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ÖZ 

EL OYUN KONSOLLARINDA DOĞAL HARİTALANMIŞ KONTROL 

ARAYÜZLERİNİN KULLANICI DENEYİMİNE ETKİSİ 

Güneç, Atabey 

Yüksek Lisans Tezi, Sanat ve Tasarım 

Danışman: Dr. Öğr. Üyesi Selen Devrim ÜLKEBAŞ TÜZEN 

Yardımcı Danışman: Doç. Dr. Mine OVACIK 

Eylül 2021 

Bu tezde el oyun konsollarında farklı sev^yelerde doğal har^talanmış kontrol 

arayüzler^n^n algılanan pragmat^k ve hedon^k n^tel^kler^n^n karşılaştırılarak, kullanıcı 

deney^m^ne etk^s^n^n ortaya konulması amaçlanmıştır. Bu amaç doğrultusunda 

yürütülen deneysel araştırma kapsamında; 20 katılımcının dah^l olduğu kullanıcı 

testler^nde, el oyun konsolu olarak kullanılan N^ntendo Sw^tch, doğal har^talamanın 

en düşük sev^yes^ olan “yönlü” doğal har^talanmış Joy-Con kontrol arayüzü ve en 

yüksek sev^yes^ olan “gerçekç. somut” doğal har^talanmış Toy-Con Motorb^ke kontrol 

arayüzü kullanılmıştır. B^reysel olarak gerçekleşt^r^len ^k^ oturumlu kullanıcı 

testler^nde katılımcılar Joy-Con ve Toy-Con Mototrb^ke kontrol arayüzler^n^ N^ntendo 

Sw^tch’^n el oyun konsolu modunda Motorush GT oyununu oynayarak 

deney^mlem^şlerd^r. Katılımcılar her ^k^ oturum sonunda da deney^mled^kler^ kontrol 

arayüzüne yönel^k AttrakD^ff anket^n^ çevr^m^ç^ olarak yanıtlamış, ^k^ oturumu da 

tamamladıktan sonra deney^m hakkındak^ görüşler^n^ çevr^m^ç^ kullanıcı görüşü 

anket^n^ ^le bel^rtm^şlerd^r. Kullanıcı testler^ sonunda toplanan bu ver^ler^n anal^z^ 

sonunda, el oyun konsollarında kullanılan kontrol arayüzler^n^n doğal har^talama 

sev^yeler^n^n key^f (enjoyment), daldırma (^mmerse), akış (flow), mevcud^yet 

(presence) g^b^ oyun deney^m^n^n boyutları ^le poz^t^f yönde ^l^şk^l^ olduğunu 

sonucuna ulaşılmıştır. 

Anahtar sözcükler: kullanıcı deneyimi, oyun kontrol arayüzleri, doğal haritalama,  
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ABSTRACT 

THE IMPACT OF NATURALLY-MAPPED CONTROL INTERFACES ON 

USER EXPERIENCE IN HANDHELD GAME CONSOLES 

Güneç, Atabey 

MA, Art and Design 

Advisor: Assist. Prof. (PhD) Selen Devrim ÜLKEBAŞ TÜZEN 

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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BÖLÜM 1 

GİRİŞ 

1.1. TEZİN AMACI VE KAPSAMI  

Son on yılda v^deo oyunları eğlencen^n, tüket^m kültürünün ve ^nsanların günlük 

yaşamlarının ortak b^r parçası hal^ne gelm^şt^r (Akyaman ve Alppay, 2020). V^deo 

oyun endüstr^s^ f^lm ve müz^k endüstr^ler^nden de beslenerek eğlence sektöründek^ ana 

endüstr^ hal^ne get^rm^ş ve COVID-19 pandem^s^n^n de etk^s^yle 2020 yılında 179,7 

m^lyar dolar gel^r ederek bu durumu kanıtlamıştır (Pashkov, 2021). Aynı zamanda 

v^deo oyun ve s^stemler^nde görülen, kullanılan ve gel^şt^r^len tekn^k ve kalıplar oyun 

endüstr^s^ dışında da çeş^tl^ d^j^tal eserler^n ve medyaların gel^şt^r^lmes^ne yönel^k çok 

sayıda tasarım projes^ne rehberl^k etmekted^r (Desurv^re ve W^berg, 2010; W^berg, 

2003).   

