tekniklerinin gelistirilmesi
acisindan video oyunlarinda kullanici deneyimi, énemli bir aragtirma ve g¢alisma
alanidir (Desurvire ve Wiberg, 2010). Yapilan aragtirmalarda video oyunlarinin basta
eglence olmak iizere, keyif, rekabet gibi hedonik deneyimler i¢in tercih edildigi
(Vorderer, vd. 2003), ancak yine de kullanilabilirlik, kullanim kolaylig1 gibi pragmatik

niteliklerden de bagimsiz ele alinamayacagi ortaya konmustur (Bernhaupt, 2015).

Bu tezde el oyun konsollarinda Y-DHKA ve GS-DHKA algilanan pragmatik ve
hedonik niteliklerinin karsilastirilarak, bu kontrol arayiizlerinin kullanici deneyimine
etkisinin ortaya konulmasi amaglanmistir. Yapilan arastirmada asagidaki arastirma

sorularina (AS) yanit aranmistir:



AS-1. El oyun konsollarinda Y-DHKA ve GS-DHKA’nin pragmatik ve hedonik

nitelikleri kullanicilar tarafindan nasil algilanmaktadir?

AS-2. El oyun konsollarinda Y-DHKA ve GS-DHKA’nin algilanan pragmatik ve

hedonik niteliklerinin kullanict deneyimi ile iliskisi nedir?

Bu kapsamda katilimeilarin, Y-DHKA ve GS-DHKA’larin ¢alismasini el oyun konsolu
olarak destekleyen Nintendo Switch’in en diisiik seviyede dogal haritalanmis Joy-Con
(yonlii) ve en yiiksek seviyede dogal haritalanmis Toy-Con Motorbike (gercekei
somut) kontrol arayiizlerini deneyimledikleri bir dizi kullanici testi gergeklestirilmistir.
Kullanici testleri esnasinda ve sonrasinda uygulanan AttrakDiff ve kullanict goriisleri
anketi ile katilimcilarin kontrol arayiizleri ile olugsan kullanici deneyimlerine dair

goriigleri toplanmis ve arastirma sorularina yanit aranmigtir.

1.2. TEZIN YAPISI

Tez alt1 bolimden olusmaktadir.

Birinci bolim giris boliimii olup, bu bdliimde tezin amacit ve yapist ortaya

konulmustur.

Ikinci boliimde deneyim ve kullanic1 deneyimi kavramlari, arastirmacilarin kullanict
deneyimi hakkindaki goriisleri ve kullanicit deneyimi degerlendirme yontemleri ele

alinmugtir.

Ucgiincii boliimde video oyunlarinda kullanici deneyimi kavrami agiklanmis ve video

oyun sistemlerindeki kontrol arayiizlerine yer verilmistir.

Dérdiincii boliim metodoloji boliimii olup, ¢aligmanin yontemi, arastirma kapsaminda
incelenecek iiriinler, katilimcilarin se¢im kriterleri ve kullanict testleri ilgili bilgiler

verilmistir.

Besinci boliimde uygulanan kullanic testleri sonrasinda elde edilen bulgular ortaya

konmus ve tezin amaci kapsaminda degerlendirilerek tartismalara yer verilmistir.

Altinct bolimde ise ¢alismanin kisitlari, 6nemi ve gelecek c¢alismalara yonelik

Onerilere yer verilmis ve ¢alisma sonlandirilmistir.



BOLUM 2
KULLANICI DENEYIiMi

Kullanici Deneyimi ¢ok disiplinli dogas1 geregi, son otuz yilda farkli disiplinlerden
aragtirmaci ve uygulayicilarin ele aldig1 bir kavram olmustur (Rajeshkumar vd., 2013;
Roto vd., 2011). Baz1 arastirmacilar is ve teknoloji perspektiflerinden deneyim
ilkelerini belirlemislerdir (Joseph ve Gilmore, 1998; Stuart, 2006; Zomerdijk ve Voss.,
2010). Tasarim alanindaki bazi arastirmacilar ise tasarim alaninda kullanilabilecek
daha saglikli ve zengin uygulamalar igin zemin hazirlamislardir. Ozellikle endiistriyel
tasarim alanlarinda, son kullanicilar i¢in olumlu bir deneyime katkida bulunan bazi
faktorler veya bilesenler incelenmistir. Ornegin, antropometri ve ergonomi alanlar:
konfor gibi olumlu fiziksel deneyimlere odaklanirken, Insan-Bilgisayar Etkilesimleri
(HCI) keyif gibi bilissel ve duygusal deneyimlere odaklanmislardir (Chung ve Fortier,
2013). Bu farkli alanlardaki arastirmacilar, kullanict deneyimine yaklagimlarina baglh
olarak c¢esitli modeller ve degerlendirme yontemleri Onererek alana katki

saglamislardir.

2.1. KULLANICI DENEYIMIi KAVRAMI

Kullanici Deneyimi kavraminin daha iyi anlasilabilmesi i¢in 6ncelikle deneyimin
yapisinin kavranmasi gerekir (Forlizzi ve Battarbee, 2004). Deneyim; “Bir kimsenin
belli bir siirede veya hayat boyu edindigi bilgilerin tamamu, tecriibe, eksperyans”
olarak tanimlanir (TDK, 2021) ve farkli bireylerde farkli anlamlar yaratan kisisel ve
Oznel bir faaliyettir (Sanders, 2001). Anlam, deneyimin ayrilmaz bir pargasidir
(Dewey, 1934). Bir bireyin kendisini ¢evreleyen diinya ile olan fiziksel, biligsel ve
duygusal etkilesimi ve bu etkilesime yiikledigi anlamlar deneyimin kaynagidir (Chung
ve Fortier, 2013). Bu baglamda, bireylerin diinya hakkindaki yorumlar1 ge¢mis
deneyimlerinden etkilenir ve gelecekteki hedefleri mevcut deneyimlerini
yorumlamalariyla sekillenir (Dewey, 1934). Deneyim yasanmis ve hissedilmis
deneyimler (hatiralar — memories) ve heniiz yasanmamis veya hissedilmemis ancak

hayal edilen deneyimlerin (beklentiler — dreams) kesistigi noktadir (an — the moment)



(Sekil 2.1) (Sanders, 2001). Bu an iginde kisilerin ne yaptigini (doing), ne soyledigini
(saying) ve ne yarattigini (making) anlayabilmek deneyimi anlamada Onemlidir

(Sanders, 2002).

AN

(The Moment)

GECMIiS GELECEK

Soylemek

Yapmak

Sekil 2.1. Deneyim Alan1 (Sanders, 2001)

Kullanic1 deneyimi, deneyimden farkli olarak bir iiriin, hizmet veya sistem ile bir
noktada etkilesime girmeyi veya etkilesime girme olasiligini icerir (Roto, 2007).

Ornegin; giinbatimini izlemek kullanic1 deneyiminden ziyade, sadece bir deneyimdir.

International Organisation for Standardization — ISO tarafindan kullanici deneyimi

asagidaki gibi tanimlanmustir;

“Kullanicimin, bir sistemin, iiriiniin veya hizmetin kullanimindan
ve/veya beklenen kullanimindan kaynaklanan algilari ve yanitlart.
Bu algi ve yanitlar, kullanmim oncesi, sirast ve sonrasinda ortaya
¢tkan duygulari, inanglar, tercihleri, algilari, konforu, davranmislart
ve basarilart icerir. Kullanici deneyimi, marka imajinin,
sunumunun, islevselliginin, sistem performansinin, etkilesimli
davramisimin ve bir sistemin, iiriiniin veya hizmetin yardimci
veteneklerinin bir sonucudur. Aym zamanda kullanicinin onceki
deneyimlerinden, tutumlarindan, becerilerinden, yeteneklerinden,
kisiliginden ve kullanim baglamindan kaynaklanan igsel ve fiziksel
durumudur.” (ISO 9241 — 210 : 2019).

Farkli disiplinlerin yaklasimlarindaki cesitlilige bagli olarak, kullanici deneyimi
kavraminin tanimlarinda da g¢esitlilik s6z konusudur (Forlizzi ve Ford, 2000;
Hassenzahl ve Tractinsky, 2006). Bu kavram, ilk olarak 1995 yilinda Donald Norman
tarafindan, insan araylizii aragtirmalarinin ve uygulamalarmin bazi eksiklikleri ve

kritik yonlerini kapsayacak sekilde tanitilmistir (Rajeshkumar vd., 2013).



Bazi arastirmacilar i ve teknoloji perspektiflerinden deneyim ilkelerini
belirlemislerdir (Joseph ve Gilmore, 1998; Stuart, 2006; Zomerdijk ve Voss., 2010).
Endiistriyel tasarim alanlarinda, son kullanicilarin deneyimine olumlu katkida bulunan
baz1 faktorler veya bilesenler incelenmistir. Ornegin, antropometri ve ergonomi
alanlar1 konfor gibi olumlu fiziksel deneyimlere odaklanirken (Vink, 2005), Insan-
Bilgisayar Etkilesimleri (HCI) keyif gibi bilissel ve duygusal deneyimlere
odaklanmiglardir (Jordan, 2000).

Farkli disiplin ve ¢aligma alanindan uygulayicilar ve aragtirmacilar, benzer sekilde
iriin, hizmet ve sistemlerin kullanimin1 anlamada ergonomi ve kullanilabilirlik gibi
olgulara odaklanan geleneksel yaklagimin etkilesimli iiriinlerde teknoloji kullaniminin
cesitliligini ve ortaya ¢ikan yonlerini yakalayamadigi iizerinden kullanima daha
kapsayic1 bir bakis agis1 saglayan kullanic1 deneyimi kavramini ¢alismalarinin odak
noktast haline getirmislerdir (Hassenzahl ve Tractinsky, 2006). Teknolojik {iriinlerde
kullanict deneyimini anlamak i¢in insanlarin bu etkilesimli iirlinler ile ne yaptiklar ve
bundan ne kazandiklar1 bilgisinin 6tesinde daha genis bir bakis acist gerektirir
(Hassenzahl, 2008). Bu tiir iirlinlerin kullaniminin altinda yatan gergek nedenler
icgori, keyifli uyarimlar, sosyal degisim iken, duygular ve deneyimler de bunun

sonuglaridir.

Lauralee Alben (1996) kullanici deneyimini, insanlarin etkilesimli bir {irlinii nasil
kullandiklariin tiim yonleri olarak tanimlamaktadir. Bu yonler; {iriiniin ellerindeyken
nasil hissettirdigi, {iriiniin nasil ¢alistigini ne kadar iyi anladiklari, kullanirken nasil
hissettikleri, lirlinlin amaclarma ve kullandiklar1 baglama ne kadar uydugu gibi
orneklendirilebilir. Anu Mékeld ve Jane Fulton Suri (2001), kullanici deneyimini
belirli bir baglamda motive edilmis bir eylemin sonucu olarak tanimlarken, Marc
Hassenzahl ve Noam Tractinsky (2006) ise daha detayl1 bir yaklagimla, kullanicinin i¢
durumunun (yatkinliklar, beklentiler, ihtiyaglar, motivasyon, ruh hali vb.), tasarlanan
sistemin Ozelliklerinin (karmasiklik, amac, kullanilabilirlik, islevsellik vb.) ve

etkilesimin gerceklestigi baglamin veya ¢evrenin bir sonucu olarak yorumlamaistir.



2.2. KULLANICI DENEYIMi YAKLASIMLARI

Tasarim, isletme, felsefe, antropoloji, insan bilimleri, vb. gibi farkli disiplinlerden
aragtirmacilar, kullanici deneyiminin anlagilmasina yonelik farkli yaklagimlar ortaya

koymuslardir.

Virpi Roto ve arkadaglari (2011) kullanici deneyimi caligmalarinin kapsaminin
insanlarin  bir sistemi kullanarak veya bir sistemle karsilasarak edindikleri
deneyimlerin incelenmesi, bu deneyimlerin degerlendirilmesi ve yeni deneyimlerin
tasarlanmas1 olarak belirtmis ve kullanici deneyimine yonelik ¢aligmalari kendi
aralarinda; kullanici deneyimine bir olgu olarak yaklasan gorisler, kullanici
deneyimini bir ¢alisma alam olarak ele alan goriisler ve kullanici deneyimini bir
uygulama olarak ele alan goriisler seklinde siniflandirmislardir. Kullanici deneyimine
bir olgu olarak yaklasan goriisler, kullanic1 deneyiminin ne oldugunu tanimlamaya ve
tiirlerini, kosullarin1 ve sonuglarmi agiklamaya odaklanir. Kullanici deneyimini bir
caligma alani olarak ele alan goriisler ise deneyimlerin nasil olustugu, insanlarin
deneyimlerini ve deneyim beklentilerini incelemek ile ilgilenirler. Ayrica kullanici
deneyimi saglayan etkilesim sistemleri tasarlamak ve kullanict deneyimi
degerlendirme yontemleri iizerinde arastirma ve gelistirme ¢alismalart yapmak da bu
alanla ilgilidir. Bir uygulama olarak kullanicit deneyimi ise kullanici deneyimini bir
tasarim uygulamasinin bir parcasi olarak kurgular, hedeflenen kullanici deneyimini
bagkalarina sunmak adina prototiplerini olusturur ve kullanici deneyimini

degerlendirir (Roto vd., 2011).

Jodi Forlizzi ve Katja Battarbee (2004) ise kullanici deneyimine yonelik farkli
yaklasimlari, odaklandiklar1 deneyim bilesenine gore siniflandirmislardir; driin odakls,

etkilesim odakh ve kullanict odakli yaklagimlar.

Uriin odakli yaklagimlar; kullanict deneyimine katki saglayacak {iriinlerin yaratma
stirecine yardimci olmay1 amaglar. Bu yaklagimlar genellikle iirlinlerin tasarim ve
degerlendirme asamalarina odaklanir. Bu modellerin ortaya koydugu konu basliklari,
tasarim ve degerlendirme siireclerinde kontrol listeleri ve kriterler olarak kullanilir
(Forlizzi ve Battarbee, 2004; Zimmerman vd., 2009). Ornegin, Alben (1996) etkilesim
tasariminda deneyim kalitesini degerlendirmek i¢in konsept gelistirme, planlama ve
uygulama siireglerinde kullanilmak iizere iki ana baslik altinda toplanan bir dizi kriter

olusturmustur (Sekil 2.2). Ik grupta yer alan yénetilebilir (manageable), estetik



deneyim (aesthetic experience), uygun (appropriate), degisken (mutable), ihtiya¢
duyulan (needed), ogrenilebilir / kullanilabilir (learnable/usable) kriterleri kullanic
deneyimine dogrudan katkida bulunurken, ikinci gruptaki kullanicilar: anlama
(understanding of users), etkin tasarim siireci (effective design process) kriterleri ise
tasarimcilar tarafindan kullanilan ve kullanicilar1 dolayli yollardan etkileyen

gelistirme siiregleriyle ilgilidir.
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Sekil 1.2. Etkili Etkilesim Tasarimi I¢in Kriterler (Alben,1996)

Diger bir iiriin odakli yaklasim olan Pieter Desmet ve Paul Hekkert’in (2007)
yaklagimi, iiriin kullanici arasindaki etkilesimler ve bu etkilesimlerin yarattigi
duygusal deneyimler (tepkiler) arasindaki iligkiyi ortaya koymay1 amaglar (Sekil 2.3).
Hekkert (2006) firiin deneyimini genel hatlartyla estetik deneyim (aesthetic
experience), anlam deneyimi (experience of meaning) ve duygusal deneyim (emotional
experience) olmak lizere ii¢ bilesen ile tamimlar. Estetik deneyim, iiriinlerin gorme,
isitme, dokunma, koklama gibi duyular1 tatmin etme kapasitesi ile ilgilidir. Anlam
deneyimi, kullanicilarin yorumlama, hatirlama, iliskilendirme gibi biligsel siirecleri
aracilifiyla triinlere anlam, kimlik ve sembolik ozellikler katmalariyla ilgilidir.
Duygusal deneyim, iiriiniin kullanicilar iizerinde yarattig1 arzu, gurur, korku, sevgi,

tiksinti gibi duygular ile ilgilidir (Desmet ve Hekkert, 2007).

Desmet ve Hekkert (2007) iiriin kullanict arasindaki etkilesim big¢imlerini aragsal
(instrumental) (0rn. Uriinii kullanmak, isletmek, yonetmek), aragsal olmayan (non-

instrumental) (6rn. trlinle oynamak, iiriine dokunmak) ve fiziksel olmayan (non-



physical) (6rn. kullanimin1 6ngérmek, bir deneyimi hatirlamak) etkilesimler olarak
siniflandirmiglardir. Bu etkilesimler ile ortaya ¢ikacak olan deneyim ise kullanicinin
ozelliklerine (kisilik, yetenek, kiiltiirel altyapi, ge¢cmis deneyimleri, motivasyonlart),
iiriin 6zelliklerine (bigim, doku, renk) ve etkilesimin gerceklestigi ortama gore

sekillenir (Demir vd., 2006).

KULLANICI DUY9U§0|
Deneyim

Estetik Anlam
Deneyim Deneyimi

Uriin - Kullanici Etkilegimi
-Aygitsal

-Aygitsal Olmayan
-Fiziksel Olmayan (Soyut)

Sekil 2.3. Uriin Deneyim Modeli (Desmet ve Hekkert, 2007)

Forlizzi ve Battarbee’nin (2004) model siniflandirmalarindan ikincisi olan etkilesim
odakl1 yaklagimlar; etkilesimi deneyimin merkezine alarak belirli bir ortam, zaman ve
baglamda kullanicilarin {irtinler ile nasil etkilesime gegtigini kesfetmeyi amaglar
(Battarbee, 2004). Battarbee’ye gore etkilesim odakli deneyim ¢alismalarinda iki farkli
bakis acis1 vardir. Bunlardan ilki olan etkilesim anindaki deneyim goriisii (the
experience-in-interaction view), etkilesim anindaki deneyime odaklanarak bireyin
deneyimlerini zamana bagli olarak tanimlarken, ikincisi olan alg: ve anlam goriisii (the
perception and meaning view) ise bireyin ani nasil deneyimlendigini ve buna gore

olusan degisiklik tiirlerini tanimlar.

Forlizzi ve Battarbee (2004) etkilesim odakli yaklagimin bir kullanicinin tasarlanmis
bir iirlinii nasil deneyimledigini anlamak i¢in en etkili yol oldugunu savunur.
Gelistirdikleri model iirlin kullanic1 arasindaki etkilesimlere ve sosyal bir baglamda
ortaya ¢ikan deneyimlere odaklanir (Sekil 2.4). Bu modelde kullanici ve {iriin

arasindaki etkilesimler ii¢ sekilde gergeklesir;
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o Akict etkilesimleri (fluent); iyi 6grenilmis, herhangi bir dikkat gerektirmeyen,
siiregten ziyade eylemlerin sonuglarina odaklanmaya izin veren etkilesimlerdir

(6rn. bisiklete binmek, TV kumandasi kullanmak).

e Biligsel etkilesimler (cognitive); yeni bir {riin, cevre veya gorevle
karsilagildiginda, odaklanmanin ve problem ¢ézme yetisinin devreye girdigi
etkilesimlerdir. Bu tiir etkilesimler iirlin kullanim ge¢misimizdeki herhangi
birseye uymuyorsa kafa karisiklig1 veya hatalara neden olabilirler (6rn. yurtdist

tuvaletleri veya musluklarr).

o Anlamli etkilesimler (expressive), kullanicinin {iriin ile iligki kurmasina yardime1
olan, anlam yaratan etkilesimlerdir. Bu tiir etkilesimlerde kullanici, iirlin ile
daha iyi bir uyum yakalamak ve anlamlar yaratmak adina emek sarfederek
iiriinleri Ozellestirip, kisisellestirebilir (6rn. eski bir mobilyay1 tamir etmek

veya farkl bir islev eklemek).
Bu etkilesimlerden dogan deneyimler ise;

e Deneyim (experience); Kisilerin yasadigi bilingli etkilesimlerde ortaya ¢ikan
deneyimin en basit halidir. Herhangi bir zamanda kisileri ¢evreleyen ortamlara,
bireylere ve tirlinlere gore degisiklik arz eden hedeflerini siirekli olarak

degerlendirme ve kendi olma halidir (6rn. bir parkta yiirlimek).

e Bir deneyim (an experience); baglangict ve sonu olan, ifade edilebilen ve
adlandirilabilen bir olgu olmakla beraber kiside duygusal ve davranigsal

birtakim degisiklere sebebiyet verebilir (6rn. televizyonda izlenen bir haber).

e Sosyal deneyim (co-experience); sosyal bir ortamda diger insanlarla birlikte
yaratilan veya paylasilan anlamlar ve duygular biitiinidir (Forlizzi ve

Battarbee, 2004; Forlizzi ve Ford, 2000; Kuru, 2015).
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Sekil 2.4. Bireysel ve Sosyal Etkilesimde Deneyimin Dinamikleri (Forlizzi ve
Battarbee, 2004)

Bu model, kullanici deneyiminin bir parcast olarak anlamdan agik¢a bahseden ilk
kullanic1 deneyimi modelidir. Model ayn1 zamanda ¢ok fazla dikkat gerektirmeyen
iiriinlerle ilgili deneyimlerin yani sira, bu deneyimlerin sosyal baglamlar i¢inde nasil

yer aldigin1 da agiklar (Battarbee, 2004).