Oyun pazarındak^ büyümen^n temel ^t^c^ güçler^nden b^r^ ^nsanların oyun oynama 

b^ç^mler^n^n çeş^tlenmes^ne yönel^k olarak, oyun ortamını man^püle etmek ^ç^n oyun 

mekan^ğ^ne uygun şek^lde eşlenen kullanıcı komutlarını oyun s^stem^ne ^leten kontrol 

arayüzler^n^n tasarımındak^ yen^l^kler olmuştur (Akyaman ve Alppay, 2020; Skalski 

vd., 2011; Wada, 2011; W^ll^ams, 2002). Özellikle Nintendo Wii oyun konsolu ve onun 

hareket algılayıcı kontrol arayüzü Wii Remote’un elde ettiği başarı ile beraber, oyun 

endüstrisinin gerçekçi oyun deneyimini sağlama hedefi oyun grafiklerinin 

inandırıcılığından, oyuncuları oyunun içine daldıran (immerse) gerçekçi, sezgisel ve 

etkileşimli oyun kontrol arayüzlerinin geliştirilmesine kaymıştır (Kim vd., 2011).  

Bu yenilikler, analog kontrol çubuğu kontrol arayüzlerinden, hareket sensörlü kontrol 

arayüzlerine kadar, genellikle kontrol arayüzü ve oyun arasındaki doğal haritalama 

seviyesindeki artış ile sağlanmıştır. Doğal haritalama (mapping) bir oyuncunun 

eylemleri doğal ve öngörülebilir bir şekilde aracılık edilen ortamla eşleştirme 

yeteneğidir (Steuer, 1992). Oyun bağlamında doğal haritalama ise bir oyunda temsil 

edilen eylemlerin, gerçek dünyada bu değişikliği meydana getirmek için kullanılan 

eylemlerle ne kadar yakından eşleştiği olarak düşünülür (Tamborini ve Bowman, 
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2010).  Doğal har^talanmış kontrol arayüzler^ (DHKA’lar) Skalsk^ ve arkadaşları 

(2011) tarafından her b^r^ farklı b^r doğal har^talama sev^yes^n^ tems^l eden dört 

kategor^de ele alınmıştır ve bunlar en azdan en yüksek doğallık sev^yes^ne göre 

sırasıyla; analog çubuklara yön verme ile oyun içinde eş zamanlı olarak kontrol 

sağlayan (joystick gibi) yönlü (d.rect.onal), oyuncunun vücut hareketlerini takip edip 

algılayan ve bu hareketleri sanal dünyayla eşleştirerek kontrol sağlayan (Xbox K^nect 

g^b^) k.nez.k (k.nes.c), oyun ortamındak^ b^r nesnen^n b^ç^m^n^ kontrol arayüzünün 

formu ^le “kısmen s^mule” ederek kontrol sağlayan (ten^s oyununda W^^ Remote 

kontrol arayüzünün raket olarak kullanılması g^b^) tamamlanmamış somut (.ncomplete 

tang.ble) ve  kontrol arayüzünün görünüşünü ve hissini oyunun simüle etmeye çalıştığı 

eşdeğer gerçek hayattaki arayüzlere yakınlaştırarak kontrol sağlayan (d^reks^yon 

s^m^d^ b^ç^m^nde kontrol arayüzler^ g^b^) gerçekç. somut (real.st.c tang.ble) 

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

Doğal haritalama yoluyla etkileşim biçimini değiştiren bu kontrol arayüzleri; bir video 

oyununu oynamak için gerekli kontrol ve görüntüleme birimlerinin ve bunlar 

arasındaki girdi (input) – çıktı (output) iletişimini sağlayan ve üzerinde oyun 

yazılımını bulunduran konsol (bilgisayar) biriminin fiziksel olarak bağımsız konumda 

bulunduğu bilgisayar ve ev oyun konsolu gibi platformlar için geliştirilmiştir. Buna 

paralel olarak l^teratürde, farklı sev^yelerde DHKA’ların kullanıcı deney^m^ne 

etk^s^n^n ^ncelend^ğ^ çalışmalarda, bu çalışmaların oyun platformu olarak yalnızca ev 

oyun konsolu ve b^lg^sayar s^stemler^ üzer^nden gerçekleşt^ğ^ görülmüş (Hufnal vd., 