Etkilesim odakli bir baska model de McCarthy ve Wright‘a (2004) aittir. Bu modelde

deneyim; birbiri i¢ine gegmis dort zincir olarak tanimlanmistir;

e Duyusal zincir (the sensual thread); bizi deneyimin somut, elle tutulur ve
icgiidiisel karakterine yonlendiren duyusal algilarimizla ilgilidir. Duyular kisi
ve durumlar arasinda deneyimin kalitesini belirleyen bir iletisim aracina

dontismektedir.

e Duygusal zincir (the emotional thread); 6fke, nese, hayal kiriklig1, caresizlik gibi
duygular icerir. Duygular sadece bir duruma verilen pasif tepkiler degildir.
Eylemlerimiz ve anlayislarimiz duygusal yonler tarafindan motive edilebilir.
Duygusal yonler sahip oldugumuz degerler, hedefler ve arzular nedeniyle bir

nesneye veya kisiye atfedilen anlamlarla iliskilendirilir.

o Yapisal zincir (the compositional thread), bir deneyimi olusturan parcalar ve bu
parcalarin ne sekilde biraraya gelerek bir biitiinsel bir deneyimi olusturdugu ile
ilgilidir. Etkilesim icinde anlati yapisi, eylem olasiligi, akla yatkinlik,

eylemlerin sonuglar1 ve agiklamalari olarak diigiiniilebilir.
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o Zamansal-mekansal zincir (the spatio-temporal thread); deneyimin tiim
bilesenlerinin zamansal ve mekansal bir baga sahip olmasi ile ilgilidir. Zamana
ve mekana bagli olarak kullanicinin yasadigi deneyim farklilik gostermektedir

(Wright vd., 2018; McCarthy ve Wright, 2004).

Bu birbirine bagh deneyim bilesenleri; deneyimin zaman ve mekanda gergeklesen,
duyusal ve duygusal bir anlam yapisina sahip oldugunu gostermektedir (McCarthy ve
Wright 2004; Wright vd. 2003). Bu dort bilesenin birlikteliginden olusan deneyimin
anlam kazanmasi ise alti agamada gergeklesmektedir; sezme (anticipating), baglanti
kurma (connecting), yorumlama (interpreting), yansitma (reflecting), sahiplenme
(appropriating) ve anlatma (recounting). Bu asamalar, deneyim aninda yasananlari
gecmis ile nasil bagladigimizi ve gelecege nasil yoneldigimizin, anlam olusturan

yonlerini tanimlamaktadir (Battarbee, 2004).

Forlizzi ve Battarbee (2004) nin model siniflandirmalarindan {i¢iinciisii olan kullanici
odakli deneyim modelleri kullanici odakli tasarim siirecinde kullanilmak iizere
kullanicilart tiim yonleriyle anlamaya yonelik bir rehber niteligindedir (Bargas-Avila
ve Hornbzk, 2011). Baz1 modeller genel kullanici ihtiyaglarina odaklanirken, bazilar
ise kullanicilarin tirtinler ile nasil bir iliski kurdugunu inceler. Bu goriislerin ortak
noktalar1 iiriinlerin kullanict ihtiyaglarimi karsilamasi gerektigi ve deneyimlerin bu
ihtiyaclar etrafinda dondiigii fikridir (Battarbee, 2004). Kullanicilarin hedefleri,
beklentileri, eylemleri ve kisisel ihtiyaglar1 birlikte incelenerek, sistemleri nasil

deneyimlediklerine dair bir anlayis olusturmak i¢in kullanilir (Kuru, 2015).

Kullanici deneyimi iizerine bir ¢calisma olmamasina ragmen, Patrick W. Jordan (2000)
calismasinda insanlarin iriinlerden edinebilecegi keyifleri dort kategoride
listelemistir; /deo keyif (ideo-pleasure) kullanicilar igin dnemli olan degerleri yansitan
veya temsil eden tirlinlerin, kisilere sagladig keyifler ile ilgilidir. Sosyo keyif (socio-
pleasure) baskalariyla olan iliskilerden edinilen keyiftir. Uriinler, bir iletisim arac1
gorevi goriip, sosyal etkilesimi cesitli sekillerde kolaylastirarak sosyo keyife katkida
bulunabilirler. Fizyo keyif (physio-pleasure) beden ve duyu organlar ile algilanan
dokunma, tat ve koku duyulari ile baglantili keyiflerin yan1 sira sehvet igeren keyifleri
de kapsamaktadir. Psiko keyif (psycho-pleasure) insanlarin zihinsel ve duygusal
tepkileri ile ilgili olup, iiriin kullaniminda kullanicilarin zihinsel beklentileri ve tirtinii

deneyimleyerek ortaya ¢ikan duygusal reaksiyonlar igerir.
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Marc Hassenzahl (2006) kullanici deneyimini kullanici-iiriin etkilesimindeki tiim

degiskenleri ele alarak asagidaki gibi tanimlamustir;

“Kullanict deneyimi, bir kullanicimin i¢ durumunun (yatkinliklar,

ihtiyaglar, beklentiler, motivasyon, ruh hali vb.), tasarlanan
sistemin  ozelliklerinin  (kullanilabilirlik, islevsellik, amac,
karmagiklik, vb.), ve etkilesimin gerceklestigi baglamin (veya
ortamin) sonucudur. A¢ik¢asi, bu sayisiz tasarim ve deneyim firsati
varatir.” (Hassenzahl, 2006)

Hassenzahl (2006) kullanici deneyimini biitiinsel bir yaklagim ile tanimlasa da
odaklandig1 nokta kullanici ihtiyaclaridir. Hassenzahl’a (2010) gore olumlu bir
deneyime ulagsmak icin Oncelikle kullanici ihtiyaclarinin karsilanmasi gerekir.
Kullanicilarin neye ihtiya¢ duyduguna dair bir anlayis olusturmak icin ise motive
edilmis bir eylem ile birlikte insanlarin temel ihtiyaglarinin anlasilmasi gerektigini
oneren, biiyiik dl¢iide Faaliyet Teorisine (Kaptelinin ve Nardi, 2006) dayanan Ug
Seviyeli Hedefler Hiyerarsisi cergevesini olusturmustur (Sekil 2.5). Bu cergevede
etkilesim, bir tiriiniin aracilik ettigi hedefe (amaca) yonelik bir eylem olarak tanimlanir
ve bu hedefler hiyerarsik bir smiflandirmayla {i¢ seviyede incelenir. Bu
siniflandirmanin orta seviyesinde bulunan yapilacak-hedefler (do-goals), kullanicinin
belirli bir amaca ulasmak i¢in NE? (WHAT?) yapmas1 gerektigini tanimlayan aragsal
hedefler olarak tanimlanir. Ornegin cep telefonu ile mesaj géndermek. Yapilacak-
hedeflere ulagsmak icin siniflandirmanin en alt seviyesinde bulunan motor-hedefleri
(motor-goals) gergeklestirmek gerekir. Motor-hedefler, kullanicinin hedefine ulasmak
icin tasarlanan sistem ile NASIL? (HOW?) etkilesim kurdugu ile ilgilidir. Ornegin cep
telefonu ile mesaj gondermek i¢in dncelikle cep telefonun tuslarina basmak gerekir.
En {ist seviyede ise bir eylemi motive eden, eyleme anlam kazandiran ve insanin temel
psikolojik ihtiyaglarindan kaynaklanan olunacak-hedefler (be-goals) bulunur ve
yapilacak-hedeflere NEDEN? (WHY?) ulasilmak istendigi ile ilgilidir. Ornegin
sevdiginiz bir arkadasinizin dugum giiniinii kutlamak i¢in cep telefonu ile mesaj

gondermek.
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BIREY

NEDEN? / OLUNACAK - HEDEFLER
(WHY? / BE- GOALS)

DENEYIM

NE? / YAPILACAK - HEDEFLER
(WHAT? / DO- GOALS)

NASIL? / MOTOR - HEDEFLER
(HOW? / MOTOR- GOALS)

DUNYA

Sekil 2.5. Uc Seviyeli Hedefler Hiyerarsisi (Hassenzahl, 2010)

Hassenzahl’a (2008) gore kullanic1 deneyiminde odak, {iriin ve malzemeden (igerik,
islev, sunum, etkilesim), insanlara ve duygulara yani {iriin kullaniminin 6znel tarafina
gecis yapmustir. Deneyimin 6znel yonii sebebiyle, tasarlanan bir {iriiniin nitelikleri ve
karakteri tasarimci ve kullanict perspektiflerinden farkli algilanabilir. Hassenzahl
(2005) kullanic1 deneyiminin temel unsurlarini, tasarimer perspektifi ve kullanici
perspektifi olmak {izere ikiye ayirmistir (Sekil 2.6). Tasarimet, tiriinlerin igerigi, sunum
tarzi, etkilesim bigimi gibi belirli {iriin niteliklerinin kararlarini vererek, tirtinlerin
karakterini olusturur. Fakat, kullanicilar iiriinlerle etkilesime girdiginde, bu {iriin
karakterleri ve nitelikleri ayni bigimde algilanamayabilir. Etkilesimli bir {iriiniin
algilanan nitelikleri pragmatik ve hedonik nitelikler olarak ikiye ayrilir (Hassenzahl,
2001, 2003; Hassenzahl vd., 2000). Pragmatik nitelikler islev ve kullanilabilirlik gibi
irlinlin aragsal yonleri ile 1ilgili olup, motor-hedefleri (motor-goals) ve yapilacak-
hedefleri (do-goals) yerine getirmek icin kullanilir. Hedonik nitelikler ise, riiniin
kullanimi ve sahiplenilmesi esnasindaki zevki destekleme potansiyeli, yani olunacak-
hedefler (be-goals) ile ilgilidir (Hassenzahl, 2010). ilgili oldugu hedeflere bagh
olarak, bir iirlinlin pragmatik ve hedonik nitelikleri bir {iriiniin kullanic1 ile iliskisini,
diger bir deyisle, kullanicinin deneyimini belirler. Hedonik nitelikler olumlu deneyim
icin bir motivasyon kaynagi olustururken, pragmatik nitelikler tirliniin islevine uygun

kullanimai i¢in bir referans olusturmaktadir (Hassenzahl vd., 2010).
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a) Tasarimei Perspektifinden

Uriin Ozellikleri 4 Planlanan Uriin Karakteri \
Igerik Pragmatik Ozellikler
Iglev
Sunum

Islevsellik

Hedonik Ozellikler
Uyariima
Tanima
k Cagngim Yapma )

b) Kullanici Perspektifinden
Sartlar

/ Belirgin Uriin Karakteri Sonuglar
Pragmatik Ozellikler Tk
[ islev J [ ligi Cekme J
Hedonik Ozellikler _
Uyariima Keyif
Tanima Memnuniyet
\ Cagrigim Yapma

N

Sekil 2.6. Tasarimci ve Kullanict Perspektifinden Deneyim Modeli (Hassenzahl,
2005)

Sasha Mahlke ve Manfred Thiiring’e (2007) gore kullanici deneyimi kullanicinin
sistemle etkilesimi vasitasiyla ortaya ¢ikan bir olgu olup kullanicinin sistemi
degerlendirmesini biiylik 6l¢iide etkiler. Kullanici ve sistem arasindaki etkilesim belirli
bir goérevi yerine getirmeyi amaglarken belirli bir baglamda ve sinirlt bir siirede
gergeklesir. Bu cergevede kullanicinin nitelikleri (6rn. bilgi veya becerileri) ve
sistemin Ozellikleri (6rn. iglevselligi veya arayliz tasarimi) etkilesimin niteliklerini ve
karakterini belirler. Hassenzahl ve Tractinsky (2006)’nin goriisiine yakin bir yaklagim
ile Thiiring ve Mahlke (2007) kullanici deneyimini ii¢ temel parcaya bolmiislerdir
(Sekil 2.7). Bunlar; aragsal niteliklerin algilanmas: (6rn. sistemin kontrol
edilebilirligi, kullanilabilirligi veya etkinligi), arag¢sal olmayan niteliklerin
algilanmast (6rn. gorsel estetik, dokunsal 6zellikler, kimlik) ve kullanicinin sistem
davranisina verdigi duygusal tepkilerdir. Kullanici deneyiminin bu {i¢ bileseni,
sistemin kullanict tarafindan degerlendirilmesini ve kullanicinin  gelecekteki

kararlarini etkileyen faktorlerdir.
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Sistem Ozellikleri —
Kullanici Karakterleri | ==
Amag/Baglam -

Etkilesim Karakterleri

Kullanici Deneyimi Bilegenleri

Aragsal Niteliklerin Divaiealirankilen Aragsal Olmayan
Algillanmasi ¥ P Niteliklerin Algilanmasi

Kontrol edilebilirlik,
etkinlik, 6grenilebilrlik,...

Oznel duygular,
motor ifadeler,
psikolojik tepkiler

Gorsel estetik,
dokunsal nitelik,
kimlik,...

h 4

Sistemin Degerlendirilmesi

v

Genel yarg,
alternatiflerin segimi,
kullanim davranigi,..

Sekil 2.7. Deneyimin Bilesenleri (The CUE-Model) (Thiiring ve Mahlke, 2007)

2.3. KULLANICI DENEYIiMi DEGERLENDIRME YONTEMLERI

Kullanic1 deneyimi kavrami verimlilik, etkinlik, kullanilabilirlik, kullanim kolaylig
gibi iirliniin pragmatik yonlerini estetik, ¢ekicilik, kullanim keyfi gibi tirlinlin hedonik
yonleri ile birlestirerek {irlin, hizmet ve sistemlerin tasarim, gelistirme ve
degerlendirme agamalarina daha biitiinsel bir bakis agis1 getirir (Rauschenberger vd.,
2013). Onceleri iiriin tasarrm ve gelistirme asamalarinda {iriinlerin pragmatik
niteliklerinin  odaga alindig1 geleneksel kullanilabilirlik  degerlendirmeleri
kullanilmistir (Diefenbach vd., 2014). Ancak kullanilabilirlik kavramu iiriinlin aragsal
ozelliklerine dayanan, Olciilebilir metriklere odaklanan tek boyutlu, pragmatik bir
kavram iken (Mahlke ve Thiiring, 2007), kullanic1 deneyimi ise pragmatik niteliklere
ek olarak hedonik 6zellikler de iceren, 6znel bir kavramdir (Roto vd., 2009). Bazi
yaklasimlarda Kullanici Deneyimi Degerlendirme Yontemleri (KDDY) nin
geleneksel kullanilabilirlik yontemlerinden temelde farki olmadigi ve bu yontemlerin
ek anketler ile genisletilerek kullanici  deneyimi  degerlendirmelerinde
kullanilabilecegi vurgulanirken (Bevan, 2009), aksi yondeki yaklagimlar kullanici
deneyimi kavraminin daha genis bir perspektiften ele alinmasi gerektigini
vurgulamaktadir (Kremer vd., 2017; Rajeshkumar vd., 2013; Vaananen-Vainio-Mattila
vd., 2008). Kullanici deneyimi degerlendirilmesinde iiriiniin tiim yasam dongiisii

boyunca kullanim1 (Michailidou vd., 2013), kullanildig1 kosullar1 (Chung ve Fortier,
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2013), ve kullanicilarin biligsel siirecleri dikkate alinmalidir (Kremer vd., 2017). Bu
sebeple iirlin ve kullanici arasindaki etkilesim, kullanilabilirligin 6tesinde, tasarim igin
biitiinsel bir yaklasim ile ele alinmali ve genis bir yontem dizisi ile
degerlendirilmelidir. (Vermeeren vd., 2010). Regina Bernhaupt’a (2009) gére,
kullanicinin {irinle olan duygusal bagliligini, {irtinle etkilesimde bulunurken
hissettiklerini ve bunun yani sira memnuniyet, eglence ve iiriiniin kabulii gibi diger
ilgili kavramlar1 anlamak, kullanicti deneyimi degerlendirmesinin odak noktasi

olmalidir.

Kullanici deneyimi kavraminin duygusal, biligsel ve davranigsal boyutlara sahip, cok
yonlii bir yapida olmasi, degerlendirme ve oOl¢iimlendirme siireclerinde cesitli
yaklasimlara sebep olmustur. Kullanici deneyimi degerlendirmelerinin en yaygin
yollar; anketler, roportajlar ve giinliiklerden olusan kisisel raporlar (6zbildirim); yiiz
ifade analizi, konusma analizi, solunum ve kalp atis1 takibi gibi nesnel

ol¢timlendirmelerden olusan psiko-fizyolojik yontemlerdir (Lalmas vd., 2014).

Kisisel raporlar (6zbildirim) genellikle anketler, réportajlar ve giinliiklerden alinan
kisisel raporlar yardimiyla, kullanicilarin {irlinlerle etkilesimi sirasinda veya
sonrasinda olusan duygu, diisiince ve algilarint saptamaya calisir. Bu tiir
degerlendirmeler 6znel sonuglara ulasilmasi sebebiyle degerlidir, ¢ilinkii kullanici
deneyiminin 6znel bir yapisi vardir. Bu tiir 6zbildirim degerlendirmelerinin avantajlar
ortamin esnekligi, ulasilan eszamanl kullanici sayisi, katilimcilarin anonimligi ve
Olgegidir (Lalmas vd., 2014). Roportajlar tek bir kullanicinin deneyimlerine iliskin
icgorii saglamak icin kullanilirken, anketler ¢ok sayida yanitin istatiksel analizini

destekleyebildigi icin daha genis bir kitleye yayilabilir (Fulmer ve Frijters, 2009)

Kullanici deneyimi degerlendirmelerinde hedonik ve pragmatik nitelikleri bir dengeye
oturtmak son derece dnemlidir (Hassenzahl vd., 2000). Pragmatik nitelikler verimlilik,
etkililik, kullanim kolayligt ve Ogrenilebilirlik gibi geleneksel kullanilabilirlik
yonlerine referans verirken; hedonik nitelikler ise orjinallik, giizellik, kullanim keyfi

gibi yonlere isaret eder (Schrepp, 2006).

Kullanic1 deneyimi degerlendirmeleri i¢in 6zellesmis bazi degerlendirme yontemleri

asagida verilmistir:

18



e EmoCards: Uzerinde belirli duygular: temsil eden gérseller bulunan kartlar,
kullanicilarin duygusal tepkilerini kelimeler kullanmadan ifade etmelerine

yardimci olur. (Desmet vd., 2001)

o AttrakDiff: Kullanict deneyiminin hedonik ve pragmatik boyutlarin1 semantik
diferansiyeller ile inceleyerek kullanicinin sistem hakkindaki duygularini

degerlendirir (Hassenzahl vd., 2003).

e User Experience Questionnaire (UEQ): Verimlilik, anlasilirlik ve giivenilirlik
gibi klasik kullanilabilirlik yonlerini ve de 6zgiinliik, tesvik gibi kullanici
deneyimi yonlerini Ol¢limlendirerek kapsamli bir kullanici deneyimi

degerlendirmesi verir (Rauschenberger, vd., 2013).

e Oz Degerlendirme-Mankeni (SAM): Kisinin gesitli uyaricilara kars1 verdigi
zevk, uyarilma ve baskinlik gibi duygusal tepkilerini 6l¢en, s6zlii olmayan

resimli bir degerlendirme teknigidir (Bradley ve Lang, 1994)

Kullanici deneyimi arastirmasinda kullanilacak en uygun degerlendirme yonteminin
kolayca tanimlanmasi ve seg¢ilmesi i¢in ¢esitli KDDY siniflandirmalari bulunmaktadir.
Roto ve arkadaglart (2009) kullanici deneyimi degerlendirme yontemlerini asagidaki

gibi siniflandirmistir;

o Laboratuvar testleri: Laboratuvar ¢alismalari, verimlilikleri ve olgunlasmamis
prototiplerin erken testi i¢in uygulanabilirlikleri nedeniyle kullanilabilirlik
degerlendirmeleri igin olduk¢a yaygm kullanilan bir yontemdir. Uriin
gelistirmenin ilk asamalarinda kullanici deneyimini degerlendirmek i¢in de
laboratuvar ¢alismalarina ¢ok ihtiyac vardir. Kullanilabilirlik degerlendirmesi
sirasinda, kullanicinin  ifadelerinin  deneyimsel yonlerine 6zel dikkat
gostererek, deneysel i¢goriiler toplamay1 amaglamaktadir. Bu tiir genisletilmis
kullanilabilirlik testi, mevcut degerlendirme rutinlerini deneysel yonlere
genisletmenin en kolay yoludur. Psiko-fizyolojik Ol¢timler, dikkatli ekipman
kurulumu ve kontrollii bir ortam gerektiren yontemler yalnizca laboratuvar

caligmalari i¢inde yer alabilmektedir.

o Anketler: Gelistiricilerin kullanicilardan kisa bir siire iginde geri bildirim
almalar1 i¢in pratik bir yontemdir. Anketler ¢evrimi¢i ve ¢evrimdisi olabilir.
Cevrimic¢i anketler yardimiyla diger yontemlerden ¢ok daha fazla sayida

katilimciya ulasilabilmektedir.
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o Uzman degerlendirmesi: Uzman degerlendirmeleri, belirli bir alanda
uzmanlagmis kisiler veya gruplar tarafindan, iiriinlerin veya hizmetlerin
onceden tanimlanmig alan parametrelere gore degerlendirmesi seklindedir.
Ornegin, iiriinii kullanirken kullanicilarin  duygularmi  test etmek ve
degerlendirmek icin psikoloji alanindan bir uzmana ihtiyag vardir
(Rajeshkumar vd., 2013), veya prototip kullaniminin heniiz uygun olmadig1
iirliin gelistirme siirecinin erken asamalarinda, kullanilabilirlik uzmanlarinin
siirece dahil olup degerlendirmeleri ile birlikte temel kullanilabilirlik

sorunlarindan kag¢inilmis olur (Roto vd., 2009).