2019; McEwan, 2017; McEwan vd., 2020; Shafer vd., 2014; Skalsk^ vd., 2011), oyun 

platformu olarak el oyun konsolu kullanan b^r çalışmaya rastlanmamıştır. Ekran, 

konsol ve kontrol arayüzler^n^ bütünleş^k olarak tek b^r ün^tede barındıran, 

kullanıcıların herhang^ b^r zamanda veya herhang^ b^r yerde oynamasına olanak 

tanıyarak oyun oynamayı daha akt^f ve esnek hale get^ren ve b^lg^sayar, ev oyun 

konsolu ve mob^l oyunlara göre farklı b^r deney^m sunan el oyun konsollarının (Gao, 

vd., 2020) kontrol arayüzler^, N^ntendo Sw^tch’ e kadar sadece yönlü-doğal 

har.talanmış kontrol arayüzler. (Y-DHKA) ve tamamlanmamış somut- doğal 

har.talanmış kontrol arayüzler. (TS-DHKA) ^le sınırlı kalmıştır. N^ntendo Sw^tch ev, 

masaüstü ve el oyun konsolu olarak kullanılab^len ^lk ve tek h^br^t oyun konsolu 

olmakla beraber, d^ğer el konsollarından farklı olarak gerçekç. somut- doğal 

har.talanmış kontrol arayüzler.ne (GS-DHKA) de el oyun konsolu olarak 
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uyarlanab^len tek oyun konsoludur. Bu bağlamda, l^teratürde el oyun konsolları 

üzer^nden kontrol arayüzler^n^n doğal har^talama sev^yeler^n^n, kullanıcı deney^m^ ^le 

^l^şk^s^n^ ^nceleyen b^r araştırma olması sebeb^yle, bu araştırmanın l^teratüre katkı 

sağlaması ve gelecek çalışmalara da b^r temel oluşturması hedeflenm^şt^r. 

Kontrol arayüzler^; kullanıcının oyun esnasında sanal dünyayı man^püle etmes^ne 

yardımcı olarak, kullanıcı, oyun ve oyun s^stem^ arasındak^ etk^leş^m^ sağlarlar 

(Bowman vd., 2017; Herumurt^ vd., 2018). Etk^leş^m, b^r ürünün aracılık ett^ğ^ hedefe 

(amaca) yönel^k b^r eylemd^r ve bu hedeflere bağlı olarak b^r ürünün pragmat.k ve 

hedon.k n^tel^kler^ ürünün kullanıcı ^le ^l^şk^s^n^ yan^ kullanıcının deney^m^n^ bel^rler  

(Hassenzahl, 2010).  V^deo oyunlarında kullanıcı deney^m^, oyuncu ve oyun 

arasındak^ etk^leş^m sürec^n^n b^reysel algısıyla açıklanır (Gerl^ng vd., 2011). Yapılan 

akadem^k çalışmalar kontrol arayüzler^n^n oyunlarda kullanıcı deney^m^n^n üzer^nde 

etk^ler^ olduğunu göstermekted^r (Bowman vd., 2017; Gonçalves vd., 2017; McEwan 

vd., 2020; Skalsk^ vd., 2011). 

Kullanıcı Deney.m. kavramı, geleneksel kullanılab^l^rl^k yaklaşımında bel^rt^len 

ver^ml^l^k, ^şlevsell^k, etk^nl^k, kullanım kolaylığı g^b^ pragmat.k n.tel.kler. estet^k, 

çek^c^l^k, key^f, eğlence g^b^ hedon.k n.tel.klerle b^rleşt^rerek, süreçlere daha bütünsel 

b^r perspekt^fle yaklaşır. Bu kavram, İnsan-B^lg^sayar Etk^leş^m^ (İBE) alanında son 

yıllarda etk^leş^ml^ s^stemler^n gel^şt^r^lmes^nde öneml^ b^r hedef hal^ne gelm^şt^r. Bu 

alanda, kullanıcıları anlamlı etk^leş^mler kurmaya ve duygusal tepk^ler üretmeye 

teşv^k eden arayüzler^n h^s, görünüm ve yen^l^kç^ kullanım b^ç^mler^ üzer^ne 

çalışmalar yapılmakta ve bu sayede kullanıcıların deney^mler^ne katkı sağlamak 

amaçlanmaktadır. İBE alanında etk^leş^m örüntüler^ ve tekn^kler^n^n gel^şt^r^lmes^ 

açısından v^deo oyunlarında kullanıcı deney^m^, öneml^ b^r araştırma ve çalışma 

alanıdır (Desurv^re ve W^berg, 2010). Yapılan araştırmalarda v^deo oyunlarının başta 

eğlence olmak üzere, key^f, rekabet g^b^ hedon^k deney^mler ^ç^n terc^h ed^ld^ğ^ 

(Vorderer, vd. 2003), ancak y^ne de kullanılab^l^rl^k, kullanım kolaylığı g^b^ pragmat^k  

n^tel^klerden de bağımsız ele alınamayacağı ortaya konmuştur (Bernhaupt, 2015).  

Bu tezde el oyun konsollarında Y-DHKA ve GS-DHKA algılanan pragmat^k ve 

hedon^k n^tel^kler^n^n karşılaştırılarak, bu kontrol arayüzler^n^n kullanıcı deney^m^ne 

etk^s^n^n ortaya konulması amaçlanmıştır. Yapılan araştırmada aşağıdak^ araştırma 

sorularına (AS) yanıt aranmıştır: 
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 AS-1. El oyun konsollarında Y-DHKA ve GS-DHKA’nın pragmat^k ve hedon^k 

n^tel^kler^ kullanıcılar tarafından nasıl algılanmaktadır? 

 AS-2. El oyun konsollarında Y-DHKA ve GS-DHKA’nın algılanan pragmat^k ve 

hedon^k n^tel^kler^n^n kullanıcı deney^m^ ^le ^l^şk^s^ ned^r? 

Bu kapsamda katılımcıların, Y-DHKA ve GS-DHKA’ların çalışmasını el oyun konsolu 

olarak destekleyen N^ntendo Sw^tch’^n en düşük sev^yede doğal har^talanmış Joy-Con 

(yönlü) ve en yüksek sev^yede doğal har^talanmış Toy-Con Motorb.ke (gerçekç^ 

somut) kontrol arayüzler^n^ deney^mled^kler^ b^r d^z^ kullanıcı test^ gerçekleşt^r^lm^şt^r. 

Kullanıcı testler^ esnasında ve sonrasında uygulanan AttrakD^ff ve kullanıcı görüşler^ 

anket^ ^le katılımcıların kontrol arayüzler^ ^le oluşan kullanıcı deney^mler^ne da^r 

görüşler^ toplanmış ve araştırma sorularına yanıt aranmıştır. 

1.2. TEZİN YAPISI 

Tez altı bölümden oluşmaktadır.  

B^r^nc^ bölüm g^r^ş bölümü olup, bu bölümde tez^n amacı ve yapısı ortaya 

konulmuştur. 

İk^nc^ bölümde deney^m ve kullanıcı deney^m^ kavramları, araştırmacıların kullanıcı 

deney^m^ hakkındak^ görüşler^ ve kullanıcı deney^m^ değerlend^rme yöntemler^ ele 

alınmıştır. 

Üçüncü bölümde v^deo oyunlarında kullanıcı deney^m^ kavramı açıklanmış ve v^deo 

oyun s^stemler^ndek^ kontrol arayüzler^ne yer ver^lm^şt^r. 

Dördüncü bölüm metodoloj^ bölümü olup, çalışmanın yöntem^, araştırma kapsamında 

^ncelenecek ürünler, katılımcıların seç^m kr^terler^ ve kullanıcı testler^ ^lg^l^ b^lg^ler 

ver^lm^şt^r. 

Beş^nc^ bölümde uygulanan kullanıcı testler^ sonrasında elde ed^len bulgular ortaya 

konmuş ve tez^n amacı kapsamında değerlend^r^lerek tartışmalara yer ver^lm^şt^r. 

Altıncı bölümde ^se çalışmanın kısıtları, önem^ ve gelecek çalışmalara yönel^k 

öner^lere yer ver^lm^ş ve çalışma sonlandırılmıştır. 
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BÖLÜM 2 

KULLANICI DENEYİMİ 

Kullanıcı Deney.m. çok d^s^pl^nl^ doğası gereğ^, son otuz yılda farklı d^s^pl^nlerden 

araştırmacı ve uygulayıcıların ele aldığı b^r kavram olmuştur (Rajeshkumar vd., 2013; 

Roto vd., 2011). Bazı araştırmacılar ^ş ve teknoloj^ perspekt^fler^nden deney^m 

^lkeler^n^ bel^rlem^şlerd^r (Joseph ve G^lmore, 1998; Stuart, 2006; Zomerd^jk ve Voss., 

2010). Tasarım alanındak^ bazı araştırmacılar ^se tasarım alanında kullanılab^lecek 

daha sağlıklı ve zeng^n uygulamalar ^ç^n zem^n hazırlamışlardır. Özell^kle endüstr^yel 

tasarım alanlarında, son kullanıcılar ^ç^n olumlu b^r deney^me katkıda bulunan bazı 

faktörler veya b^leşenler ^ncelenm^şt^r. Örneğ^n, antropometr^ ve ergonom^ alanları 

konfor g^b^ olumlu f^z^ksel deney^mlere odaklanırken, İnsan-B^lg^sayar Etk^leş^mler^ 

(HCI) key^f g^b^ b^l^şsel ve duygusal deney^mlere odaklanmışlardır (Chung ve Fort^er, 

2013). Bu farklı alanlardak^ araştırmacılar, kullanıcı deney^m^ne yaklaşımlarına bağlı 

olarak çeş^tl^ modeller ve değerlend^rme yöntemler^ önererek alana katkı 

sağlamışlardır. 