Bir diger siniflandirmada ise kullanici deneyimi degerlendirme yontemlerini asagidaki

gibi siniflandirmiglardir (Rajeshkumar vd., 2013).

o Arastirma/Calisma Yontemine Gore Swniflandirma: Arastirmanin nerede, nasil
ve hangi durumlarda yiiriitiildigii gibi parametrelere dayanmaktadir. Bu
siniflandirma laboratuvar calismalari, saha ¢alismalari, anket ¢alismalar1 ve

uzman degerlendirmeleri gibi metodlart icermektedir.

e Gelistirme Asamasina Gore Simflandirma: Uriin gelistirme siirecleri projeye

gore degisiklik gosterse de genel hatlariyla bes asamadan olugmaktadir;

Konsept / Gereksinim / Ne isteniyor; bu asamada iiriin gelistirmek icin

gereksinimler belirlenmektedir.

Analiz; konsept agamasinda gereksinimlerin belirlenmesi i¢in yapilan
anket ve gorlismelerden c¢ikan sonuglar analiz edilir. Bu analizler iiriin
gelistirme  slirecinin  bir sonraki asamasinda yapilacak eylemlerin

belirlenmesine yardimc1 olmaktadir.

Tasarim / Gelistirme; tasarim ve {riin gelistirme siire¢lerinin basladigi
asamadir. Bu asama, siirekli bir iyilestirme siireci olusturan prototip asamast

ile biitlinlestirilir ve paralel bir siire¢ olarak ilerler.

Prototip; temel olarak test amacl ve hatalar1 ortadan kaldirmak igin
gelistirilen, Urlinlin tamamlanmamis ¢alisan bir modelidir. Bu asamada
prototipleri gergek kullanicilar ve uzmanlar test ederek erken bir degerlendirme

yaparlar.
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Uygulama ve dagitim,; bu son agamada, tamamlanan {iriin kullanima

hazirdir ve son kullanicilara dagitilir.

e Kullanicilarin / Degerlendiricilerin Tiirlerine Gore Simiflandirma: Igerisinde
normal (gercek) kullanicilar ve uzman degerlendiriciler olmak tizere iki tip
degerlendirici vardir. Gergek kullanicilarin ve uzmanlarin algilart farklilik
gosterebilir. Uzmanlar, olaylar1 daha teknik bir perspektiften inceleyebilirler ve

iiriin hakkinda daha ¢ok bilgiye sahiptirler.

o Yapilan Arastirma Tiirlerine Gore Simiflandirma: Nicel ve nitel arastirma
yontemlerini kapsamaktadir. Nicel arastirmalar Onceden belirlenmis bir
senaryo dahilinde gerceklestirilir ve genellikle ¢ok sayida katilimciyi igerir. Bu
aragtirma tliriindeki Ol¢limler nesnel ve istatistiksel olarak gecerli olacaktir
(6rnegin bir anketin ylizdesi). Nitel aragtirmalar, bir senaryo dahilinde
kullanicilarin yaptiklarini ve sdylediklerini gozlemleyerek verileri toplamayi,
analiz etmeyi ve yorumlamay1 icerir. Duygu ve algi sayilarla l¢lilemedigi i¢in,
Ol¢timlendirilmesi biraz daha 6zneldir (6rnegin, bir réportajda kisinin algisini

ve hissini tanimlama ve anlama).

e Zaman Kisitlama Faktoriine Gére Simiflandirma: Degerlendirme siirecini
ylriitmek i¢in gereken silireye gore ayristirtlmistir. Degerlendirme siiregleri bir

giin de slirebildigi gibi, bir ay da siirebilmektedir.

o Deneyimin Donemine Gore Siniflandirma: Deneyimi anlik, aralikli veya toplam

deneyime gore kategorilere ayirir.

Yukarida belirtilen alt1 kategoride siniflandirilan KDDY, Tablo 2.1°de gosterildigi gibi
degerlendirme tiiriine ve gelistirme ve deneyim faktorlerine gore iki baglhk altinda

toplanmistir (Rajeshkumar vd., 2013).
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Tablo 2.1. Degerlendirme Tiirline ve Gelistirme-Deneyim Faktorlerine Gore KDDY
siiflandirmalar1 (Rajeshkumar vd., 2013)

Taksonomi

Alan Calismasi

Laboratuvar Caligmasi

Caligma Turd Krat

Uzman Degerlendirmesi

Nicel Arastirma

Aragtirma Taru :
Nitel Arastirma

Kullanici / Degerlendirici Kullanici Odakli
Turd Uzman Odakli
Konsept
Analiz
Gelistirme Asamasi Tasarim
Prototip

Uygulama ve Dagitim

1 Gunlik Degerlendirme
Zaman Kisitlama 1 Haftalik Degerlendirme

Aylarca Degerlendirme

Tdm Uygulamanin Bir Ani
Deneyimin Periyodu Tum Uygulamanin Bir B8IUmu

TUm Uygulamanin Tamami
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BOLUM 3
VIDEO OYUNLARINDA KULLANICI DENEYIiMi VE KONTROL
ARAYUZLERI

Video oyunlar1 bilgisayar, oyun konsolu ve cep telefonlar1 gibi farkli sistemlerde
calistirilmak {izere tasarlanmis, oyunculara kisisel olarak anlamli ve zengin
deneyimler sunan etkilesimli uygulama setleridir (Cummings, 2006; Gongalves vd.,
2017; Merdenyan ve Petrie, 2015). Kullanici arayiizleri video oyun etkilesimlerinin
gerceklestigi ortam olarak uygulama ve kullanicilar arasinda bir ¢evirmen gorevi goriir
(Akyaman ve Alppay, 2020). Oyun baglaminda kullanici araytizleri; giris (kontrolor)
ve cikig (goriintiileme) cihazlari aracilifiyla oyuncularin oyunla etkilesime girme ve
etkilesimleri hakkinda geri bildirim alma yolu olarak tanimlanir (Poh, 2019).
Kullanicilar oyun iginde, kullanici-oyun arasindaki etkilesimi saglayan kontrol
arayiizleri sayesinde ilerleme saglarlar (Bowman vd., 2017; Herumurti vd., 2018). Her
oyun platformunun kendine has kontrol arayiizii vardir ve bu arayiizler kullanici

deneyiminin 6nemli bir béliimiinii olusturur (Merdenyan ve Petrie, 2015).

3.1. VIDEO OYUNLARINDA KULLANICI DENEYiMi

Kullanic1 deneyimi kavrami video oyunlarda oyuncu ve oyun arasindaki etkilesim
stirecinin bireysel olarak algilanmasi olarak tanimlanir (Gerling vd., 2011) ve video
oyun sistemlerinin gelistirilmesi ve yaratilmasinda hayati bir bilesendir. Kullanici
deneyimi veya daha spesifik olarak oyun deneyimi; daldirma (immerse), akis (flow),
mevcudiyet (presence), keyif (enjoyment) ve baglanma (engagement) gibi bir grup

kavramla iliskilendirilir (Bernhaupt, 2010).

Oyunlardan alinan keyif i¢in kritik bir faktor olan daldirma (immersion), olumlu bir
oyun deneyiminin sonucudur (Jennett vd., 2008). Daldirma, sanal bir diinyaya yogun
bir sekilde baglanma ve gergekmis gibi hissetme ile ilgilidir (Coomans ve
Timmermans, 1997) ve bir video oyununa dahil olma derecesini tanimlamak icin
kullanilir (Brown ve Cairns, 2004). Toplamda, ii¢ farkli daldirma seviyesi vardir.
Baglanma (engagement) bir oyuna dahil olmanin en diisiik seviyesi olarak tanimlanir
ve diger seviyelerden once gergeklesir. Bir oyuncunun kendini bu seviyede hissetmesi
icin oyunu nasil oynayacagini 6grenmek ve kontrolleri kavramak adina zaman, ¢aba

ve dikkat harcamasi gerekir. Baglanma seviyesinden sonra oyun gorselleri, ilgi ¢ekici
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gorevler ve olay oOrgilisii gibi oyun oOzellikleri oyuncunun duygularint dogrudan
etkiliyorsa, oyuncu dalginlik (engrossment) seviyesine gecer. Bu seviyede oyuncu
oyuna daha fazla dahil olur ve bunun sonucunda kontroller goriinmez hale gelir. Bu
seviyeden sonra oyuncunun oyun i¢i karakter ile bir empati kurmasi ve oyun i¢indeki
mekanda hissetmesi ile olusan dahil olmanin son seviyesi gelir. Bu son seviye
gerceklikten tamamen kopus olarak da adlandirilan tam daldirma (total immersion)
seviyesidir (Brown ve Cairns, 2004, Jennett vd., 2008). Bu seviye ayni zamanda
mevcudiyet (presence) olarak da tanimlanir (Almeida, 2013). Bu ii¢ daldirma
diizeyinde de dikkat, olusan deneyimin ¢ok onemli bir pargasidir. Oyun sirasinda,
dikkat baslangicta oyunculardan gelmelidir. Basarili bir oyun deneyimi saglamak igin
oyuncular oyuna odaklanmaya istekli olmali ve oyuna baglanmak igin tiim dikkatlerini
oyuna vermeleri gerekir. Ancak video oyunu ilerledik¢e dikkat unsuru oyuncudan

oyuna ge¢melidir (Brown ve Cairns, 2004).

Oyun deneyimini agiklamak i¢in kullanilan bir diger kavram olan Akis (flow), bir
aktiviteye yiiksek diizeyde keyif ve tatmin ile tam ve enerji dolu olarak odaklanma
hissini temsil eder. Meydan okuma ve beceri arasindaki dengenin hassas bir sekilde
ayarlandig1 bir goreve derin, meditatif bir odaklanma ve baglanma ile karakterize edilir
(Csikszentmihalyi, 1990). Akis deneyimi sirasinda odaklanma seviyesi en {iist diizeye
cikar, bu da zaman, mekan algisinin bozulmasina ve yapilan aktivitedeki performans
ve aktiviteden gelen keyifli duygularin en {ist seviyede deneyimlenmesini miimkiin
kilar (Chen, 2007). Mihély Csikszentmihalyi‘ye (1990) gore akis deneyiminin
merkezinde sekiz ana faktor vardir, ancak akis deneyimini yasamak i¢in bu faktorlerin
hepsinin bir arada olmasina gerek yoktur. Bu faktorler; beceri gerektiren zorlu bir
aktivite, eylem ve farkindaligin birlesimi, net hedefler, dogrudan ve aminda geri
bildirim, eldeki goreve konsantre olma, kontrol duygusu, oz biling kaybi ve degisen bir

zaman algisidir.

Bateman ve Boon (2006), yukarida bahsedilen temel faktorlerin ¢ogunun video oyun
oynama aktivitesinde de ortak oldugunu ve akis deneyiminin, son derece keyifli ve
stiriikleyici bir oyun deneyimi ile iligkili oldugunu belirtmistir, ¢linkii bu faktorler
hemen hemen biitiin video oyunlarinda yaygmn olarak bulunmaktadir.
Csikszentmihalyi'nin (1990) akis deneyimi faktorlerine dayanarak olusturduklar: akis
ogelerinin kombinasyonuna ve video oyunlarindaki uygulamalarina dayanan

GameFlow modelinde Sweetser ve Wyeth (2005), video oyunlarinda akisin ¢esitli
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faktorlerinin  nasil  uygulanabilecegini  ortaya koymuslardi. Bu  model
Csikszentmihdlyi'nin ¢aligmasinda oldugu gibi sekiz faktorden olusmaktadir;
konsantrasyon (concentration), meydan okuma (challenge), beceriler (skills), kontrol
(control), agik hedefler (clear goals), geri bildirim (feedback), daldirma (immersion)

ve sosyal etkilesim (social interaction).

Oyun deneyimini agiklamak i¢in kullanilan kavramlardan bir digeri olan Mevcudiyet
(presence), sanal bir ortamda bulunma ve ortama tam anlamiyla dalma (immersion)
hissi olarak tanimlanir (Steuer, 1992; Tamborini ve Skalski, 2006). Yani kisaca “orada
olma” hissidir (Steuer, 1992). Bir video oyun kullanicis1 sanal ortamin gergek
oldugunu hissettiginde, etkilesimin aracisiz olarak gerceklestigi yanilsamasina kapilir
(Lee, 2004). Sanal ortamlar, genellikle, kullanicilarin ¢evreyi gercekmis gibi
algilamasini desteklemek adina, kullanicilarin duyusal bilesenlerini (isitsel, gorsel,
dokunsal vb.) yogun bir sekilde etkilesim siirecine katmaya c¢aligirlar (Biocca ve Levy,
1995; Kalyanaraman vd., 2009). Bir oyuncunun bir video oyunu deneyiminde kendini
ne kadar giiclii hissettigi; gercekgilik, etkilesim veya kullanict kontrolii gibi cesitli
faktorlere baghdir. Bu faktorlerin bircogu psikolojik veya igsel olsa da herhangi bir
video oyununun, konsolun veya kontrol arayiiziiniin fiziksel yonleri, bir oyuncunun ne
kadar mevcudiyet duygusu hissedebilecegi lizerinde biiyiik bir etkiye sahiptir (Crouse,

2009).

Yapilan akademik ¢aligmalar da kontrol araytizlerinin oyunlarda kullanic1 deneyiminin
iizerinde etkileri oldugunu gostermektedir (Bowman vd., 2017; Gongalves vd., 2017;

McEwan vd., 2020; Merdenyan ve Petrie, 2015; Skalski vd., 2011).

3.2. VIDEO OYUNLARINDA KONTROL ARAYUZLERI

Oyun pazarindaki biiylimenin temel itici gii¢lerinden biri insanlarin oyun oynama
bicimlerinin ¢esitlenmesine yonelik olarak, oyun ortamini manipiile etmek i¢in oyun
mekanigine uygun sekilde eslenen kullanicit komutlarini oyun sistemine ileten kontrol
arayiizlerinin tasarimindaki yenilikler olmustur (Akyaman ve Alppay, 2020; Hamari
ve Tuunanen, 2014; Skalski vd., 2011; Wada, 2011; Williams, 2002). Ozellikle
Nintendo Wii oyun konsolu ve onun hareket algilayici kontrol arayiizii Wii Remote un
elde ettigi basar ile beraber, oyun endiistrisinin gercek¢i oyun deneyimini saglama

hedefi oyun grafiklerinin inandiriciligindan, oyunculart oyunun ig¢ine daldiran
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(immerse) gergekei, sezgisel ve etkilesimli oyun kontrol araytiizlerinin gelistirilmesine

kaymistir (Kim vd., 2011).

Bu kontrol arayiizlerinden ¢ogunun ortak noktasi, oyuncunun fiziksel eylemleri ile
oyun i¢indeki sanal tepki arasinda daha dogrudan bir iliskiden yararlanarak, oyunu
kontrol etmek i¢in potansiyel olarak daha fiziksel ve daha dogal bir yol sunmalaridir
(Vanden Abeele vd., 2013). Ornegin bir beyzbol oyunu i¢in ger¢ek diinyada sopasini
sallayan bir oyuncu, oyun ic¢indeki sanal sopasini da sallamis olur, buna karsilik
geleneksel bir kontrol arayiizii (gamepad) ile oyun icindeki sanal sopasini sallamasi
icin bir dizi tusa basmasi gerekir. Sanal ve gercek diinyadaki kontrollerin hareketleri
arasindaki benzerlik olarak tanimlanan dogal haritalama olarak tanimlanir (Norman,

2013).

3.2.1. DOGAL HARITALANMIS KONTROL ARAYUZLERI

Haritalama; kullanicilarin gercek diinyada gergeklestirdikleri eylemlerin, aracilik
edilen ortamda meydana getirdikleri degisiklere baglanma sekli olarak tanimlanir
(Steuer, 1992). Haritalama rastgele (gerceklestirilen iglevle ilgisi olmayan) ile dogal
(gerceklestirilen islevle ilgili) arasinda degisebilir (Skalski vd., 2011). Rastgele
haritalamaya sahip bir cihaza 6rnek olarak, bir video oyununu rastgele atanmig tuslar
vasitasiyla kontrol etmek i¢in kullanilan QWERTY klavye verilebilir. Genellikle video
oyunlarinda, oyundaki karaktere yon vermek amaciyla ‘W’, ‘A’, ‘S’, ‘D’ tuslan
kullanilir ve karakteri yukar1 hareket ettirmek i¢in “W’, asagi hareket ettirmek icin ‘S’
tuslarina basmak gerekir. Bu kontrol yontemi oyun igindeki eylemlerle ilgisizdir.
Dogal haritalamaya sahip bir cihaza 6rnek olarak ise bir tenis oyununu oynamak igin
kullanilan bir tenis raketi kontrol arayiizii gosterilebilir; ¢iinkii oyun i¢inde topu
karsilamak tenis raketini i¢in savurmak, gercek hayattaki eylem ile benzesir.
Kontroller sonuglanacak eylemlerle benzestiginde, sistemlerin 6grenilmesi hizli ve
hatirlanmas1 daha kolaydir (Norman, 2013), ve ayrica oyunculara daha gercekei,
eglenceli, oyunun icine daldiran ve katilim hissini arttiran deneyimler sunar (Skalski

vd., 2011).

Nintendo Wii’nin piyasada elde ettigi basar1 ve ardindan Sony ve Microsoft gibi
rakiplerinin hareket sensorlii kontrol arayiizlerini piyasaya slirmesiyle, arastirmacilar

bu DHKA’larin oyun deneyimine etkisini incelemek adina ¢aligmalar yapmislardir. Bu
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caligmalarda aragtirmacilar DHKA’lar1 karsilastirmak icin dogal/dogal olmayan,
gercekgi/sembolik, hareket/geleneksel ikili ifadelerini kullanmiglardir (Downs, 2008;
McMahan vd., 2010; Pietschmann vd., 2012; Sah vd., 2010; Williams, 2013).

DHKA’lar Skalski ve arkadaslar1 (2011) tarafindan her biri farkli bir dogal haritalama
seviyesini temsil eden, en az dogalliktan en yiiksek dogalliga olmak iizere dort baglikta
smiflandirilmastir; yonlii (directional), kinezik (kinesic), tamamlanmamis somut

(incomplete tangible) ve gercek¢i somut (realistic tangible):

e Yonlii dogal haritalama (Sekil 3.1), saga dogru yiiriime gibi bir eylemi yonlii
esdegeriyle iliskilendiren, dogal haritalamanin en basit seklidir. (Skalski vd.,
2011). Oyun sistemlerinde, biitiin oyunlarla iligkilendirilebildigi i¢in genellikle
bu haritalama seviyesi kullanilir. Ornegin geleneksel oyun kontrol
arayliziindeki yon tuslarinda sag veya sola basilmasi veya analog cubugun saga

veya sola ittirilmesi oyundaki karakteri o yonde hareket etmesini saglar.

Sekil 3.1. Yonlii Dogal Haritalama Ornegi

o Kinezik dogal haritalama (Sekil 3.2), gergekei ve elle tutulur fiziksel bir kontrol
araylizii olmadan gercek hayattaki eylemlerin ve viicut hareketlerinin sanal
diinyada karsilik bulmasi olarak ifade edilebilir (Skalski vd., 2011). En basit
ifadeyle oyuncunun tiim viicudu kontrol arayiiziine doniigiir. Microsoft’un
Xbox oyun konsolu i¢in gelistirdikleri hareket algilayici bir kamera olan
Kinect, oyuncunun tiim hareketlerini algilayarak oyun ic¢indeki eylemlere

yonlendirir. Gergek diinyadaki viicut hareketlerinin, sanal diinyadakine ¢ok
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yakin bir bicimde eslenmesi oyuncularin sanal diinyaya katilimini diizeyini
arttirir (Bioacca, 1997). Ancak bu tiir DHKA’lar daha sezgisel ve dogal olarak
algilansa da gergek hayattaki fiziksel bir nesne ile temas halinde olmanin somut

uyariminin eksikligini hissettirir (Skalski vd., 2011).

SEEEMGS,

?