2.1. KULLANICI DENEYİMİ KAVRAMI 

Kullanıcı Deney^m^ kavramının daha ^y^ anlaşılab^lmes^ ^ç^n öncel^kle deney^m^n 

yapısının kavranması gerek^r (Forl^zz^ ve Battarbee, 2004). Deney^m; “B^r k^msen^n 

bell^ b^r sürede veya hayat boyu ed^nd^ğ^ b^lg^ler^n tamamı, tecrübe, eksperyans” 

olarak tanımlanır (TDK, 2021) ve farklı b^reylerde farklı anlamlar yaratan k^ş^sel ve 

öznel b^r faal^yett^r (Sanders, 2001). Anlam, deney^m^n ayrılmaz b^r parçasıdır 

(Dewey, 1934). B^r b^rey^n kend^s^n^ çevreleyen dünya ^le olan f^z^ksel, b^l^şsel ve 

duygusal etk^leş^m^ ve bu etk^leş^me yükled^ğ^ anlamlar deney^m^n kaynağıdır (Chung 

ve Fort^er, 2013). Bu bağlamda, b^reyler^n dünya hakkındak^ yorumları geçm^ş 

deney^mler^nden etk^len^r ve gelecektek^ hedefler^ mevcut deney^mler^n^ 

yorumlamalarıyla şek^llen^r (Dewey, 1934). Deney^m yaşanmış ve h^ssed^lm^ş 

deney^mler (hatıralar – memor.es) ve henüz yaşanmamış veya h^ssed^lmem^ş ancak 

hayal ed^len deney^mler^n (beklent.ler – dreams) kes^şt^ğ^ noktadır (an – the moment) 
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(Şek^l 2.1) (Sanders, 2001). Bu an ^ç^nde k^ş^ler^n ne yaptığını (do.ng), ne söyled.ğ.n. 

(say.ng) ve ne yarattığını (mak.ng) anlayab^lmek deney^m^ anlamada öneml^d^r 

(Sanders, 2002). 

 

Şekil 2.1. Deneyim Alanı (Sanders, 2001) 

Kullanıcı deney^m^, deney^mden farklı olarak b^r ürün, h^zmet veya s^stem ^le b^r 

noktada etk^leş^me g^rmey^ veya etk^leş^me g^rme olasılığını ^çer^r (Roto, 2007). 

Örneğ^n; günbatımını ^zlemek kullanıcı deney^m^nden z^yade, sadece b^r deney^md^r.  

Internat^onal Organ^sat^on for Standard^zat^on – ISO tarafından kullanıcı deney^m^ 

aşağıdak^ g^b^ tanımlanmıştır; 

“Kullanıcının, bir sistemin, ürünün veya hizmetin kullanımından 
ve/veya beklenen kullanımından kaynaklanan algıları ve yanıtları. 
Bu algı ve yanıtlar, kullanım öncesi, sırası ve sonrasında ortaya 
çıkan duyguları, inançları, tercihleri, algıları, konforu, davranışları 
ve başarıları içerir. Kullanıcı deneyimi, marka imajının, 
sunumunun, işlevselliğinin, sistem performansının, etkileşimli 
davranışının ve bir sistemin, ürünün veya hizmetin yardımcı 
yeteneklerinin bir sonucudur. Aynı zamanda kullanıcının önceki 
deneyimlerinden, tutumlarından, becerilerinden, yeteneklerinden, 
kişiliğinden ve kullanım bağlamından kaynaklanan içsel ve fiziksel 
durumudur.” (ISO 9241 – 210 : 2019). 

 

Farklı d^s^pl^nler^n yaklaşımlarındak^ çeş^tl^l^ğe bağlı olarak, kullanıcı deney^m^ 

kavramının tanımlarında da çeş^tl^l^k söz konusudur (Forl^zz^ ve Ford, 2000; 

Hassenzahl ve Tract^nsky, 2006).  Bu kavram, ^lk olarak 1995 yılında Donald Norman 

tarafından, ^nsan arayüzü araştırmalarının ve uygulamalarının bazı eks^kl^kler^ ve 

kr^t^k yönler^n^ kapsayacak şek^lde tanıtılmıştır (Rajeshkumar vd., 2013).  
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Bazı araştırmacılar ^ş ve teknoloj^ perspekt^fler^nden deney^m ^lkeler^n^ 

bel^rlem^şlerd^r (Joseph ve G^lmore, 1998; Stuart, 2006; Zomerd^jk ve Voss., 2010). 