Sekil 3.2. Kinezik Dogal Haritalama Ornegi

o Tamamlanmamis somut dogal haritalama (Sekil 3.3), oyunculara ekrandaki veya
oyun ortamindaki bir nesnenin 'hissini' kismen simiile eden bir kontrol araytizii
vermeyi icerir (Skalski vd., 2011). Kontrol arayiizliniin oyunda temsil ettigi
nesne ile ayni goriinlime veya forma sahip olmasi gerekmez, ancak oyun
ortamindaki nesne ile aym sekilde kontrol edilmesi gerekir. Ornegin; Wii
Sports oyununda Wii Remote kontrol arayiiziinii bir golf sopas1 gibi savururken

kullanilirken, golf sopast ve Wii Remote ayni form ve goriiniimde degildir.
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Sekil 3.3. Tamamlanmamis Somut Dogal Haritalama Ornegi

o Gergek¢i somut dogal haritalama (Sekil 3.4), kontrol arayiiziiniin oyunda temsil
ettigi nesne ile benzer form ve goriiniimde olmas1 ve ayni zamanda oyun
ortamindaki nesne ile ayni sekilde kontrol edilmesi, diger ii¢ haritalama

seviyesine gore daha yiiksek seviyede bir dogallik saglar (Skalski vd., 2011).

Sekil 3.4. Gergekei Somut Dogal Haritalama Ornegi

Video oyunlarinda kullanici deneyimini etkileyen en 6nemli unsurlardan biri olan
kontrol arayiizlerinin, dogal haritalama seviyelerine gore kullanicilarin deneyimlerini
sekillendirdigi yapilan ¢alismalarla ortaya konmustur (Bianchi-Berthouze vd., 2007,
McEwan vd., 2012, 2020; Vanden Abeele vd., 2013). Yonlii, kinezik, tamamlanmamis

somut ve gercekei somut dogal haritalanmis kontrol araylizlerinin uyumlu olarak
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calistig1 oyun platformlar1 incelendiginde, bu kontrol arayiizlerinin ev oyun konsollar1
ve bilgisayar sistemleri i¢in gelistirildigini, el oyun konsollarinda ise yalnizca yonlii
ve tamamlanmamis somut dogal haritalanmis kontrol araylizlerine rastlanmaktir.
Ancak ev, masaiistii ve el oyun konsolu olarak kullanim saglayabilen Nintendo Switch
hibrit oyun konsolu, bir istisna olarak el oyun konsolu modundayken gercek¢i somut
dogal haritalanmis bir kontrol arayiizii olan Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziinii
destekleyebilmektedir. Toy-Con Motorbike kontrol arayiizii, Nintendo Labo Variety
Kit aksesuar setinin i¢cinde bulunan bir sistem arayliziidiir ve el oyun konsollariyla

uyumlu calisabilen tek GS-DHKA’dir.
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BOLUM 4
METODOLOJI

4.1. ARASTIRMANIN AMACI VE KAPSAMI

Bu arastirmada (Hassenzahl, 2010) etkilesimli iirlinlerde kullanict deneyiminin
belirlenmesinde {iirlinlerin algilanan pragmatik ve hedonik niteliklerinin énemine dair
goriisii ve Skalski vd. (2010) DHKA simiflandirmasi temel alinmistir. Bu kapsamda, el
oyun konsollarinda yénlii ve gercek¢i somut dogal haritalanmis kontrol arayiizlerinin
algilanan pragmatik ve hedonik niteliklerinin karsilastirilarak, bu kontrol arayiizlerinin
kullanic1 deneyimine etkisinin ortaya konulmasi amaclanmistir. Yapilan arasgtirmada

asagidaki aragtirma sorularina (AS) yanit aranmistir:

AS-1. El oyun konsollarinda Y-DHKA ve GS-DHKA’nin pragmatik ve hedonik

nitelikleri kullanicilar tarafindan nasil algilanmaktadir?

AS-2. El oyun konsollarinda Y-DHKA ve GS-DHKA’nin algilanan pragmatik ve

hedonik niteliklerinin kullanict deneyimi ile iliskisi nedir?

4.2. ARASTIRMANIN CERCEVESI

Sekil 4.1.’de gosterildigi iizere aragtirmanin bagslangicinda arastirma kapsaminin
belirlenmesi amaci ile literatiir aragtirmasi yapilmistir. Arastirma kapsaminin
belirlenmesinin ardindan veri toplama, analiz ve Orneklem se¢im yOntemleri
belirlenmistir. Veri toplama siirecinin 6ncesinde bir pilot ¢aligma yapilarak dérneklem
secimi, kullanici testleri ve veri toplama siireclerinde gerekli diizeltmeler yapilmistir.
Arastirma siireci; kullanici testleri, veri toplanma ve analiz siireci ile devam etmis

aragtirma bulgularinin degerlendirilmesi ile sonlandirilmigtir.
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Arastirma Amacinin Belirlenmesi

'

Literatlr Arastirmasi

Kullanici Testi

AttrakDiff ve Kullanici Gérugleri Anketleri

Analiz

Sonug

Sekil 4.1. Arastirma Cercevesi

4.3. KULLANICI TESTI

Arastirmada bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki iliskiyi test etmeye izin veren
ve kullanic1 deneyimi arastirmalarinda yaygin olarak kullanilan deneysel arastirma
tasarimi kullanilmistir (De Angeli vd., 2006; Giardi, 2019; Hassenzahl, 2013). Bu
kapsamda, bagimli degiskenler olan en diisiik ve en yiiksek olmak iizere iki farkli dogal
haritalama seviyesindeki kontrol arayiizleri ile, bagimsiz degisken olan kullanici
deneyimleri arasindaki iligkiyi ortaya koymak amactyla 20 katilimcinin bireysel olarak

dahil olduklar1 iki oturumlu 20 kullanict testi gerceklestirilmistir.

4.3.1. KULLANILAN URUNLER

Bu arastirma kapsaminda gerc¢eklestirilen kullanici testlerinde oyun platformu olarak;
en diisiik seviyede (yonlii) ve en yiiksek seviyede (gercekei somut) dogal haritalanmis
kontrol arayiizlerinin kullanimini el oyun konsolu modunda destekleyen, piyasada var

olan ilk ve tek {iriin olmasi sebebi ile Nintendo Switch (Sekil 4.2) seg¢ilmistir.
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Sekil 4.2. Nintendo Switch

Nintendo Switch oyun konsolu; goriintiileme ve konsol birimlerini biitiinlesik olarak
tek bir linitede barindiran tablet bigimindeki Nintendo Switch ana iinitesi, sag ve sol
Joy-Con kontrol arayiizleri, Joy-Con Grip ve Nintendo Switch’in sarj edilmesini ve
TV baglantisin1 saglayan Nintendo Switch Dock birimlerinden olusmaktadir (Sekil
4.3). Bu birimlerin farkli kombinasyonlar1 sayesinde Nintendo Switch; ev oyun

konsolu, masaiistli oyun konsolu ve el oyun konsolu modlarinda kullanilabilmektedir.

B ( M

Nintendo Switch Nintendo Switch dock Joy-Con™ controllers Joy-Con Grip

Sekil 4.3. Nintendo Switch birimleri

Nintendo Switch’in el oyun konsolu modunda yénlii DHKA olarak ¢alisabilen tek
kontrol arayiizii olan Joy-Con (Sekil 4.4), yine el oyun konsolu modunda ger¢ekgi
somut DHKA olarak ¢aligabilen tek kontrol arayiizii olan 7oy-Con Motorbike (Sekil
4.5) bu aragtirma kapsaminda gerceklestirilen kullanici testlerinde kontrol arayiizleri

olarak kullanilmistir.

33



Sekil 4.4. Joy-Con

Sekil 4.5. Toy-Con Motorbike

Secilen her iki kontrol arayiizii de kullanim esnasinda; tablet bi¢imindeki Nintendo
Switch ana iinitesi ile birleserek, Nintendo Switch’in el oyun konsolu 6zelliklerini

devam ettirirler. S6z konusu kontrol arayiizlerinin 6zellikleri asagida belirtilmistir;

e Joy-Con: Nintendo Switch oyun konsolu i¢in birincil oyun kontrol arayiizleri
olan Joy-Con’lar, her biri bir analog ¢ubuk ve bir dizi tus igeren iki ayri
iiniteden olugmaktadir. Her bir Joy-Con hareket takibi i¢in kullanilanabilen
ivmeodlger ve jiroskop igerir. Bir tablet bicimindeki (goriintiileme ve konsol
birimi biitlinlesik) ana Nintendo Switch konsol iinitesine takilarak, oyun
sistemini el oyun konsoluna moduna doniistiiriirler. Joy-Con kontrol araytizleri
jiroskop ve ivmedlger 6zelliklerinin devre dis1 birakilmasiyla dogal haritalama

seviyesi en diisiik olan yonlii DHKA seviyesine gelir (Sekil 4.6).
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Sekil 4.6. Nintendo Switch ve Joy-Con kontrol arayiizlerinin birlesim ve Y-DHKA
kontrol semasi

e Toy-Con Motorbike: Toy-Con Motorbike kontrol arayiizii, Nintemdo Switch’in
bir aksesuar seti olan Nintendo Labo kitlerinin i¢inde yer alan hazir karton
sablonlar ve yardimc1 malzemelerin bir araya getirilmesiyle olusur. Goriiniimii
itibariyle bir motosiklet gidonunu andirir. Switch ekran1 ve Joy-Con kontrol
araylizleri, Toy-Con Motorbike’in karton striiktiirii icine yerlestirilir. Yapisal
olarak kullanima hazir hale gelen kontrol arayiizii Switch ekran1 ve Joy-
Con’larin icinde bulunan jiroskop ve ivmedlcerler sayesinde, oyundaki
motosikletin gercek bir motosiklet gibi kontrol edilmesini saglar. Toy-Con
Motorbike bu 6zellikleri ile ger¢ek¢i somut DHKA siifina girmektedir (Sekil
4.7).
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Sekil 4.7. Nintendo Switch ve Toy-Con Motorbike kontrol arayliziiniin birlesim ve
GS-DHKA kontrol semasi

Bu arastirmada oyun yazilimi olarak, Nintendo Switch el oyun konsolu modunda
kullanilan iki kontrol arayiiziiniin de kullanimin1 destekleyen iki oyundan biri olan
Motorush GT oyunu (digeri Mario Kart 8 Deluxe), arastirmacinin biit¢esine uygunlugu
sebebiyle tercih edilmistir. Bu oyunda, katilimcilarin herhangi bir oyun deneyimi
ve/veya uzmanligi gerektirmemesi ve oyuna hizli adaptasyon saglamasina izin vermesi
sebebiyle, Just Drive oyun secenegi (Sekil 4.8) tercih edilmistir. Bu oyun se¢eneginde,
oyun igerisindeki zorluk derecesi diisiik, ara¢ trafigi az, yol virajsiz ve diizdiir. Aymi

zamanda herhangi bir etap ve siire kisitlamas1 yoktur.
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Sekil 4.8. Motorush GT oyununun Just Drive oyun akisindan bir ekran goriintiisii

4.3.2. KATILIMCILAR

Arastirmanin &rneklem segiminde dlciit 6rnekleme yontemi tercih edilmistir. Olgiit
ornekleme, bir amagli ornekleme yontemi olup, aragtirmaci tarafindan belirlenen bir
dizi 6l¢iitii karsilayan durumlarin arastirilmasina olanak saglar (Yildirim ve Simsek,
2018). Nintendo Switch’in en yaygin kullanict yas araligmin 25-34 yas oldugu
(Nintendo, 2018) ve 35-44 yas araligindaki kullanicilar tarafindan kullaniminin da
artmakta oldugu (Valentine, 2019) g6z 6niinde bulundurularak, arastirma drneklemi
25-44 yas araligindan katilimcilar olacak sekilde belirlenmistir. Deneyimin 6znelligi
sebebiyle cinsiyet, sosyo-ekonomik durum gibi demografik 6zellikler ve katilimcilarin
daha once video oyunlar1 konusunda deneyimlerinin olup olmamasi bu arastirmada

ol¢iit olarak kullanilmamustir.

Arastirmaya video oyun deneyimleri ve motosiklet kullanim deneyimleri farkl
seviyelerde cesitlenen, 27-40 yas araliginda 12 erkek ve 8 kadin katilimc1 goniilli
olarak dahil olmustur (Tablo 4.1).
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Tablo 4.1. Aragtirmaya Dahil Olan Katilimci1 Profilleri

Nintendo Toy-Con

Katilimer vas Cinsiyet Video Oy.\.m Peneyim Nintendo -Sw_itch Motorbike Motosikl_et K\{IIan!m
Diizeyi Deneyimi Dol Deneyim Diizeyi
1 38 Erkek Orta Yok Yok Yok
2 38 Kadin Yok Yok Yok Acemi
3 39 Kadin Orta Yok Yok Yok
4 33 Kadin Acemi Yok Yok Yok
5 32 Kadin Acemi Yok Yok Acemi
6 40 Erkek Orta Yok Yok Acemi
7 31 Erkek Uzman Yok Yok Acemi
8 27 Kadin Acemi Yok Yok Yok
9 34 Erkek Uzman Yok Yok Yok
10 28 Kadin Orta Var Var Acemi
11 32 Erkek Orta Yok Yok Yok
12 28 Erkek Uzman Var Yok Yok
13 40 Erkek Orta Yok Yok Orta
14 37 Kadin Yok Yok Yok Yok
15 29 Erkek Orta Yok Yok Orta
16 33 Erkek Acemi Yok Yok Acemi
17 27 Erkek Uzman Var Var Orta
18 27 Erkek Orta Yok Yok Acemi
19 33 Kadin Orta Yok Yok Yok
20 30 Erkek Uzman Yok Yok Yok

4.3.3. VERI TOPLAMA YONTEMI VE ARACLARI

Bu arastirmada, kullanici deneyiminin 6znel yapisina bagli olarak kullanici-iiriin
etkilesimi sirasinda ve sonrasinda olusan duygu, diisiince ve algilarini saptayabilmesi
(Lalmas vd., 2014) gerekgesiyle, kullanici testine katilan 20 katilimciya ¢evrimigi
anketler uygulanmigtir. Kullanict testlerinin Oncesinde, arastirmanin amacini,
prosediiriinii ve toplanan verilerin nasil kullanilacagin1 i¢eren bir bilgilendirme metnin
yer aldigr Katillmer Bilgi ve Onam Formu c¢evrimi¢i olarak tiim katilimcilarla

paylasilmis ve rizalar1 alinmistir.

Kullanicilarin el oyun konsollarinda Y-DHKA ve GS-DHKA’nin pragmatik ve
hedonik niteliklerini nasil algiladiklarini (AS-1) anlamak amaciyla, oyun sistemlerinde
kullanict deneyim degerlendirmeleri i¢in kullanilan veri toplama araglarindan biri olan
(Christou, 2012; Lankes vd., 2010; Gongalves vd., 2017) ¢evrimigci AttrakDiff anketi
(EK-1) uygulanmistir. AttrakDiff, etkilesimli bir {iriiniin ¢ekiciligini ve algilanan
pragmatik ve hedonik niteliklerini 6lgmek i¢in kullanilan bir anket ¢esididir
(Hassenzahl, 2003; 2004). Hedonik ve pragmatik nitelikler birbirinden bagimsizdir ve

cekicilik derecesine esit derecede katkida bulunur.
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AttrakDiff anketi icerdigi 28 karsit sifat ¢iftini, 7 6lgekli (-3 ile +3 aralig1) iki kutuplu
anlamsal diferansiyel yontemi kullanarak degerlendirir. Bu 28 farkli nitelik dort ana

gruba ayrilarak asagidaki iirlin boyutlarini degerlendirir:

-Pragmatik Nitelik (PQ): Bir iiriiniin kullanilabilirligini agiklar ve kullanicilarin

iirlinti kullanarak hedeflerine ulasmada ne kadar basarili olduklarin1 gdsterir.

-Hedonik Nitelik - Uyarim (HQ-S): Insanoglunun igsel bir gelisme ve ilerleme
ihtiyac1 vardir. Bu boyut, {irlinlin bu ihtiyaglar yeni, ilging ve uyarici iglevler, icerikler,

etkilesim ve sunum tarzlar1 agisindan ne ol¢ilide destekleyebilecegini gosterir.

-Hedonik Nitelik - Kimlik (HQ-I): Uriiniin, kullanicinin {iriinle 6zdeslesmesine

ne Ol¢iide izin verdigini gosterir.

-Cekicilik (ATT): Pragmatik ve hedonik niteliklerin algilanmasina dayali olarak

iriiniin algilanan toplam degerini agiklar.

Katilimeilarin - Joy-Con ve Toy-Con Motorbike kontrol arayiizleriyle olan
deneyimlerini karsilastirmak {izere, AttrakDiff anketinin 7Tek Degerlendirme, A-B
Kiyaslamasi ve Oncesi-Sonrasi segeneklerinden A-B Kiyaslamasi segenegi tercih
edilmistir. Bu se¢enek ayni anda iki deneyimi kiyaslama 6zelligi, erisilebilir olmasi,
hizli sonug vermesi ve toplanan verileri hizli bir sekilde isleyip gorsellestirmesi gibi

ozelliklere sahip olmasi sebebiyle arastirma i¢in uygun bulunmustur.

Kullanicilarin el oyun konsollarinda Y-DHKA ve GS-DHKA’nin algilanan pragmatik
ve hedonik niteliklerinin kullanici deneyimi ile iligkisini (AS-2) anlamak amaciyla,
cevrimici olarak bir kullanic1 goriisleri anketi (EK-2) uygulanmistir. Bu anket, iki

boliimden olusmaktadir:

-Bolim 1 — Kisisel Bilgiler: Bu boliim, katilimcilarin ad-soyad, yas, video oyun
ve motosiklet deneyimi diizeyleri ile Nintendo Switch ve Toy-Con Motorbike
deneyimlerinin olup olmadigina dair bilgilerin toplandig1 2 agik u¢lu ve 4 ¢oktan

se¢meli olmak iizere 6 sorudan olusur.

-Boliim 2 — Deneyim Hakkindaki Goriisleri: Bu boliim, katilimeilarin iki kontrol
arayliziiyle olan deneyimlerinin benzerlik ve farkliliklarina dair goriisleri ile tercih
ettikleri ve etmedikleri deneyimlere dair gerekge ve Onerilerinin toplandigi agik uglu 4

sorudan olusur.
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4.3.4. PILOT CALISMA

Belirlenen orneklem profiline uygun 4 katilimer ile arastirmanin fizibilitesine,
oturumlarda olusabilecek sorunlarin belirlenmesine, secilen veri toplama yonteminin
uygunlugu ve anlasilabilirligine yonelik bir pilot ¢aligma yapilmistir (Doody ve
Doody, 2015; Fraser vd., 2018). Ayni zamanda aragtirmacinin oturumlar1 yonetme

becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmistir.

Uygulanan pilot ¢alismada, her katilimer i¢in sirasiyla Joy-Con kontrol arayiizii ve
Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin deneyimletildigi iki oturum diizenlenmistir.
Oturumlar oncesinde katilimcilara arastirmanin amaci hakkinda bilgi verilmis ve
oturumlar esnasinda kullandiklar1 kontrol arayiizlerinin deneyimlerine etkisine
odaklanmalar1 istenmistir. Uygulanan ¢evrimi¢i anketlerle de katilimcilarin oyun

esnasindaki deneyimleriyle ilgili veriler elde edilmistir.

Uygulanan pilot ¢alismada gozlenen ve bu arastirma kapsamindaki kullanici testi

oturumlarinda dikkat edilmesi gereken hususlar agsagida belirtilmistir;

-Gergeklestirilen pilot ¢alismadaki oturumlarda, katilimecilara sirasiyla Joy-Con
ve Toy-Con kontrol arayiizleri deneyimletilmis, ancak katilimeilarin ilk oturumdaki
deneyimlerinin ikinci oturumdaki deneyimlerini etkiledigi ve ikinci oturumda oyun
icerigine daha adapte olduklari gdzlenmistir. Bu durumun arastirma sonuglarini
etkileyebilecegi varsayilarak, ana ¢aligmadaki ilk 10 katilimeinin sirasiyla Joy-Con ve
Toy-Con’u deneyimlemesine, sonraki katilimcilarin ise sirasiyla Toy-Con ve Joy-

Con’u deneyimlemesine karar verilmistir.

-Ikinci oturumlarda kullanilan Toy-Con Motorbike kontrol arayiizii bazi
katilimcilarin  kullanimlarinda verimli c¢aligmamistir. Ancak aragtirmaci sorunun
kaynaginin jiroskop ve ivmeolgerler yardimiyla calisan hareket kontroldriinden
kaynaklandigini tespit etmis, Joy-Con ve konsol kalibrasyonlarini yaparak aksakligi
gidermistir. Bu sebeple arastirmaci tarafindan her katilimci i¢in her oturum 6ncesinde

bu kalibrasyonlarin yapilmasina karar verilmistir.

-Oturumlar sonunda katilimcilar tarafindan doldurulan AttrakDiff anketinin
dilinin Ingilizce olmasi dolayisiyla, baz1 katilimecilar igin anket {izerindeki bazi
kelimelerin aragtirmaci tarafindan terciime edilmesi gerekmistir. Bu aksakligin

yasanmamasi i¢in AttrakDiff anketinin arastirmaci tarafindan hazirlanan Tiirkce
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versiyonunun oturum esnasinda katilimcilar ile sablon olarak paylagilmasina karar

verilmistir (EK-3).

4.3.5. OTURUMLAR

Kullanic1 testleri kapsaminda gerceklestirilen bireysel oturumlar Oncesinde tim
katilimcilarla aragtirmanin amacini, prosediiriinii ve toplanan verilerin nasil
kullanilacagini igeren bir bilgilendirme metninin yer aldig1 Katilimer Bilgi ve Onam
Formu c¢evrimig¢i olarak paylasilmis ve rizalart alinmistir. Ardindan bireysel
oturumlarda deneyimleyecekleri Nintendo Switch oyun konsolu, Motorush GT
oyununun Just Drive se¢cenegi, Joy-Con ve Toy-Con Motorbike kontrol arayiizleri
tanitilmis ve bu iki kontol arayiiziiniin oyun ic¢indeki kontrol semalar1 (EK-4)

paylasilmistir.

Katilimeilarin Joy-Con ve Toy-Con Motorbike kontrol arayiizlerini deneyimledikleri
ve bireysel olarak iki oturumda gerceklesen kullanici testlerinde, ilk 10 katilimei
oturumlara Joy-Con kontrol araytiziinii deneyimlerek baslarken, diger 10 katilimci ise
ilk oturumda Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziinii deneyimlemiglerdir. Oturumlar
siire sinir1 olmadan gergeklesmis ve katilimeilar arzu ettikleri siire zarfinda oturumlari

sonlandirmislardir.

Joy-Con kontrol arayiiziiniin test edildigi oturumlar 6ncesinde, Joy-Con kontrol
arayiizlerinin jiroskop ve ivmedlcer Ozellikleri devre disi birakilmis ve dogal
haritalama seviyesi en diisiikk olan Y-DHKA seviyesine getirilmistir. Toy-Con
Motorbike kontrol arayiiziiniin test edildigi oturumlar 6ncesinde ise ekran ve Joy-Con
kontrol arayiizlerinin hareket sensdrlerinin kalibrasyonu yapilarak kullanima hazir

hale getirilmistir.

Her iki oturumun sonunda da ¢evrimigi AttrakDiff anketi Ingilizce olarak
uygulanmistir. Uygulamaya destek olmasi i¢in AttrakDiff anketinin Tiirk¢e versiyonu

da her katilimeiyla paylasilmistir.

Katilimcilarla Joy-Con ve Toy-Con Motorbike kontrol arayiizlerini test ettikleri her iki
oturumu da tamamladiktan sonra, ¢evrimi¢i olarak Kullanici Goriisleri anketi

paylasilarak, anketi doldurmalar1 istenmistir.

Kullanic testlerinde gergeklestirilen oturum siirecleri (Sekil 4.9) asagida verilmistir.
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1. Oturum 2. Oturum
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| l AttrakDiff

Joy-Con veya AttrakDiff .
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/
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Sekil 4.9. Oturum Siiregleri

4.3.6. VERILERIN ANALIZi

20 katilimcidan toplanan verilerin nicel ve nitel analizleri gerceklestirilmistir. Birinci
arastirma sorusunun (AS-1) yanitlanmasi amaciyla, AttrakDiff anketi ile 20
katilimcidan toplanan verilerin analiz sonuglari, dogrudan ¢evrimigi anketin

uygulandig1 platformdan (www.attrakdiff.de) elde edilmistir. Bu platform verileri

gercek zamanl olarak isleyip, analiz sonug¢ c¢iktilarini portfoy sunumu (portfolio-
presentation), ortalama degerlerin diyagrami (diagram of average values) ve kelime
¢iftinin agiklamast (description of word pair) bigimlerinde anlik olarak
saglayabilmektedir. Portfoy sunumunda kullanim modlariin hedonik nitelik degerleri
dikey eksende temsil edilirken (alt = diisiik deger), yatay eksen pragmatik niteligin
degerini temsil eder (sol = diisiik deger). Bu degerlere bagl olarak, her kullanim
modunun degerleri bir veya daha fazla karakter-bolgesinde (character-region)
konumlanir. Ortalama degerlerin diyagrami degerlendirilen {iriinler i¢in Pragmatik
Nitelik (PQ), Hedonik Nitelik-Kimlik (HQ-1), Hedonik Nitelik-Uyarim (HQ-S) ve
Cekicilik (ATT) boyutlarimin ortalama degerlerini vermektedir. Kelime ¢iftinin
actklamasi diyagraminda PQ, HQ-I, HQ-S ve ATT gibi iist kategoriler disinda,
degerlendirmenin daha derin bir seviyesi olan kelime ¢iftlerinin ortalama degerleri ve
seviyesi gosterilmektedir. U¢ degerler, hangi 6zelliklerin 6zellikle kritik oldugunu
veya Ozellikle iyi ¢oziildiigiinii gosterir (Hassenzahl vd., 2003). Analiz sonuglarinin
sunulmasinda ve yorumlanmasinda kilavuz olarak Uriin I¢in Degerlendirme Raporu —
Demo B (Evaluation Report for Product — Demo B) (EK-4) dokiimanindan
faydalanilmisgtir.

Ikinci arastirma sorusunun (AS-2) yamitlanmasi amaciyla ise, kullanici goriisleri

anketinden elde edilen veriler nitel igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Nitel
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icerik analizinde kullanilan kodlama cetvelinin olusturulmasinda, yonlendirilmis
icerik analizi yaklagimi kullanilmistir. Bu yaklagim, kodlamalarin veri analizi
oncesinde var olan bir kuram veya ilgili arastirma sonuclarma dayandirilarak
yapilmasina ve analiz siirecinde yeni kodlarin eklenmesine olanak saglar (Hsieh and
Shannon, 2005). Buna dayanarak, katilimcilara yoneltilen dort soru kodlama cetveli
olusturulurken tema olarak belirlenmistir. Toplanan verilerin AttrakDiff sonuclariyla
karsilagtirmali olarak degerlendirilip yorumlanabilmesi icin her bir tema altinda
AttrakDiff degerlendirmesinde yer alan dort ana {iriin boyutu grubu (pragmatik,
hedonik-kimlik, hedonik-uyarim, ¢ekicilik) kategori olarak belirlenmistir. Ardindan
kodlama siireci eldeki veriler, literatiir ve AttrakDiff sonuglar1 temel alinarak, ek
kodlarla devam etmis, ¢ekicilik kategorisinin kaldirilmasina karar verilmistir. Analiz

icin MAXQDA 2020 programi kullanilmigtir.
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BOLUM 5
BULGULAR VE TARTISMA

5.1. BULGULAR

5.1.1. ATTRAKDIFF SONUCLARI

Bu boliimde AS-1’e yonelik yapilan AttrakDiff anket sonuglart sunulmustur. Kullanici
testleri kapsaminda gercgeklestirilen oturumlar sonunda, katilimcilarin Joy-Con (Y-
DHKA) ve Toy-Con Motorbike (GS-DHKA) kullanimlar1 iizerine doldurduklar
AttrakDiff anketinin sonuglar1 ilk olarak Portfoy Sunumu (Portfolio-Presentation)
diyagraminda gosterilmistir (Sekil 5.1). Portféy sunumu, dikey eksende Joy-Con ve
Toy-Con Motorbike kontrol arayiizlerinin hedonik nitelik degerlerini (alt = diisiik
deger), yatay eksende ise pragmatik nitelik degerlerini (sol = diisiik deger) temsil
etmektedir. Bu degerlere bagl olarak, her kontrol arayiiziiniin degerleri bir veya daha
fazla karakter-bélgesinde (character-region) konumlarak, kontrol arayiizlerinin
algilanan karakterini temsil eder. Joy-Con kontrol arayiizliniin pragmatik nitelikleri
birbirine ¢ok yakin performanslar gosterirken, hedonik niteliklerde ise Toy-Con
Motorbike kontrol arayiizii Joy-Con kontrol arayiiziine gére daha iyi performans
saglamistir. Joy-Con kontrol arayiiziinliin ortalama degeri gorev odakli karakter
bolgesinde konumlanmistir. Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin ortalama degeri
ise istenen karakter bolgesinde yer alsa da gorev odakli karakter bolgesine de yayildigi

goriilmektedir.

. Joy-Con (Y-DHKA) kullaniminin ortalama degeri

& + Toy-Con Motorbike (GS-DHKA)
fazla kendi odakli kendi odakli istenenen o kullamminin ortalama degeri

(too self-oriented) (self-oriented) (desired)
Joy-Con (Y-DHKA) kullaniminin
Given Dikdértgeni (confidence rectangle)

Toy-Con Motorbike (GS-DHKA) kullaniminin
Giiven Dikdortgeni (confidence rectangle)
orev odakh
(neutmn (task-oriented)
- Joy-Con (Y-DHKA) (n=20)
PQ: 1,35 Confidence:0,39
HQ: 0,58 Confidence:0,44

. Toy-Con Motorbike (GS-DHKA) (n=20)
PQ: 1,31 Confidence:0,35
HQ: 1,07 Confidence:0,31

gereksiz fazla gérev odakli
(superfluous) (too task-oriented)

Pragmatik Nitelik (Pragmatic Quality) (PQ)

Sekil 5.1. Joy-Con Y-DHKA ve Toy-Con Motorbike GS-DHKA AttrakDiff Portfoy
Sunumu
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Ortalama degerlerin diyagraminda (Sekil 5.2) degerlendirilen Joy-Con Y-DHKA ve
Toy-Con Motorbike GS-DHKA i¢in Pragmatik Nitelik (PQ), Hedonik Nitelik-Kimlik
(HQ-1), Hedonik Nitelik-Uyarim (HQ-S) ve Cekicilik (ATT) boyutlarinin ortalama
degerleri gosterilmektedir. PQ, HQ-I, HQ-S ve ATT degerlerinin de iki kullanim modu
icin olumlu degerlendirmeler aldig1 goriilmektedir. Joy-Con kontrol arayiiziiniin PQ
ve ATT degerleri ortalamanin iizerinde sonu¢ vermis (PQ:1,35 ATT:1,49), ancak
hedonik degerleri (HQ-1:0,78 HQ-S:0,37) ortalamanin {izerine ¢ikamayarak standart
bir performans gostermistir. Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin ise PQ, HQ-S ve
ATT degerleri ortalamanin iizerinde sonug verirken (PQ:1,31 HQ-S:1,72 ATT:1,81),
HQ-I degeri ise siradan bir performans gostermistir (HQ-1:0,42).

| | | - | =
u
1 4 — L
—a
I o ——

Joy-Con (Y-DHKA) (n=20)
PQ: 1,35 HQ-1: 0,78 HQ-S: 0,37 ATT: 149

m- Toy-Con Motorbike (GS-DHKA) (n=20)
PQ: 1,31 HQ-I: 042 HQ-S:172 ATT: 1,81

Sekil 5.2. Joy-Con Y-DHKA ve Toy-Con Motorbike GS-DHKA AttrakDiff
Ortalama Degerlerinin Diyagrami

Joy-Con Y-DHKA ve Toy-Con Motorbike GS-DHKA kullanimlarinin AttrakDiff
kelime ciftlerinin ac¢iklamasi diyagrami (Sekil 5.3), PQ, HQ-I, HQ-S ve ATT gibi iist
kategoriler disinda, degerlendirmenin daha derin bir seviyesi olan kelime ¢iftlerinin
ortalama degerleri ve seviyesi gostermektedir. U¢ degerler hangi 6zelliklerin 6zellikle
kritik veya ozellikle iyi ¢ozlilmiis oldugunu gostermektedir (Hassenzahl vd., 2003).
Ortalama deger ‘2’ olarak kabul edilmistir. Joy-Con kontrol arayiizii teknik-insani
(PQ), uzaklastirir-yakinlastirir (HQ-I) ve geleneksel-ozgiin (HQ-S) kelime ciftlerinde

kritik seviyelerde performans gostermistir. Toy-Con Motorbike kontrol arayiizii ise
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izole edici-birlestirici (HQ-1), ucuz-kaliteli (HQ-I) ve uzaklastirir-yakinlagtirir (HQ-I)
kelime ciftlerinde kritik performans gosterirken, yaratici degil-yaratict (HQ-S), keyifli
degil-keyifli (ATT) ve kotii-iyi (ATT) kelime c¢iftlerinde ortalamanin iizerinde
degerlendirilmistir.  Joy-Con ve Toy-Con Motorbike kontrol arayiizleri
karsilastirildiginda, Joy-Con kontrol arayiiziiniin zahmetli-zahmetli degil (PQ), tahmin
edilemez-tahmin edilebilir (PQ) ve ucuz-kaliteli (HQ-I) kelime c¢iftlerinde Toy-Con
Motorbike kontrol arayiiziine biiyiik iistiinlik kurdugu goriilmektedir. Toy-Con
Motorbike kontrol arayiizii ise teknik-insani (PQ), geleneksel-6zgiin (HQ-S), yaratict
degil-yaratict (HQ-S), temkinli-cesur (HQ-S), muhafazakdr-yenilik¢i (HQ-S), iddialt
degil-iddiali (HQ-S) ve swradan-yeni (HQ-S) kelime c¢iftlerinde HM’ye biiyiik

iistiinliik kurmustur.

teknik - insani

karmagik - sade

pratik degil - pratik

zahmetli - zahmetli degil

tahmin edilemez - tahmin edilebilir
kafa karigtirict - agikga yapilandiriimig
yonetilebilir degil - yonetilebilir

izole edici - birlestirici

profesyonel degil - profesyonel

pejmirde - gik

HQ-1

ucuz - kaliteli
ayrigtirict - birlestirici

uzaklagtinr - yakinlasgtirir

prezentabl degil - prezentabl
geleneksel - 6zglin

yaratici degil - yaratici
temkinli - cesur
muhafazakar - yenilikgi

sikici - buydleyici

iddiali degil - iddial

siradan - yeni

keyifli degil - keyifli

Girkin - cazibeli

sevimli degil - sevimli

ATT

davetkar degil - davetkar
kot - iyi
itici - gekici

cesaret kirici - motive edici

-3 -2 -1 o 1 2 3

—— Joy-Con (Y-DHKA) (n=20)

—#— Toy-Con Motorbike(GS-DHKA) (n=20)

Sekil 5.3. Joy-Con Y-DHKA ve Toy-Con Motorbike GS-DHKA AttrakDiff Kelime
Ciftlerinin Ac¢iklamasi Diyagrami
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5.1.2. KATILIMCI GORUSLERI ANKET SONUCLARI

AS-2’ye yonelik elde edilen verilerin analiz sonuglar1 katilimcilarin Joy-Con Y-DHKA
ve Toy-Con Motorbike GS-DHKA ile olan deneyimlerinin benzerlikleri ve
farkliliklari, tercih ettikleri deneyimi tercih gerekgeleri ve tercih etmedikleri deneyime

yonelik gelistirme Onerileri olmak iizere dort tema altinda ele alinmustir.

Joy-Con ve Toy-Con Motorbike deneyimlerinin benzerliklerini iceren Tema-1 altinda

kodlama sikliklarin1 gosteren Tablo 5.1° de verilmistir.

Tablo 5.1. Tema-1 Joy-Con ve Toy-Con Motorbike Deneyimlerin Benzerlikleri

Kodlama Sikliklar
Kullanim Sikliklar
Kategori Kodlar Alt Kodlar Kullanim Sikliklar Y (r'|1'|op|a|m)l '
Dijital Araylz / Oyun 5
o Oyun Arayiizi 8
% Fiziksel Arayiiz / Ekran 3
.E: Kullanim Kolayhgi 3 13
©
§D Oyun Performansi 1
T
a
Kontrol Bigimi 1
%9 ¢
§= 5 H 1 1
g8 eyecan
=2

Pragmatik Benzerlikler

11 katilimci Joy-Con ve Toy-Con Motorbike kontrol arayiizleriyle olan deneyimleri
arasinda herhangi bir benzerlik olmadigini belirtmis, 9 katilimci ise bu deneyimlerini
pragmatik ac¢idan benzer buldugunu ifade etmistir. Bu deneyimlerin pragmatik
niteliklerindeki benzerlikler en ¢ok oyun arayiizii olarak ifade edilmistir. 3 katilimci
fiziksel arayiiz benzerligi kapsaminda ayni fiziksel goriintiileme birimi olan ekranin
kullanimindan ve ekran boyutlarindan séz etmis, 5 katilimer ise dijital arayiiz
benzerligi kapsaminda ayni oyun igerigi, oyun grafikleri ve gorsel/isitsel geri

bildirimlerden s6z etmistir.

Pragmatik benzerliklerden bir digeri ise, her iki kontrol arayiiziiniin de sundugu
kullanim kolayhig: olarak ifade edilmistir. 3 katilimcinin goriislerine gore, kontrol
arayiizlerinin sundugu kullanim kolayliginin, 6zellikle oyun ve kontrol bigiminin
kolay c¢ozlimlenebilmesi ve bunlara kolay adapte olunabilmesi ile ilgili oldugu

goriilmektedir. Ornegin, Katilimei 17 bu goriisiinii;
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“... Toy-Con ve Joy-Con arasindaki benzerlik kullanim kolayligi. Ekstra bir yonerge
va da direktif olmadan kisa siire icerisinde, kullandik¢a ¢oziimlenebiliyor.” bigiminde

ifade etmistir.

Yalnizca bir katilimct her iki kontrol arayliziiniin de oyun performansi ve kontrol
bi¢imi agisindan benzer deneyimler sundugunu dile getirmistir. Katilimer 16, bu iki

benzerligi;

“... Oynamaya baslarken daha ¢ok hata yaptim ama bir siire sonra koordinasyonu
saglandiktan sonra oyun icerisinde daha fazla risk almaya basladim. Ikisinde de
Sfarkinda olmadan viicudumu, motorun hareketiyle paralel hareket ettirdim. " ifadesiyle
aciklamis ve her iki kontrol arayiizli kullaniminin da kendisini oyunda risk almaya
yonelttigi ve her iki kullanimda da oyunla iligkili bedensel eylemler gergeklestirdigini

belirtmistir.
Hedonik (Uyarim) Benzerlikler

Yalnizca bir katilimc1 Joy-Con ve Toy-Con Motorbike kontrol arayiizleriyle olan
deneyimleri arasinda hedonik olarak tek bir benzerlik oldugundan bahsetmistir.
Katilimct 16, bu hedonik benzerligi;

‘... Iki deneyimde de oyun sebebiyle heyecanlandim.” bigimde ifade ederek
uyarimdan s6z etmis ve oyun igerigine bagl olarak hissettigi heyecan duygusunu

vurgulamaigtir.

Joy-Con ve Toy-Con Motorbike deneyimlerinin farkliliklarini iceren Tema-2 altinda

kodlama sikliklarin1 gosteren Tablo 5.2° de verilmistir.
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Tablo 5.2. Degerlendirme Tema-2 Joy-Con ve Toy-Con Motorbike Deneyimlerinin
Farkliliklar1 Kodlama Sikliklart

Kullanim Sikliklari
Kategori Kodlar Alt Kodlar Kullanim Sikliklari ulianim Stidan
(Toplam)
Asina Olma 9
Ogrenilebilirlik / Kesfedilebilirlik 9
Ergonomik Rahathk 8
Kullanim Kolayligi Adaptasyon 8 42
Hakimiyet 3
Sadelik / Basitlik 3
Odak 2
Tus / Beden Kontroli 17
3
% Gergekgilik 13
§ Kontrol Bigimi 37
X Sezgisellik 6 112
E
o Dogallik 1
a
Malzeme 7
Fizksel Yapi / Malzeme Dayakhlik / Saglamlik 4 15
Form 4
Oyun igi Performans 9
Tasinabilirlik 4
Zaman / Mekan 6
Fiziksel Alan ihtiyaci 2
Geri Bildirim 2
Teknoloji 1
Siradanlik 4
X 3 o
c =2 =
23 E Geleneksel 3 10
L B
Tz
Bireysel/Sosyal Etkilegim 3
Keyif / Eglence 14
Heyecan 7
N Oyuna Dahil Olma/ 4
§ Ovunla Biitiinlesme
L e Sasirtici 3
R
g - 34
5> ilgi Cekicilik 2
o
£
Merak Duygusu 2
Duygusal Tepki 1
Yenilik 1

Pragmatik Farkliliklar

Katilimecilarin Joy-Con ve Toy-Con Motorbike kontrol arayiizleriyle olan deneyimleri
arasindaki en belirgin farklili§in, bu kontrol arayiizlerinin pragmatik nitelikleri ile

ilgili oldugu goriilmektedir. Ozellikle kullanim kolaylig ile ilgili farkliliklar &n plana
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cikmistir. Kullanim kolayligu ile iliskili olarak, katilimcilar tarafindan 6zellikle kontrol
araylizlerine olan aginalik, kontrol araylizlerinin ogrenilebilirlik/kesfedilebilirligi,

ergonomik rahatliklar: ve adapte olunabilirlikleri vurgulanmistir.
Kontrol arayiizlerine olan asinalik ile ilgili farkliliklardan bahsederken Katilimci 20;

“... Joy-Con kullammina daha kisa siirede adapte oldum c¢iinkii alisigim konsol
controllerlari gibi. Toy-Con’daysa ilk once biraz zorlandim hi¢ motosiklet deneyimim
olmadig i¢in.” bigiminde ifade etmis ve kontrol arayliziine asina olup olmamasini

kullanimin kolaylig ile iliskilendirmistir.