Endüstr^yel tasarım alanlarında, son kullanıcıların deney^m^ne olumlu katkıda bulunan 

bazı faktörler veya b^leşenler ^ncelenm^şt^r. Örneğ^n, antropometr^ ve ergonom^ 

alanları konfor g^b^ olumlu f^z^ksel deney^mlere odaklanırken (V^nk, 2005), İnsan-

B^lg^sayar Etk^leş^mler^ (HCI) key^f g^b^ b^l^şsel ve duygusal deney^mlere 

odaklanmışlardır (Jordan, 2000).  

Farklı d^s^pl^n ve çalışma alanından uygulayıcılar ve araştırmacılar, benzer şek^lde 

ürün, h^zmet ve s^stemler^n kullanımını anlamada ergonom^ ve kullanılab^l^rl^k g^b^ 

olgulara odaklanan geleneksel yaklaşımın etk^leş^ml^ ürünlerde teknoloj^ kullanımının 

çeş^tl^l^ğ^n^ ve ortaya çıkan yönler^n^ yakalayamadığı üzer^nden kullanıma daha 

kapsayıcı b^r bakış açısı sağlayan kullanıcı deney^m^ kavramını çalışmalarının odak 

noktası hal^ne get^rm^şlerd^r (Hassenzahl ve Tract^nsky, 2006). Teknoloj^k ürünlerde 

kullanıcı deney^m^n^ anlamak ^ç^n ^nsanların bu etk^leş^ml^ ürünler ^le ne yaptıkları ve 

bundan ne kazandıkları b^lg^s^n^n ötes^nde daha gen^ş b^r bakış açısı gerekt^r^r 

(Hassenzahl, 2008). Bu tür ürünler^n kullanımının altında yatan gerçek nedenler 

^çgörü, key^fl^ uyarımlar, sosyal değ^ş^m ^ken, duygular ve deney^mler de bunun 

sonuçlarıdır. 

Lauralee Alben (1996) kullanıcı deney^m^n^, ^nsanların etk^leş^ml^ b^r ürünü nasıl 

kullandıklarının tüm yönler^ olarak tanımlamaktadır. Bu yönler; ürünün eller^ndeyken 

nasıl h^ssett^rd^ğ^, ürünün nasıl çalıştığını ne kadar ^y^ anladıkları, kullanırken nasıl 

h^ssett^kler^, ürünün amaçlarına ve kullandıkları bağlama ne kadar uyduğu g^b^ 

örneklend^r^leb^l^r. Anu Mäkelä ve Jane Fulton Sur^ (2001), kullanıcı deney^m^n^ 

bel^rl^ b^r bağlamda mot^ve ed^lm^ş b^r eylem^n sonucu olarak tanımlarken, Marc 

Hassenzahl ve Noam Tract^nsky (2006) ^se daha detaylı b^r yaklaşımla, kullanıcının ^ç 

durumunun (yatkınlıklar, beklent^ler, ^ht^yaçlar, mot^vasyon, ruh hal^ vb.), tasarlanan 

s^stem^n özell^kler^n^n (karmaşıklık, amaç, kullanılab^l^rl^k, ^şlevsell^k vb.) ve 

etk^leş^m^n gerçekleşt^ğ^ bağlamın veya çevren^n b^r sonucu olarak yorumlamıştır. 
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2.2. KULLANICI DENEYİMİ YAKLAŞIMLARI 

Tasarım, ^şletme, felsefe, antropoloj^, ^nsan b^l^mler^, vb. g^b^ farklı d^s^pl^nlerden 

araştırmacılar, kullanıcı deney^m^n^n anlaşılmasına yönel^k farklı yaklaşımlar ortaya 

koymuşlardır. 