Kontrol arayiizlerinin &grenilebilirlik/kesfedilebilirlik agisindan farkliliklarinda ise,
benzer sekilde, oyundaki kontroliin nasil saglanacagini 6grenme, ¢6zme, kavrama ve

anlama vurgusu 6ne ¢ikmistir. Katilimer 11, bu deneyimini;

“... Joy-Con kullanimi ¢ok daha kolay. Oyuna hakimsin. Toy-Con’da gaz nasil verilir
bir tiirlii bulamadim. ” bigiminde ifade etmistir. Katilime1 16 tam tersi bir sekilde Joy-

Con kullaniminin bastaki zorluguna deginmis ve bu deneyimini,

‘... Joy-Con’da benzer islevi saglayan tuslar oldugu igin hangisinin daha iyi

performans verecegini kesfetmem daha uzun oldu.” ifadesiyle dile getirmistir.

Katilimeilarin  deneyiminde Joy-Con ve Toy-Con Motorbike kontrol araytizleri
ergonomik rahatliklar1 acisindan da farklilik gostermistir. 6 katilimer Toy-Con
Motorbike’in malzeme ve form kaynakli olarak, 6zellikle oyun esnasinda iiriinii
sabitleme, konumlandirma ve/veya gaz, fren gibi kontrollerdeki ergonomik
rahatsizliklarin uzun siireli kullanima izin vermedigini ifade ederken, yalnizca bir
katilimc1 bu kontrol arayiiziinii kontrol bigiminden dolayr daha rahat buldugunu
belirtmistir. Ornegin, Katilimc1 8 Toy-Con Motorbike ile ilgili ergonomik kaygilarmi

ve deneyimini;

“... Uzun siire kullanacak olsam bence bozulabilir ya da kolumu, belimi agritabilir.
Bilegimi ¢ok biikmek zorunda kaldigim i¢in gazi parmak uglarimla tuttum ve sonuna

kadar dondiirebildigimi anlamamustim.” bigimde ifade etmistir.
Katilimer 12 bu kontrol arayiiziiniin sabitlenmesi ile ilgili olarak;

“... Toy-Con daha keyifli ama yorucu ve bir yere sabitlemek gerekiyor.” ifadesini

kullanmugtir.
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Kullanim kolaylig ile iliskili bir diger farklilik olan adapte olunabilirlik konusunda
ise 7 katilimcinin kontrol bi¢iminin yeniligine, ge¢mis oyun deneyimlerine,
kullandiklar1 kontrol araytiziiyle kullanici testi esnasinda edindikleri deneyime,
kontrol bi¢iminin basitligine/kolay anlasilabilirligine vurgu yaptiklart goriilmiistiir.

Ornegin Katilime1 3 Toy-Con Motorbike deneyimi ile ilgili;
“... veni bir kullanim sekli getirdigi i¢in aliymak zaman istiyor. ” ifadesini kullanmigtr.

Katilimci 14 ise Joy-Con kontrol arayiizii kullaniminda yasadig1 zorlugu;

1

“... Elde oynananda basta tuslar kafami karistirmisti ama kullanimina alistim.’

bi¢ciminde ifade etmistir.

Ayn1 zamanda bu kontrol araylizleri, yukarida bahsedilen kullanim kolaylig:
farkliliklar kadar sik bahsedilmemis olmakla birlikte, 3 katilimci tarafindan oyuna
ve/veya kontrol arayliziine hakimiyet, 3 katilimci tarafindan kontrol arayiiziiniin
basitligi ve 2 katilmeci tarafindan da kontrol arayiiziiniin kullanimina odaklanma

gerektirmesi bakimindan farkli bulunmustur.

Joy-Con ve Toy-Con Motorbike kontrol arayiizlerinin 6ne ¢ikan bir diger pragmatik
farklilig1 ise kontrol bigimi olmustur. 14 katilimc1 bu kontrol arayiizlerinin oyunu
oynayabilmek icin gerektirdigi eylemlerin farkliligindan s6z etmis ve bu deneyimlerini
cogunlukla kontrol arayiiziiniin basitligi, gercekgiligi, kullanimindan aldiklar keyif ve

oyuna dahil olmalar ile iligkilendirdikleri goriilmiistiir. Katilimer 12, bu deneyimini;

“... Joy-Con’da parmaklarin soz konusuyken Toy-Con’da kollarin da isin icine
giriyor... Toy-Con digerine gore daha yorucu, daha fazla kas hareketi gerektiriyor.
Basta nasil hizlandigini falan ilk elime aldigimda anlamadim, yine tuslarla kontrol
edecegimi diistinmiistiim ama sahaneymis.” biciminde ifade etmistir.

Katilimer 3 ise, kontrol bi¢iminin gergekligine ve dogalligina vurgu yaparken;

“... Toy-Con daha gercekgi bir kullanict deneyimi sunmug. Motosikletin tutulma sekli,
gaz ve fren yapma gibi hareketler gergek hayattakine benzer sekilde gergeklestiriliyor.

Saga sola hareket de iki tarafa hareketle miimkiin. Daha dogal bir kullanim soz

konusu.” ifadesini kullanmustur.

Ayn1 zamanda gercgeklik, bir diger kontrol bigimi farklilig1 olarak analiz sonuglarinda
on plana ¢cikmistir ve 10 katilimer Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin Joy-Con’a

gore daha gergekci bir deneyim sundugunu ifade etmistir. 6 katilimci ise, kontrol
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biciminin sezgiselligini iki kontrol arayiiziiyle olan deneyimlerindeki farkliliklardan
biri olarak dile getirmislerdir. 2 katilime1 Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin
kontrol bi¢imindeki gercekligi sezgisellik ile iligskilendirirken, 4 katilimci Joy-Con
kontrol arayliziiniin daha sezgisel oldugunu belirtmis ve bu goriislerini, benzer kontrol
arayiizleri ve benzer kontrol bigimleri ile olan ge¢mis deneyimleri ile agiklamiglardir.

Ornegin Katilime1 14, Toy-Con Motorbike deneyimini;

73

. Tus ezberlememe veya komutlari hatirlamama gerek yok. Daha i¢giidiisel.”
biciminde ifade ederek sezgisellige vurgu yapmistir. Katilimc1 9 ise Joy-Con kontrol

arayiizl ile olan deneyimi i¢in;

“... Joy-Con'un kontrol arayiiziiniin tasarimi daha once deneyimledigim konsol
kontrol arayiizleri ile ayni ¢izgide oldugundan, sezgilerim ve ge¢mis deneyimlerim ile
¢ok hizli adapte olabildim. Yalnizca gaz tusunun solda olmasi yine ge¢mis deneyimleri
ortiismediginden olsa gerek ilk denemede afalatti. Fakat oyun deneyimlerimin olmasi
sebebiyle ogrendikten sonra herhangi bir karisiklik olmadi.” ifadesini kullanmigtr.
Son olarak, yalnizca Katilimei 13 iki kontrol arayiiziiniin kontrol bi¢imlerinde dogallik

algisinin farkliligindan s6z etmistir.

Katilimeilar aynt zamanda bir pragmatik farklilik olarak Joy-Con ve Toy-Con
Motorbike kontrol arayiizlerinin fiziksel yapir ve/veya malzeme farkliliklarindan s6z
etmislerdir. 7 katilimc1 Toy-Con Motorbike’in karton malzemeden iiretilmis olmasi ile
Joy-Con’dan farkliligin1 dile getirmistir. Bu katilimcilardan biri (Katilime1 9), Toy-
Con Motorbike’in malzemesine referans vererek, bu kontrol arayiizii i¢in “ev yapimi
gorlinlim”e sahip oldugunu ifade etmistir. Ayn1 zamanda katilimcilarin bu kontrol
araylizinlin malzemesiyle iliskili olarak, iirline Onyargiyla yaklastiklarin1 ancak
iirliinlin kabiliyetlerini gdérmenin ilging ve sasirtict oldugunu vurguladiklart dikkat

cekmistir. Katilimci 4 bu goriisiini;

“... Karton oldugu icin ¢ekinerek kullandim ama iiriiniin kabiliyetlerini gérmek hem

sagsirtict hem heyecan vericiydi.” bigiminde belirtmistir.
Katilimct 12 malzeme ve islevsellik arasindaki iligskiye dair goriisilinii;

“... Sistem kartondan oldugu icin islevsel olmayan, sadece gérsel olarak motorsiklete
benzettiklerini diisiinmiistiim... Karton oldugu igin onyargiyla yaklastim ama

harikaymis.” diyerek ifade etmistir.
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Katilimeilar fiziksel yapiyla ilgili diger farkliliklar olarak ise, kontrol arayiizlerinin
form ve dayamklilik/saglamhik farklihklarma deginmislerdir. Ozellikle Toy-Con
Motorbike kontrol arayiiziiniin Joy-Con kontrol arayiiziine goére malzemesinden ve

formunda kaynakli olarak daha az dayanikli/saglam olduguna dikkat ¢ekmislerdir.

6 katilimc1 deneyimledikleri kontrol arayiizlerinin oyun performansinda da farklilik
gosterdigini ifade etmislerdir. Katilimeilar 6zellikle Toy-Con Motorbike kontrol
arayiizliyle oyun igerisinde daha fazla kaza yaptiklarini ancak daha ¢ok eglendiklerine
ve hirslandiklarina vurgu yapmislardir. Katilimcilardan yalnizea biri (Katilimei 16),
Toy-Con Motorbike’in “... birkag kullanimdan sonra deforme olabileceginden dolay
oyun performansinin diisebilecek” olmasina dikkat ¢ekerek bu kontrol arayiiziiniin
fiziksel yapis1 ve malzemesine referans vermistir. Joy-Con ve Toy-Con Motorbike
kontrol arayiizlerinin katilimecilar tarafindan belirtilen bir diger pragmatik farkliligi da
zaman ve mekan olmustur. Joy-Con kontrol arayiiziiniin kolay taginabilirlik ve
kompakt olma ozellikleri ile uzun siireli oynamaya izin veriyor olmast 6n plana
cikarken, Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin kullanimi ig¢in fiziksel alana
duyulan ihtiyagtan s6z edilmistir. Bunlara ek olarak, 2 katilimci1 bu iki kontrol yiiziiniin
kullaniciya olan geri bildirimlerinin farkliligindan ve 1 katiimci da teknoloji

farkliligindan s6z etmistir.
Hedonik (Kimlik) Farkliliklar

Joy-Con ve Toy-Con kontrol arayiizlerinin kimlik algisiyla iligkili hedonik farkliliklar
ile ilgili olarak 3 katilimci bu kontrol araylizlerinin siradan olup olmamasina ve 3
katilmcer da geleneksellige dair goriis bildirmistir. Katilimcilarin siradanlik ve
geleneksellik ile ilgili yaptiklar1 yorumlarda bu sifatlart Joy-Con kontrol araytiziinii
tanimlamak i¢in kullandiklar1 gériilmiistiir. 2 katilimet ise, bireysellik/sosyal etkilegimi
bir farklilik olarak vurgulamistir. Katilimci 2 Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin
icin “...etkilesime acik hissi...” veriyor oldugunu ifade ederken, Joy-Con kontrol
arayliziniin “..kisisel algisi...” yarattigini belirtmistir. Katilimc1 16 da benzer bir
sekilde Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziinii rekabet iceren “...sosyal bir oyun

ortaminda...” kullanim ile iligkilendirmistir.
Hedonik (Uyarim) Farkliliklar

Joy-Con ve Toy-Con kontrol arayiizlerinin uyarim ile iliskili hedonik farkliliklarinda

ozellikle keyif/eglence algisiin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Kontrol arayiizlerinin
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bu farkliligina vurgu yapan 10 katilimcmin tiimiiniin de Toy-Con Motorbike
deneyimini daha keyifli ve eglenceli buldugu dikkat ¢gekmistir. Bu katilimcilarin ¢ogu,
bu deneyimden aldiklar1 keyfi kontrol biciminin gercek¢iligi, sezgiselligi, yeni ve
heyecan verici olmasiyla iliskilendirmistir. Ornegin Katilime1 4 Toy-Con Motorbike
deneyimi i¢in;

“... oyun ayni olmasina ragmen, gercgek bir motor gibi kullanmak daha keyifli ve

heyecanliydi.” ifadesini kullanmistir. Katilime1 5 Joy-Con deneyimini;

“... ¢cok geleneksel ve bilindik, o yiizden merak wyandirmiyor ve sikiyor.” bigiminde

ifade etmistir.

Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin sebep oldugu ergonomik rahatsizliklarin, bu
kontrol arayiiziiniin kullanimindan alinan keyif ve eglenceyi olumsuz etkilemedigi

dikkat ¢ekmistir. Ornegin Katilime1 13, bu gériisiinii;

“... Toy-Con’un kontrolii daha zor geldi, nasil sabitleyecegimi bulamadim ama ¢ok

eglenceli.” bigiminde ifade etmistir. Yalnizca Katilimei 20;

“... Toy-Con’daysa ilk once biraz zorlandim hi¢ motosiklet deneyimim olmadigu iin.
O zorlanma biraz sikti beni.” diyerek, Toy-Con Motorbike’in ilk kullanimindaki

zorlanmadan sikildigini dile getirmistir.

4 katilimcr iki kontrol arayiiziiniin hedonik (uyarim) farkliligi olarak heyecan
duygusundan soz etmislerdir. Heyecan duygusunun, kontrol bicimiyle ve ozellikle

gercekgilik ile iliskili oldugu dikkat ¢ekmistir. Ornegin, Katilimer 17

“... Joy-Con ile oynarken herhangi bir mobil oyun oynar gibi gayet sakin ve normal
bir sekilde devam ettim. Toy-Con ise motosiklet kullanir gibi hareket etmem gerektigini
hissettim ve bu daha heyecan vericiydi.” diyerek bu goriisiinii ifade etmistir. Ayn1
zamanda, 3 katilimcinin Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiyle olan deneyimlerinde
Joy-Con kontrol arayliziiyle olan deneyimlerine gore oyun esnasinda oyuna daha ¢ok
dahil olduklarindan ve oyunu igsellestirdiklerinden bahsettikleri ve bunun kontrol
bicimiyle iliskili oldugu fark edilmistir. Ayrica, bu iki kontrol arayiiziiniin sasirticilik
bakimindan farkli olduklarim1 ifade eden 3 katilimcinin, bu 6zelligi Toy-Con
Motorbike’1n fiziksel yap1 ve malzemesiyle iliskilendirildigi goriilmiistiir. Ornegin,

Katilimci 18 bu goriisiinii;
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“... motor kullanmanin temel islevlerini sasirtict bir sekilde striiktiirii kagit olmasina

ragmen yerine getirdi.” diyerek ifade etmistir.

Yukarida bahsedilen hedonik (uyarim) farkliliklara ek olarak, 2 katilimci merak
duygusu, 2 katilime1 ilgi ¢ekicilik ve 1 katilimer da yenilik bakimindan bu iki kontrol
arayiizilyle olan deneyimlerinin farklilk gosterdiginden bahsetmistir. Ornegin,

Katilime1 4 Toy-Con Motorbike i¢in;

‘... merak uyandirdi, hemen denemek istedim ¢iinkii alisilmadik bir iiriin. Ik kez

gordiim.” ifadesini kullanirken, Katilimer 20 yine bu kontrol arayiizii i¢in;

“

.. malzemesinden ve formundan dolay1 hi¢ ergonomik degil... Ama beklenmedik ve

’

ilgi cekici. Bir de yeteneklerini gosterebiliyorsun, digeri ¢ok daha diiz.” ifadesini
kullanmigtir. Bir katilimci ise (Katilime1 14) Toy-Con Motorbike deneyiminde “daha
cesur ve ozgiir hissettim” ifadesiyle iki kontrol arayiiziiniin kendisinde olusturdugu

duygusal tepki farkliligina referans vermistir.

Tercih edilen kontrol araylizii deneyiminin tercih gerekgelerini igeren Tema-3 altinda

kodlama sikliklarin1 gosteren Tablo 5.3 de verilmistir.

Tablo 5.3. Tema-3 Tercih Edilen Kontrol Arayiizi Deneyimi Tercih Gerekgeleri

Kodlama Sikliklar1
|
Kategori Kodlar Alt Kodlar Kullanim Sikliklari Kullanim Sikliklari
(Toplam)
Taginabilirlik 3
Uzun Sireli Oyun Deneyimi 2
H Zaman ve Mekan 7
% Kurulum Kolayligi 1
8 E
S = Depolama Kolayligi 1 13
5 =
£
& Agina Olma 3
o Kullanim Kolayligi
Kolay Adapte Olma 1
Oyun Performansi 2
= Kontrol Bigimi 8
e
H
= Kullanim Kolayhg: Kolay Adapte Olma 3 12
£
a0
g Zaman ve Mekan 1
¢ |32z .
3 2 s [ Sosyal Etkilesim 1 1
3 22°¥
o
=
é Keyif / Eglence 8
§ 5 Oyuna Dahil Olma / Bitinlesme 3
=
2e Iiginglik 3
S c
=2 17
S Yenilikei 1
3 ¢
2 e
Cezbedici / Cekici 1
Zorlayici 1
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Cesitli gerekgeler ile 9 katilimcinin Joy-Con kontrol arayiizii deneyimini, 16
katilmcmin ise Toy-Con Motorbike kontrol arayiizii deneyimini tercih ettigi
goriilmiistiir (5 katilimer farkli gerekgelerlerle olmak tizere her iki kontrol araytiziinii
de tercih edebileceklerini ifade etmislerdir). Toy-Con Motorbike kontrol arayiizii

deneyimini tercih eden katilimcilardan biri, herhangi bir gerekce belirtmemistir.

e Joy-Con Kontrol Arayiizii Deneyimi Tercih Gerekgeleri
Joy-Con Deneyimini Tercih Gerekgeleri — Pragmatik

Joy-Con kontrol arayiiziiniin sundugu deneyim katilimcilar tarafindan yalnizca
pragmatik gerekceler ile tercih edilmistir. Joy-Con kontrol arayiiziiniin pragmatik
nitelikleri ile ilgili bir tercih gerekgesi olarak en ¢ok bu kontrol arayiiziiniin sundugu
zamansal ve mekdnsal esnekligi o6n plana ¢iktigir goriilmiistiir. 3 katilimct Joy-Con
kontrol arayliziiniin kolay fasinabilir olmasint bir tercih gerekgesi olarak ifade
ederken, 1 katilimer tagmabilirlik ile birlikte kolay depolama ve kurulum saglamasin

da bir tercih gerekgesi olarak sunmustur. Katilimei 13, bu goriisiin;

“Ikisini de tercih edebilirim. Yalniz kullamim agisindan ve oyun oynama deneyimine
bakarsam...Toy-Con’u tercih ederim. Ancak tiim bir kullamim siireci: kurulum,
depolama, tasima vb. devreye giriyor ise Joy-Con’u segerim.” bi¢iminde ifade
etmigtir. Katilimer 2, bu tasinabilirligin Joy-Con kontrol arayiiziiniin “seyahat vb.
durumlarda” daha tercih edilir oldugu belirtmistir. Ayn1 zamanda, 2 katilimci
tasinabilirlik ve ergonomik rahatlik ile iligkilendirerek, Joy-Con’un daha uzun siireli
oyun deneyimine uygun olmasini bir tercih gerekgesi olarak ifade etmistir. Ornegin,
video oyun deneyim diizeyini “uzman” olarak tanimlayan Katilimer 12, iki kontrol

arayliziinii karsilastirarak;

“Toy-Con daha keyifli ama yorucu ve bir yere sabitlemek gerekiyor. O yiizden uzun
stire oynamam gerekirse Joy-Con’la oynarim.” demistir. Benzer tercih gerekgesini
sunan diger katilimec1 olan Katilime1 15°in de “orta” diizeyde video oyun deneyimi

oldugu goriilmiistiir.

Kullanim kolayligi Joy-Con kontrol arayiizii i¢in bir tercih gerekgesi olarak ortaya
cikmistir. Biri “orta”, diger ikisi “uzman” diizeyde video oyun deneyimine sahip 3
katilimcinin, kontrol arayiiziiniin kontrol bi¢imine asina olmalarindan kaynakli olarak

ve ayn1 zamanda video oyunlarinda “uzman” diizeyinde deneyimi olan s6z konusu 2
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katilimcinin oyun i¢inde daha yiiksek performans sagliyor olmasi sebebiyle Joy-Con

kontrol arayiiziinii tercih ettigi goriilmiistiir. Katilimc1 9, bu tercihini;

“Alisik oldugum ve senelerdir benzer sekillerde tasarlanip test edilen kontroller, motor
becerisi isteyen béyle bir oyunda daha yiiksek performans saglayacagindan

tercihimdir." bigiminde agiklamistir.
Joy-Con Deneyimini Tercih Gerekgeleri — Hedonik (Kimlik)

Joy-Con kontrol arayiiziiniin sundugu deneyimin kimlik ile iliskili herhangi bir

hedonik (kimlik) niteligi katilimcilar i¢in tercih sebebi olmamustir.
Joy-Con Deneyimini Tercih Gerekgeleri — Hedonik (Uyarim)

Joy-Con kontrol arayiiziiniin sundugu deneyimin uyarim ile iligkili herhangi bir

hedonik (kimlik) niteligi katilimcilar i¢in tercih sebebi olmamustir.

e Toy-Con Motorbike Kontrol Arayiizii Deneyimi Tercih Gerekgeleri
Toy-Con Motorbike Deneyimini Tercih Gerekgeleri — Pragmatik

Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin pragmatik niteliklerine bagli olarak tercih
edilme gerekgeleri arasinda en ¢ok kontrol bigimi 6n plana ¢ikmistir. 9 katilimer bu
kontrol arayliziiniin sundugu ger¢ek¢i ve bedensel olarak oyuna dahil olmaya izin
veren kontrol bi¢imini bir tercih gerekcesi olarak belirtmistir. Katilmer 19, bu

gergekeiligi eglence deneyimini iligkilendirerek;

“...gercek¢i motorsiklet deneyimine yakin olmasi nedeniyle oyun esnasinda ¢ok daha
eglenceli bir deneyim sundugu igin.” bi¢giminde ifade etmistir. Ayn1 tercihe sahip

Katilimer 18;

"Kesinlikle Toy-Con. Dijital ve insan arasina, insani kapsayacak bir analog birimin
girmesi deneyimi giiclendirdi. Arayiiziin bedenle biitiinlesmesini bagsarili bir sekilde
saglyor." diyerek bu kontrol arayiiziinlin fiziksel yapt ve malzemesinin oyun

esnasindaki deneyimi gii¢lendirdigine vurgu yapmistir. Katilimer 16 ise;

"Her ne kadar karton malzemenin, deneyimin kalitesini diigiirdiigiinii diisiinsem de tiim
viicudumla birlikte oyunu hissetmemi sagladigi icin toyu tercih ederdim"” diyerek, bu
fiziksel yapt ve malzemenin deneyimi olumsuz etkileyen bir unsur oldugunu ancak

kontrol bigiminin bir tercih gerekgesi olarak baskin geldigini ifade etmistir. Ayni
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zamanda, 3 katilimc1 Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin, kontrol bigimine baglh
olarak, daha kolay adapte olunabilir olmasin1 bir tercih gerekgesi olarak belirtmistir.
1 katilimct da zamansal ve mekansal bir gerekce olarak, bu kontrol arayiiziiniin ev

kullanimina uygunlugunu dile getirmistir.

Toy-Con Motorbike Deneyimini Tercih Gerekgeleri — Hedonik (Kimlik)

Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin sundugu deneyim, yalnizca 1 katilimci
tarafindan kimlik ile iliskili hedonik nitelikleri i¢in tercih edilmistir. Katilimec1 15
kontrol arayiiziiniin kendi kimligini ne yonde etkiledigini hissettigine ve kontrol

arayiizlinlin sosyal etkilesime izin veriyor olmasina dair yorumunu;

“Toy-Con bence ¢ok havali ve ilging. Arkadas ortaminda falan sirf muhabbet olsun

diye Toy-Con’la oynardik bence.” bigiminde ifade etmistir.

Toy-Con Motorbike Deneyimini Tercih Gerekgeleri — Hedonik (Uyarim)

Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin uyarim ile iligkili hedonik niteliklerinden en
cok keyif/eglence bir tercih gerekgesi On plana c¢ikmistir. Bu kontrol arayiiziiniin
ergonomik rahatlii, oyun i¢in performansi vb. ile ilgili pragmatik sorunlardan
bagimsiz olarak, 8 katilimc1 bu kontrol arayiiziiniin sundugu deneyimi Joy-Con kontrol
arayliziine gore daha keyifli ve daha eglenceli oldugu i¢in tercih ettigini belirtmistir.
Bu goriisteki katilimeilarin video oyun deneyimi diizeylerinin “yok™ ve “uzman”
arasinda degisiklik gosterdigi de dikkat cekmistir. Ornegin, video oyun deneyiminde

“uzman” diizeyinde olan Katilimci 20;

“Belki hardcore bir oyun deneyimi istemedigim zaman ara ara eglence olsun diye

oynarim Toy-Con’la.” diyerek goriisiinii ifade etmistir.

Oyun deneyimi acemi kategorisinde olan Katilimc1 14 ise, oyun performansiyla iligkili

olarak;

2

“Ciinkii inanilmaz keyifli. Oyunda ilerleyememis olabilirim ama ¢ok eglenceli geldi.
ifadesini kullanmis ve oyun igindeki performans diisiikliigiine ragmen bu kontrol

arayiizliniin sundugu deneyimi tercih ettigini belirtmistir.
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3 katilmer Toy-Con Motorbike deneyiminde daha c¢ok oyuna dahil olduklarim
hissettikleri i¢in bu deneyimi tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Ayn1 zamanda, kontrol
arayiizliniin kabiliyetlerinin, fiziksel yap1 ve malzeme ile iliskili olarak yarattig
ilgin¢lik hissiyati da 3 katilimer tarafindan bir tercih gerekgesi olarak sunulmustur.

Ornegin, Katilime1 5 bu gériisiinii;

“Motor gibi olani tercih ederdim ¢iinkii daha gercek¢i ve bence kartondan olmasi da
ilging.” diyerek ifade etmistir. Bunlara ek olarak, kontrol arayiiziiniin sundugu
zorlayici, yenilikgi ve cezbedici/cekici deneyim de birer tercih gerekcesi olarak

katilimcilar tarafindan dile getirilmistir.

Tercih edilmeyen kontrol arayiizii deneyimine yonelik gelistirme Onerilerini iceren

Tema-4 altinda kodlama sikliklarini gosteren Tablo 5.4’ de verilmistir.

Tablo 5.4. Tema-4 Tercih Edilmeyen Kontrol Arayiizii Deneyimine Y dnelik
Gelistirme Onerileri Kodlama Sikliklar

Kull Siklikl
Kategori Kodlar Alt Kodlar Kullanim Sikliklari dranim Stdan
(Toplam)
5 Hareket Kontrollt 4
= Kontrol Bigimi
] Gergekgi Etkilesim 2
£
=< Form 1 9
=
©
c % Kullanim Kolayligi 1
o joe
3 & -
z Oyuna Ozel Olmasi 1
8 Heyecan Unsuru 1
=
£ E ilging / Sasirtici 1
zs , 4
'g > ligi Cekici/ Davetkar 1
o
£ Harekete Gegirici 1
Kurulum Kolayhgi 2
° . Zaman ve Mekan Taginabilirlik 2
¥ 2
€ 3 Depolama 1
2 =
S) =
= = Kullanim Kolayligi 4 14
c
o ©
< 3 Malzeme 2
(e} ©
L & .
Form Gergekgilik 2
Oyun ici Performans 1

Cesitli gerekgeler ile tercih edilmeyen Joy-Con ve Toy-Con Motorbike kontrol
arayiizlerine yonelik olarak katilimeilar s6z konusu deneyimde ne yonde gelistirmeler

yapilabilecegine dair onerilerini sunmuslardir.
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e Joy-Con Kontrol Arayiizii Deneyimi igin Gelistirme Onerileri

Joy-Con kontrol arayiiziiniin sundugu deneyimi tercih etmedigini belirtilen
katilimcilarin, bu kontrol arayiiziiniin gelistirilmesine i¢in bu deneyimin pragmatik ve
uyarim ile iligkili hedonik niteliklerine yonelik oneriler sunduklari, ancak kimlik ile

iligkili hedonik niteliklerine yonelik hi¢bir 6neri sunmadiklar: goriilmiistiir.

Joy-Con Deneyimi igin Gelistirme Onerileri — Pragmatik

6 katilime1, Joy-Con deneyiminin pragmatik nitelikleri ile ilgili bir gelistirme Onerisi
olarak, bu kontrol arayiiziiniin kontrol bi¢imine yonelik ifadeler kullanmislardir. 4
katilimc1 daha hareketli bir kontrol bigimi, 2 katilimci ise daha gergekei bir etkilesim
sunmasi halinde bu deneyimi tercih edebilecegini belirtmistir. Ornegin Katilimer 1
“Tuslar: degil, cihazin kendisini hareket ettirdigim bir deneyimi tercih ederdim.”
ifadesini kullanmis, Katilime1 3 ise bu deneyimden beklentisini “Daha gercek¢i bir
etkilesim, gergek hayattaki deneyime referans veren bir form olsa daha tercih edilebilir
olabilirmis.” diyerek ifade etmistir. Katilimer 17 ise benzer bir goriis belirtmis ve
"Daha onceki bilgisayar oyunu ve oyun konsollarindaki setler ile (direksiyon seti &
motosiklet seti) olan deneyimlerimde, oyun daha gercege yakindi. Bu sekilde oynamak
daha keyifli. Joy-Con'un gercege yakinligimin daha ¢ok artirilmasi gerektigini
diistintiyorum. Belki bir VR gozliik ile akan trafikte oldugumu hissetsem yon tuslari ile
hareket etmem ¢ok da 6nemli olmayacak" ifadesiyle onerilerini dile getirmistir. Ayn1
zamanda, yukarida da belirtildigi gibi bir katilimc1 (Katilimer 3) kontrol bigimiyle
birlikte formunda ger¢ek motosiklet deneyimine referans vermesini bekledigini
vurgularken, bir katilimci (Katilimectr 16) Joy-Con’un tus kontrol semasinin
karmagikliginin basitlestirilerek kullanim kolayligi saglamasini ve bir katilimci da
(Katilme1 7) kontrol arayiiziiniin oyuna 0zellesmis olmasini bekledigini dile

getirmistir.

Joy-Con Deneyimi igin Gelistirme Onerileri — Hedonik (Kimlik)
Katilimeilar Joy-Con kontrol arayiiziiniin sundugu deneyimin kimlik ile iligkili

herhangi bir hedonik (kimlik) niteligine yonelik gelistirme onerisinde bulunmamastir.
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Joy-Con Deneyimi i¢in Gelistirme Onerileri — Hedonik (Uyarim)

Katilimeilarin Joy-Con kontrol arayiiziiniin sundugu deneyimden bir uyarim beklentisi
oldugu ortaya ¢ikmstir. Bir katilimc1 (Katilimer 4) bu deneyimi herhangi bir heyecan
unsuru ve ilginglik/sasirtictlik unsuru olmasi halinde tercih edebilecegini ifade
ederken, bir diger katilimci (Katilimci1 5) bu kontrol arayiiziiniin daha davetkar
olmasint bekledigini ifade etmistir. Baska bir katilimec1 (Katilimer 13) ise, Joy-Con
kontrol arayliziinii “Belki oyunu oynarken biraz daha harekete gecirse” tercih

edebilecegini belirtmis ve heyecan verici olmasini bekledigine isaret etmistir.

e Toy-Con Motorbike Kontrol Arayiizii Deneyimi icin Gelistirme Onerileri

Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin sundugu deneyimi tercih etmedigini belirtilen
katilimcilarin tiimii, bu kontrol arayiiziiniin gelistirilmesi i¢in bu deneyimin yalnizca
pragmatik niteliklerine yonelik Oneriler sunmuslardir. Kimlik ve/veya uyarim ile

iligkili herhangi bir hedonik nitelige yonelik gelistirme nerisi sunulmamaistir.

Toy-Con Motorbike Deneyimi icin Gelistirme Onerileri — Pragmatik

7 katilimci, Toy-Con Motorbike deneyiminin pragmatik nitelikleri ile ilgili geligtirme
Onerileri sunmuslardir. Bunlar arasinda en ¢ok zaman ve mekan ile iliskili 6zelliklerine
deginilmis ve bu kapsamda kurulum ve depolama kolayligi ile tasinabilirlik
beklentilerinden sz edilmistir. Ayn1 zamanda, Toy-Con Motorbike deneyimini tercih
etmeyen 4 katilimei, bu kontrol arayliziiniin kullanim kolayligimm arttirilmasi halinde,
kontrol arayiiziinli tercih edebileceklerini belirtmislerdir ve kullanim kolaylig1 ile
iliskili olarak ergonomik rahatlk ve kullamlabilirlige degismislerdir. Ornegin,
Katilmer 11, “Toy-Con’da bazi hareketli eylemlerde ekran konumunun sabit
kalmamasi sinir bozucu. Ekran sabit olsaydi ve kullanilabilirligi iyilestirilseydi tercih
edebilirdim.” ifadesini kullanmistir. Katilmer 9 ise, ergonomik unsurlarin
gelistirilmesiyle birlikte “daha saglam malzemeden yapilmis” olmasini da tercih
edeceginden s6z etmistir. Bir diger katilimc1 (Katilime1 8) da bu kontrol arayiiziiniin
malzemesinin karton olmasin1 bir olumsuz olarak dile getirmis ve “Kartondan
olmasayd:, gercek bir motor gibi olsaydi belki tercih edebilirdim.” ifadesiyle, kontrol
arayliziiniin karton olmasindan dolay1 gercekgilik hissiyati vermedigine isaret etmistir.
Benzer sekilde Katilme1 20 de “Form olarak gergek bir motora benzese ve

performanst iyi olsa Toy-Con’la da oynamak isterdim.” ifadesini kullanmis ve hem
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form kaynakli olarak iiriinii gergeke¢i algilamadigini hem de oyun iginde iyi bir

performans saglamadigini belirtmistir.

Toy-Con Motorbike Deneyimi icin Gelistirme Onerileri — Hedonik (Kimlik)
Katilimeilar Joy-Con kontrol arayiiziiniin sundugu deneyimin kimlik ile iligkili

herhangi bir hedonik (kimlik) niteligine yonelik gelistirme 6nerisinde bulunmamustir.

Toy-Con Motorbike Deneyimi icin Gelistirme Onerileri — Hedonik (Uyarim)
Katilimeilar Joy-Con kontrol arayiiziiniin sundugu deneyimin uyarim ile iliskili

herhangi bir hedonik (uyarim) niteligine yonelik gelistirme 6nerisinde bulunmamastir.

5.2. TARTISMA

El oyun konsollarinda Y-DHKA ve GS-DHKA’nin pragmatik ve hedonik niteliklerinin
katilimcilar tarafindan nasil algilandigina (AS-1) bakildiginda, Nintendo Switch’in Y-
DHKA sinifindaki Joy-Con kontrol arayiizii gorev-odakli karakter bolgesinde yer
almigtir. Bu baglamda Joy-Con kontrol arayiizii katilimeilarin hedeflerine ulagmasin
desteklemis ancak, hedonik agidan katilimcilar tarafindan gelistirilmeye agik olarak
algilanmistir. Toy-Con Motorbike kontrol arayiizii ise istenen karakter bolgesinde yer
alarak katilimcilar1 pragmatik ve hedonik yonden tatmin etmistir. Bu kontrol
arayiizlerinin, algilanan pragmatik ve hedonik niteliklerinin katilimcilarin kullanici
deneyimleri ile iligkisini (AS-2) anlamaya yonelik toplanan katilimcilarin

deneyimlerine dair goriisleri de bunu desteklemistir.

Joy-Con ve Toy-Con Motorbike kontrol arayiizlerinin algilanan niteliklerini
karsilagtirmali olarak daha detayli olarak inceledigimizde, aralarindaki en biiyiik
farkin, insanlarin gelisme ve ilerleme gibi igsel ihtiyaclarini yeni, ilging ve uyarici
etkilesim veya igeriklerle ne dlglide destekledigi ile ilgili nitelik olan (Hassenzahl,
2003; 2004) Hedonik Nitelik-Uyarim (HQ-S) boyutunda gerceklestigi goriilmektedir.
Bu baglamda daha yiiksek seviyede dogal haritalanmis Toy-Con Motorbike kontrol
arayiizli, geleneksel bir kontrol arayiizii olarak tarifleyebilecegimiz Joy-Con kontrol
arayliizline gore daha yenilik¢i ve oyun ile etkilesimi daha zengin olarak algilanmus,
kelime ciftleri diyagraminda da daha insani, yaratici, ozgiin ve yenilik¢i olarak 6ne

cikarak bunu desteklemistir.
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AttrakDiff anketi sonuglarinda, farkli seviyelerde dogal haritalanmis Joy-Con (diisiik)
ve Toy-Con Motorbike (yliksek) kontrol arayiizlerinin katilimcilarin tirtinii kullanarak
hedeflerine ulasmada ne kadar basarili olduklarini gdsteren algilanan pragmatik
nitelikleri birbirine ¢ok yakin sonuglar vermesine ragmen, bu nitelikleri olusturan
kelime ciftlerini incelendiginde teknik-insani, zahmetli-zahmetli degil ve tahmin
edilemez-tahmin edilebilir boyutlarinda biiyiik farklar goze carpmaktadir. Bu farklarin
nedenlerini anlamak amaciyla katilimcilarin iki kontrol arayiiziiyle olan deneyimlerine
dair goriisleri ile AttrakDiff sonuclar1 (PQ) incelendiginde (Sekil 5.4), katilimcilarin
ozellikle kontrol bi¢imlerinin sezgisellik, gercekgilik ve bedenin kontrol arayiiziine
dahil olmasindan kaynaklanan farklara dikkat ¢ekmislerdir. Katilimcilar bu farklari,
gerc¢ekgi somut dogal haritalanmis Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin, Joy-Con
kontrol arayiiziine gére daha insani, daha dogal bir etkilesim yolu sundugu, bu
ozelliginin de kullanim esnasinda dgrenme ve adaptasyon siirecini hizlandirdig
belirtmislerdir. Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin kullaniminin daha zahmetli
olmasinin nedeni olarak o©zellikle malzeme yapisindan kaynaklanan ergonomik
eksikliklere dikkat ¢eken katilimcilar, Joy-Con kontrol arayiiziiniin geleneksel ve daha
tanidik gelen yapisi ile kullaniminin zahmetsiz, kolay ve tahmin edilebilir oldugunu
ifade etmislerdir. Ancak Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin tahmin edilemez
olmasinin nedenini, karton malzemesinden 6tiirii hareket kontrollii kullanim bigimini
saglayacak kabiliyette olamayacagini diisiindiiklerini ve bu durumun sasirtici, ilgi

cekici ve merak duygularini tetikleyici bir unsura doniistiigiinii belirtmislerdir.

teknik - insani
zahmetli - zahmetli degil
tahmin edilemez - tahmin edilebilir

Teknik-insani Zahmetli-Zahmetli Degil Tahmin edilemez-Tahmin edilebilir

Tug/Beden i
Kg,/n i eerg%kgmk Aginaquma Ergo;om- Malzeme
17 7
Sezgisellik Dogallik Malzeme Basitlik
6 1 7 3

grenilebilirlik, Fiziksel Alan
Kesfedilebilirlik ihtiyact
9

2

Sekil 5.4. Joy-Con ve Toy-Con Motorbike Kontrol Arayiizlerinin AttrakDiff (PQ) ve
Kullanic1 Goériisleri Sonuglarinin Karsilastirilmasi
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Iki kontrol arayiizii arasindaki en biiyiik farkin hedonik nitelik-uyarim boyutunda
olustugunu gosteren AttrakDiff anket verileri, katilimcilardan alinan deneyim
gorlisleri ile karsilagtirildiginda; katilimcilarin bu boyutta AttrakDiff verilerini
destekleyici yonde cevaplar verdikleri goriilmektedir. Toy-Con kontrol arayiiziiniin
daha cesur, iddiali ve yeni algilanmisinin nedenleri olarak, kontrol arayiiziiniin
katilimcery1 oyuna dahil etme, oyunla biitiinlestirme kabiliyeti ve bunun sonucu olarak
da Toy-Con Motorbike kullanimindan elde ettikleri heyecan ve eglence duygusu
gosterilebilir. Ozellikle sundugu daha sezgisel ve dogal kullaniminin, katilimcilar
tarafindan daha ozgiin, yaratici, yenilik¢i algilandigi ve ayni zamanda malzeme
yapisinin ve kabiliyetlerinin de katilimcilar1 sasirtarak merak duygularini tetiklemis ve

yaratict, iddiali olarak algilanmasini desteklemis olabilir.

geleneksel - 6zgln | |
yaratici degil - yaratici > a
temkinli - cesur : [
muhafazakar - yenilikgi "q
iddial degil - iddial L |
.

siradan - yeni

Yaratici dedil-Yaratics

Temkinli-Cesur

Iddial degil-lddial Geleneksel-Ozgiin

Siradan-Yen Muhafozakar-Yenilikgi
. = J

Gergekgillk

|

Dahil Olma/Butiinlegm Tug/Beden
4 i K'onuolﬂ

Keyif / Eglence Sezgisellik Itgi Cekici

Merak Duygusu

Bl
1]

Heyecon Dogaliik

Malzeme

Sekil 5.5. Joy-Con ve Toy-Con Motorbike Kontrol Arayiizlerinin AttrakDiff (HQ-S)
ve Kullanic1 Goriigleri Sonuglarinin Karsilastirilmast

Katilimeilarin iki kontrol arayiizii arasindan tercih ettikleri deneyimleri ve nedenleri
incelendiginde, Joy-Con kontrol arayiiziinii yalnizca pragmatik nitelikleri dolayisyla
tercih ettiklerini ve bu tercihlerinin de kullanim kolayligi, tasinabilirlik, asinalik ve
oyun performansina etkisi gibi unsurlardan olustugu goriilmektedir. Bununla beraber
Toy-Con Motorbike kontrol arayiizii en ¢ok hedonik (uyarim) nitelikleri sebebiyle
tercih edilmis ve bunu pragmatik gerekgeler takip etmistir. Toy-Con Motorbike kontrol

arayliziiniin tercih edilen hedonik (uyarim) niteliklerinde eglence, oyunla biitiinlesme,
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oyunun i¢inde hissetme gibi oyun deneyiminin dnemli unsurlar1 goriilmektedir. Toy-
Con Motorbike kontrol arayiiziiniin tercih edilmesinin pragmatik gerekgeleri
incelendiginde; kullanim bigimi, adaptasyon gibi sezgiselligin 6n planda ve kontrol
arayiizliniin dogalligindan kaynaklanan oldugu unsurlarin oldugu ve unsurlarin da
aslinda tercih sebebi olan hedonik (uyarim) niteliklerini destekledigi sonucunu
cikarabiliriz. Bu baglamda katilimcilarin deneyim tercihleri 6zetlendiginde; kontrol
arayiizliyle performanslari ve kontrol arayiiziiniin dogal haritalama derecesi ile ilgili

unsurlar goze ¢arpmaktadir.