V^rp^ Roto ve arkadaşları (2011) kullanıcı deney^m^ çalışmalarının kapsamının 

^nsanların b^r s^stem^ kullanarak veya b^r s^stemle karşılaşarak ed^nd^kler^ 

deney^mler^n ^ncelenmes^, bu deney^mler^n değerlend^r^lmes^ ve yen^ deney^mler^n 

tasarlanması olarak bel^rtm^ş ve kullanıcı deney^m^ne yönel^k çalışmaları kend^ 

aralarında; kullanıcı deney^m^ne b^r olgu olarak yaklaşan görüşler, kullanıcı 

deney^m^n^ b^r çalışma alanı olarak ele alan görüşler ve kullanıcı deney^m^n^ b^r 

uygulama olarak ele alan görüşler şekl^nde sınıflandırmışlardır. Kullanıcı deney^m^ne 

b^r olgu olarak yaklaşan görüşler, kullanıcı deney^m^n^n ne olduğunu tanımlamaya ve 

türler^n^, koşullarını ve sonuçlarını açıklamaya odaklanır. Kullanıcı deney^m^n^ b^r 

çalışma alanı olarak ele alan görüşler ^se deney^mler^n nasıl oluştuğu, ^nsanların 

deney^mler^n^ ve deney^m beklent^ler^n^ ^ncelemek ^le ^lg^len^rler. Ayrıca kullanıcı 

deney^m^ sağlayan etk^leş^m s^stemler^ tasarlamak ve kullanıcı deney^m^ 

değerlend^rme yöntemler^ üzer^nde araştırma ve gel^şt^rme çalışmaları yapmak da bu 

alanla ^lg^l^d^r. B^r uygulama olarak kullanıcı deney^m^ ^se kullanıcı deney^m^n^ b^r 

tasarım uygulamasının b^r parçası olarak kurgular, hedeflenen kullanıcı deney^m^n^ 

başkalarına sunmak adına protot^pler^n^ oluşturur ve kullanıcı deney^m^n^ 

değerlend^r^r (Roto vd., 2011). 

Jod^ Forl^zz^ ve Katja Battarbee (2004) ^se kullanıcı deney^m^ne yönel^k farklı 

yaklaşımları, odaklandıkları deney^m b^leşen^ne göre sınıflandırmışlardır; ürün odaklı, 

etk.leş.m odaklı ve kullanıcı odaklı yaklaşımlar. 

Ürün odaklı yaklaşımlar; kullanıcı deney^m^ne katkı sağlayacak ürünler^n yaratma 

sürec^ne yardımcı olmayı amaçlar. Bu yaklaşımlar genell^kle ürünler^n tasarım ve 

değerlend^rme aşamalarına odaklanır. Bu modeller^n ortaya koyduğu konu başlıkları, 

tasarım ve değerlend^rme süreçler^nde kontrol l^steler^ ve kr^terler olarak kullanılır 

(Forl^zz^ ve Battarbee, 2004; Z^mmerman vd., 2009). Örneğ^n, Alben (1996) etk^leş^m 

tasarımında deney^m kal^tes^n^ değerlend^rmek ^ç^n konsept gel^şt^rme, planlama ve 

uygulama süreçler^nde kullanılmak üzere ^k^ ana başlık altında toplanan b^r d^z^ kr^ter 

oluşturmuştur (Şek^l 2.2). İlk grupta yer alan yönet.leb.l.r (manageable), estet.k 
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deney.m (aesthet.c exper.ence), uygun (appropr.ate), değ.şken (mutable), .ht.yaç 

duyulan (needed), öğren.leb.l.r / kullanılab.l.r (learnable/usable) kr^terler^ kullanıcı 

deney^m^ne doğrudan katkıda bulunurken, ^k^nc^ gruptak^ kullanıcıları anlama 

(understand.ng of users), etk.n tasarım sürec. (effect.ve des.gn process) kr.terler. ^se 

tasarımcılar tarafından kullanılan ve kullanıcıları dolaylı yollardan etk^leyen 

gel^şt^rme süreçler^yle ^lg^l^d^r. 

 

 

Şekil 1.2. Etkili Etkileşim Tasarımı İçin Kriterler (Alben,1996)  

D^ğer b^r ürün odaklı yaklaşım olan P^eter Desmet ve Paul Hekkert’^n (2007) 

yaklaşımı, ürün kullanıcı arasındak^ etk^leş^mler ve bu etk^leş^mler^n yarattığı 

duygusal deney^mler (tepk^ler) arasındak^ ^l^şk^y^ ortaya koymayı amaçlar (Şek^l 2.3). 