Katilimcilarin kontrol arayiizleri i¢in gelistirme Onerilerini incelendiginde; Joy-Con
kontrol arayiiziiniin gercek¢i ve hareket kontrollii bir kullanim sunmasi yoniinden
pragmatik, 6zellikle heyecan unsurunun da eklenerek hedonik (uyarim) niteliklerinin
gelistirilmesine yonelik onerilerde bulunmuslardir. Katilimci cevaplarini daha detayli
incelendiginde  gelistirilmesi  gereken pragmatik niteliklerin, katilimcilar
heyecanlandiran, uyaran ve duygularmi tetikleyen hedonik (uyarim) niteliklerini

olusturan unsurlar oldugunu sdylenebilir.

Toy-Con Motorbike kontrol arayiiziiniin iyilestirme oOnerileri incelendiginde ise
hedonik a¢idan katilimcilart tamamiyla tatmin ettigini, tasinabilirlik, kullanim
kolayligi, oyun performans, form ve malzeme gibi pragmatik niteliklerinin
gelistirilmesi gerektigini belirtmislerdir. Bu nitelikler detayli incelendiginde form ve
malzeme 1iyilestirme Onerilerinin, kullanim kolayligt ve katilimcinin oyun
performansiyla iligkisi oldugu disiiniilebilir. Ayrica iki katilimci gergek¢i somut bir
dogal haritalama seviyesine sahip Toy-Con Motorbike arayiiziiniin, goriiniim, form ve
malzeme olarak, gercek bir motosiklet gidonuna benzemesinin deneyimlerini olumlu

yonde etkileyecegini belirtmislerdir.

Katilimcilarin  iki kontrol arayiizii arasindan genellikle ger¢ek¢i somut dogal
haritalanmis olmasindan gelen Ozellikleri dolayistyla Toy-Con Motorbike kontrol
arayliziini tercih ettikleri goriilmiistiir. Bunun nedeni olarak da fiziksel yapi, malzeme,
form gibi unsurlarin kontrol arayiiziiniin pragmatik niteligini diisiirse de, uyarim ile
ilgili hedonik nitelikleri yiiksek derecede algilandig: i¢in daha tercih edilir oldugu

goriilmektedir.
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BOLUM 6
SONUC

El oyun konsollarinda kontrol arayiizlerinin dogal haritalama seviyeleri ile kullanici
deneyimi iligkisini inceleyen bu c¢alismada; kontrol arayiizlerinin dogal haritalama
seviyesinin, kullanicilarin keyif (enjoyment), daldirma (immerse), akis (flow),
mevcudiyet (presence) gibi oyun deneyiminin hedonik nitelikleri ile pozitif yonde bir
iligkisi oldugu sonucuna ulasilmis ve bu sonugclar, literatiirde bilgisayar ve ev oyun
konsolunda kullanilan DHKA’larin kullanici deneyimi ile iligkisini inceleyen
sonuglarla paralellik gostermistir. Dogal haritalama seviyesi ile bu hedonik nitelikler
arasindaki pozitif iligkiye ragmen, el oyun konsollarmin bilgisayar ve ev oyun
konsollarina gore en ayirt edici farki olan, kullanicinin istedigi zaman ve mekéanda
oynamasina olanak veren tasinabilirlik niteliginin ise, GS-DHKA’nin oyun sistemine
dahil olmasi ile kullanicilar tarafindan artik algilanmadigi sonucuna varilmistir. Bu
baglamda gelecekte el oyun konsollar1 i¢in getirilecek GS-DHKA tasarim
onerilerinde, el oyun konsollarinin bilgisayar ve ev oyun konsollarina gore en biiyiik
avantaj1 olan taginabilirlik ve kullanim esnekligi 6zelliklerinin korunmasi biiyiik 6nem

olusturmaktadir.

El oyun konsollarinda kullanicilarin dogal haritalama seviyesi yiiksek olan kontrol
araylizlerini keyif, eglence, daldirma, mevcudiyet gibi hedonik nitelikleri i¢in tercih
ettikleri, ancak bu hedonik niteliklerin kontrol arayiiziiniin pragmatik nitelikleri
sayesinde olustugu sonucuna ulasilmistir. Bu baglamda el oyun konsollar1 i¢in GS-
DHKA’larin gelistirilmesi {iriin tasarimi disiplini i¢in bir tasarim ve arastirma konusu
olarak ele alinabilir. Yine ayni sekilde bu arastirma kapsamindaki katilimeilar igin
kontrol arayiizlerindeki dogal haritalama seviyesindeki artisin biiyiik bir tercih sebebi
oldugu sonucundan yola ¢ikarak, video oyun endiistrisi i¢in de GS-DHKA’larin el

oyun konsollarina uyarlanmasi, sektor i¢in biiyiik bir potansiyel olusturmaktadir.

Bu ¢aligmada el oyun konsollarinda ¢alisabilen tek GS-DHKA oldugu i¢in, Toy-Con
Motorbike kontrol arayiizii kullanilmigtir. Toy-Con Motorbike’in DIY temali bir
aksesuar seti olan Nintendo Labo’nun bir arayiizii olmas1 ve Toy-Con Motorbike’in
karton striiktiirii bu ¢aligmanin en biiylik kisitlarindan biri olmustur. Katilimcilar Toy-
Con Motorbike kontrol arayiiziiniin karton yapisindan oOtlirii form ve malzeme

kaynakli ergonomik sikintilar yasamiglardir. Bu baglamda, aragtirmacilar tarafindan
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farkli malzeme ve formlar denenerek olusturulacak, daha saglam ve ergonomik
prototiplerin kullanildig1 arastirmalar ve kullanicr testleri ile bu ¢aligma tekrarlanarak

daha detayli sonuglara ulasilabilir.

Bu arastirma kapsaminda kullanici testleri, oyun deneyimleri farkli seviyelerde
cesitlenen 20 katilimci ile gergeklestirilmistir. Arastirma sonuglarna bakilarak
katilimcilarin gegmis oyun deneyimleri ve profillerinin, kontrol arayiizleri ile olan
deneyimlerinde onemli bir faktdr olabilecegi goriilmiistiir. Uzman seviyesindeki
kullanicilarin oyundan en biiyiik beklentilerinin oyun i¢i performans oldugu, acemi
kullanicilarin motivasyonlarinin ise eglenceye yonelik oldugu goriilmiistiir. Oyun
seviyeleri ve oyun oynama motivasyonlar1 benzer sekillerde kiimelenmis katilimei
gruplartyla bu arastirmanin tekrarlanmasi, gelecek caligmalarda farkli sonuglar
dogurabilir. Ayn1 sekilde gelecek c¢aligmalarda kurgulanacak kullanici testlerinin
sayica daha c¢ok katilimci ile gerceklestirilmesi, daha detayli ve saglikli sonuclara

ulasmamizi saglayabilir.
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EK 1 — AttrakDiff Anketi (Ingilizce)

Please provide your impressions of the product you have tested by check marking your impression on
the scale between the terms offered in each line.

human
isolating
pleasant
inventive
simple
professional
ugly
practical
likeable
cumbersome
stylish
predictable
cheap
alienating

brings me closer to
people
unpresentable

rejecting
unimaginative
good
confusing
repelling
bold
innovative
dull
undemanding
motivating
novel

unruly
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technical
connective
unpleasant
conventional
complicated
unprofessional
attractive
impractical
disagreeable
straightforward
tacky
unpredictable
premium
integrating

separates me from
people
presentable

inviting
creative

bad

clearly structured
appealing
cautious
conservative
captivating
challenging
discouraging
ordinary

manageable



EK 2 — Kullanic1 Goriisleri Anketi

KULLANICI GORUSLERI

Bu arastirma, Yasar Universitesi Sanat ve Tasarim Lisansiistii Programi’nda, Dr. Ogr. Uyesi
Selen Devrim ULKEBAS TUZEN ve Dog. Dr. Mine OVACIK danismanliginda yiiriitiilen “EL
OYUN KONSOLLARINDA DOGAL HARITALANMIS KONTROL ARAYUZLERININ KULLANICI
DENEYIMINE ETKIiSI” adli yiiksek lisans tezi kapsaminda gergeklestirilmektedir. Kullanici
testi ile anketlerde toplanan tiim veriler yalnizca tez kapsamindaki arastirma ve ilgili
akademik yayinlarda kullanilacak olup, kisisel veriler anonim ve gizli tutulacaktir.

Arastirmaya katilim tamamiyla gondillilik esasina dayanmaktadir. Toplanan higbir veri
bilimsel amagli olmayan ¢alismalarda ve/veya mecralarda kullaniimayacaktir. Tim veriler
yalnizca tez kapsamindaki aragtirma ve sonrasindaki akademik yayinlarda kullanilacak olup,
kimlik bilgileri ve benzeri tim kisisel veriler anonim ve gizli tutulacaktir.

Arastirma, kisisel rahatsizlik verecek ve/veya kisisel verilerin ihlaline sebep olacak aktiviteler
icermemektedir. Ancak, aragtirma esnasinda siirdiiriilen aktivitelerin igerigi, uygulama bigimi
ya da herhangi baska bir nedenden 6tiirii rahatsizlik duymaniz halinde, katilimi
sonlandirabilirsiniz. Béyle bir durumda, arastirmaciya, katilimi sonlandirmak istediginizi
sOylemeniz yeterli olacaktir.

Arastirma ile ilgili yorumlariniz, sorulariniz ve/veya detayl bilgi icin,
atabey.gunec@yasar.edu.tr tizerinden iletisime gegebilirsiniz.
isbirliginiz ve ayirdiginiz zaman igin simdiden tesekkiir ederim.

Atabey GUNEC

@ gunecatabey@gmail.com (paylasiimiyor) Hesap degistir ()

* Gerekli

Yukarida verilen bilgileri okudum ve anladim. Bu galistaya tamamen gonullu olarak
katilmayi kabul ediyorum. Verdigim bilgilerin, bilimsel amacl yayinlarda
kullaniimasini kabul ediyorum. *

O Evet
O Hayir
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Kisisel Bilgiler

Adiniz Soyadiniz *

Yanitiniz

Yasiniz *

Yanitiniz

Video oyun deneyim dlzeyinizi nasil tanimlarsiniz? *

O Yok
O Acemi
O orta
O Uzman

Daha énce Nintendo Switch oyun konsolu kullandiniz mi? *

O Evet
O Hayir

Daha 6nce Nintendo Labo Toy-Con Motorbike Grtinini kullandiniz mi? *

O Evet
O Hayir

Motorsiklet kullanim deneyim dulzeyinizi nasil tanimlarsiniz? *

O Yok
O Acemi
O orta
O Uzman

Geri Sonraki Formu temizle
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Deneyim Hakkindaki Gérusleriniz

Katildiginiz iki oturumda gergeklestirdiginiz kullanici testlerinde iki farkli kontrol arayiizii kullandiniz.
Birinde motosiklete tuslarla yon verdiginiz Joy-Con, digerinde ise motosikleti gergek bir motosiklet gibi
kullandiginiz Toy-Con kontrol arayizlerini deneyimlediniz. Liitfen agagidaki sorulari bu iki deneyiminizi gz
oniinde bulundurarak yanitlayiniz.

iki deneyim arasindaki benzerlikler nelerdi? Aciklayiniz. *

Yanitiniz

iki deneyim arasindaki farkliliklar nelerdi? Agiklayiniz. *

Yanitiniz

Hangi deneyimi tercih ederdiniz? Nedenleriyle aciklayiniz. *

Yanitiniz

Tercih etmediginiz deneyimi ne/nasil olsa tercih ederdiniz? *

Yanitiniz

Geri Formu temizle
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EK 3 — AttrakDiff Anketi (Tiirkge)

Lutfen test ettiginiz drinle ilgili izlenimlerinizi, her satirda sunulan terimler arasindaki

insani
izole edici
keyifli
ozgun
sade
profesyonel
girkin
pratik
sevimli
zahmetli
$ik
tahmin edilebilir
ucuz
ayngtiric
insanlara yakinlagting
prezentabl degil
davetkar degil
yaratici degil
iyi
kafa karnigtine:
itici
cesur
yenilikgi
sikicl
iddiall degil
motive edici
yeni

yonetilebilir degil
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olgekte isaretleyiniz.

teknik
birlegtirici
keyifli degil
geleneksel
karmagik
amator
cazibeli
pratik degil
sevimli degil
zahmetli degil
pejmirde
tahmin edilemez
kaliteli
birlestirici
insanlardan uzaklagtrir
prezentabl
davetkar
yaratici
kaotd
agikga yopilandinimig
gekici
temkinli
muhafazakar
buyuleyici
iddiali
cesaret kiric
siradan

yonetilebilir



EK 4 — AttrakDiff Demo Proje (Kilavuz)

Date 12.10.2005

Evaluation RePort
for Produc

"Demo - B"

Objectives:
How user-friendly and attractive is this product?

Contents of report

* Method of investigation

= Characteristics of investigation
= Portfolio of results

= Diagram of average values

= Description of word-pairs

*  APPENDIX
« Classification of test
participants

= Confidence Intervals

AttrakDiff™ is a free service provided by User Interface Design GmbH ~ (www.attrakdiff.de) page 1of 7
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Evaluation results for product

Demo - B Date 12.10.2005

Method of investigation
AttrakDiff™ is an instrument for measuring the attractiveness of interactive products.

With the help of pairs of opposite adjectives, users (or potential users) can indicate their perception
of the product. These adjective-pairs make a collation of the evaluation dimensions possible.

The following product dimensions are evaluated:

Pragmatic Quality (PQ):
= Describes the usability of a product and indicates how successfully users are in achieving their
goals using the product.

* Hedonic quality - stimulation (HQ-S):
Mankind has an inherent need to develop and move forward. This dimension indicates to what
extent the product can support those needs in terms of novel, interesting, and stimulating
functions, contents, and interaction- and presentation-styles.

* Hedonic Quality - Identity (HQ-I):
Indicates to what extent the product allows the user to identify with it.

= Attractiveness (ATT):
Describes a global value of the product based on the quality perception.

Hedonic and pragmatic qualities are independent of one another, and contribute equally to the
rating of attractiveness.

Characteristics of investigation

Product title: Demo - B

Product industry: Media

Duration of study: 10.10.2005 - 31.12.2020
Project-type: Single evaluation,

that means every test
participant rates just once

Number of ratings: 2

AttrakDiff™ is a free service provided by User Interface Design GmbH  (www.attrakdiff.de) page 2of 7
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A+ Miff Evaluation results for product

Date 12.10.2005
Demo - B

The users were less at one in their rating of hedonic quality than in that of pragmatic quality. Greatly
differing ratings may be the result of large age differences between groups, or very contrasting
"subcultures". Subcultures are groups that distinguish themselves from others by certain
characteristics or interests. e.g. music preference, make of car, political preferences etc. Consider
whether your chosen participants are suitable representatives of your collective users.

AttrakDiff™ is a free service provided by User Interface Design GmbH  (www.attrakdiff.de) page 4 of 7
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B

&) AttrakDiff Evaluation results for product

& Demo - B Date 12.10.2005

Portfolio of results

[ Medium value of the dimensions with
product "Demo - B"

confidence rectangle

c
=)
>
=
©
=]
o
L
=
S
°
@
£

pragmatic quality (PQ)

Diagram 1: Portfolio with average values of the dimensions PQ and HQ and the confidence rectangle of the product
"Demo - B"

In the portfolio-presentation the values of hedonic quality are represented on the vertical axis
(bottom = low value). The horizontal axis represents the value of the pragmatic quality (i.e. left = a
low value).

Depending on the dimensions values the product will lie in one or more "character-regions".

The bigger the confidence rectangle the less sure one can be to which region it belongs. A small
confidence rectangle is an advantage because it means that the investigation results are more
reliable and less coincidental.

The confidence rectangle shows, if the users are at one in their evaluation of the product.

The bigger the confidence rectangle, the more variable the evaluation ratings (more information is
available in the appendix).

Interpretation for help
The products user interface was rated as "practice oriented".

Pragmatic quality is clearly the classification. It is very pragmatic.

Result: [Your product assists its users optimally.

In terms of hedonic quality the character classification does clearly not apply because the
confidence interval spills out over the character zone. The user is stimulated by this product,
however the hedonic value is only average.

Result: |Room for improvement exists in terms of hedonic quality.

The confidence interval HQ is large. This could be attributed to limited sampling or to greatly
differing product ratings.

AttrakDiff™ is a free service provided by User Interface Design GmbH  (www.attrakdiff.de) page 3of 7
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Evaluation results for product

Date 12.10.2005
Demo - B

Diagram of average values

The average values of the AttrakDiff™ dimensions for the evaluated product are plotted on the
diagram.

In this presentation hedonic quality distinguishes between the aspects of stimulation and identity.
Furthermore the rating of attractiveness is presented.

Diagram of average values
3
e 2
> = 0
§ 1 =} -
o 0 [(=Demo-8 ]
S -1
g
z -2
STPQ T HQl T HQsS | AT
Dimensions

Diagram 2: Mean values of the four AttrakDiff ™ dimensions for the product "Demo - B"

Interpretation for help

With regard to hedonic quality — identity, the product is located in the average region. It provides the
user with identification and thus meets ordinary standards.

Result: |Should you wish to bind the user more strongly to the product, you must aim at
improvement.

With regard to hedonic quality — stimulation, the product is located in the average region. It meets
ordinary standards.

Result: |Should you wish to motivate, enthral and stimulate users even more intensely, you must
aim at further improvement.

The product’s attractiveness value is located in the above-average region.
Result: [The overall impression of the product is very attractive.

AttrakDiff™ is a free service provided by User Interface Design GmbH  (www.attrakdiff.de) page 5of 7
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Evaluation results for product

Date 12.10.2005
Demo - B

Description of word-pairs

The mean values of the word pairs are presented here. Of particular interest are the extreme values.
These show which characteristics are particularly critical or particularly well-resolved.

Description of word-pairs

technical - human [
complicated - simple —n
impractical - practical &
cumbersome - straightforward k
unpredictable - predictable n
confusing - clearly structured
unruly - manageable _—m
isolating - connective =
unprofessional - professional 3
tacky - stylish -

cheap - premium L

alienating - integrating -
separates me from people - brin naher ]
unpresentable - presentable |
conventional - inventive
unimaginative - creative -y
cautious - bold il
conservative - innovative 4
dull - captivating B
undemanding - challenging .
ordinary - novel “u
unpleasant - pleasant L
ugly - attractive
disagreeable - likeable
rejecting - inviting L

bad - good a
repelling - appealing r
discouraging - motivating 1

.~

Diagram 3: Mean values of the AttrakDiff ™ word pairs for product "Demo - B"

AttrakDiff™ is a free service provided by User Interface Design GmbH ~ (www.attrakdiff.de) page 6 of 7
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Evaluation results for product

Date 12.10.2005
Demo - B

Description of word-pairs

The mean values of the word pairs are presented here. Of particular interest are the extreme values.
These show which characteristics are particularly critical or particularly well-resolved.

Description of word-pairs

technical - human [—
complicated - simple @
impractical - practical &
cumbersome - straightforward k
unpredictable - predictable n
confusing - clearly structured
unruly - manageable | =
isolating - connective =
unprofessional - professional 3
tacky - stylish -

cheap - premium L

alienating - integrating -
separates me from people - brin naher ]
unpresentable - presentable |
conventional - inventive
unimaginative - creative -y
cautious - bold il
conservative - innovative J
dull - captivating o
undemanding - challenging .
ordinary - novel u
unpleasant - pleasant L
ugly - attractive
disagreeable - likeable
rejecting - inviting "

bad - good -
repelling - appealing r
discouraging - motivating b

-

Diagram 3: Mean values of the AttrakDiff ™ word pairs for product "Demo - B"

AttrakDiff™ is a free service provided by User Interface Design GmbH  (www.attrakdiff.de) page 6 of 7
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Evaluation results for product
Date 12.10.2005

Demo - B
APPENDIX
Classification of test participants
Age
Gender
Male: 1 test participants
Female: 1 test participants
School qualification
Profession
Pilot: 1 test participants
Salesman: 1 test participants

Product experience

Confidence Intervals
The confidence intervals create a so-called confidence rectangle. As it is almost impossible to
involve all users in the evaluation.

The project co-ordinator has to settle for a number of selected product users to evaluate the
product. For this reason one can never be 100% sure that the outcome of the evaluation is
representative of the collective users. It might be that the evaluation by the selected users differ
from that of the collective users were it possible to ask them all.

The confidence interval outlines the area where the "true" values would lie were it possible to ask all
the users.

The confidence rectangle suggests with what certainty the product equals the mean values of the
characteristic dimensions.
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