Hekkert (2006) ürün deney^m^n^ genel hatlarıyla estet.k deney.m (aesthet.c 

exper.ence), anlam deney.m. (exper.ence of mean.ng) ve duygusal deney.m (emot.onal 

exper.ence) olmak üzere üç b^leşen ^le tanımlar. Estet.k deney.m, ürünler^n görme, 

^ş^tme, dokunma, koklama g^b^ duyuları tatm^n etme kapas^tes^ ^le ^lg^l^d^r. Anlam 

deney.m., kullanıcıların yorumlama, hatırlama, ^l^şk^lend^rme g^b^ b^l^şsel süreçler^ 

aracılığıyla ürünlere anlam, k^ml^k ve sembol^k özell^kler katmalarıyla ^lg^l^d^r. 

Duygusal deney.m, ürünün kullanıcılar üzer^nde yarattığı arzu, gurur, korku, sevg^, 

t^ks^nt^ g^b^ duygular ^le ^lg^l^d^r (Desmet ve Hekkert, 2007). 

Desmet ve Hekkert (2007) ürün kullanıcı arasındak^ etk^leş^m b^ç^mler^n^ araçsal 

(.nstrumental) (örn. ürünü kullanmak, ^şletmek, yönetmek), araçsal olmayan (non-

.nstrumental) (örn. ürünle oynamak, ürüne dokunmak) ve f.z.ksel olmayan (non-
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phys.cal) (örn. kullanımını öngörmek, b^r deney^m^ hatırlamak) etk^leş^mler olarak 

sınıflandırmışlardır. Bu etk^leş^mler ^le ortaya çıkacak olan deney^m ^se kullanıcının 

özell^kler^ne (k^ş^l^k, yetenek, kültürel altyapı, geçm^ş deney^mler^, mot^vasyonları), 

ürün özell^kler^ne (b^ç^m, doku, renk) ve etk^leş^m^n gerçekleşt^ğ^ ortama göre 

şek^llen^r (Dem^r vd., 2006). 

 

Şekil 2.3. Ürün Deneyim Modeli (Desmet ve Hekkert, 2007) 

Forl^zz^ ve Battarbee’n^n (2004) model sınıflandırmalarından ^k^nc^s^ olan etk^leş^m 

odaklı yaklaşımlar; etk^leş^m^ deney^m^n merkez^ne alarak bel^rl^ b^r ortam, zaman ve 

bağlamda kullanıcıların ürünler ^le nasıl etk^leş^me geçt^ğ^n^ keşfetmey^ amaçlar 

(Battarbee, 2004). Battarbee’ye göre etk^leş^m odaklı deney^m çalışmalarında ̂ k^ farklı 

bakış açısı vardır. Bunlardan ^lk^ olan etk.leş.m anındak. deney.m görüşü (the 

exper.ence-.n-.nteract.on v.ew), etk^leş^m anındak^ deney^me odaklanarak b^rey^n 

deney^mler^n^ zamana bağlı olarak tanımlarken, ̂ k^nc^s^ olan algı ve anlam görüşü (the 

percept.on and mean.ng v.ew) ^se b^rey^n anı nasıl deney^mlend^ğ^n^ ve buna göre 

oluşan değ^ş^kl^k türler^n^ tanımlar. 

Forl^zz^ ve Battarbee (2004) etk^leş^m odaklı yaklaşımın b^r kullanıcının tasarlanmış 

b^r ürünü nasıl deney^mled^ğ^n^ anlamak ^ç^n en etk^l^ yol olduğunu savunur. 

Gel^şt^rd^kler^ model ürün kullanıcı arasındak^ etk^leş^mlere ve sosyal b^r bağlamda 

ortaya çıkan deney^mlere odaklanır (Şek^l 2.4). Bu modelde kullanıcı ve ürün 

arasındak^ etk^leş^mler üç şek^lde gerçekleş^r;  
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• Akıcı etk.leş.mler. (fluent); ^y^ öğren^lm^ş, herhang^ b^r d^kkat gerekt^rmeyen, 

süreçten z^yade eylemler^n sonuçlarına odaklanmaya ^z^n veren etk^leş^mlerd^r 

(örn. b^s^klete b^nmek, TV kumandası kullanmak). 

• B.l.şsel etk.leş.mler (cogn.t.ve); yen^ b^r ürün, çevre veya görevle 

karşılaşıldığında, odaklanmanın ve problem çözme yet^s^n^n devreye g^rd^ğ^ 

etk^leş^mlerd^r. Bu tür etk^leş^mler ürün kullanım geçm^ş^m^zdek^ herhang^ 

b^rşeye uymuyorsa kafa karışıklığı veya hatalara neden olab^l^rler (örn. yurtdışı 

tuvaletler^ veya muslukları). 

• Anlamlı etk.leş.mler (express.ve); kullanıcının ürün ̂ le ̂ l^şk^ kurmasına yardımcı 

olan, anlam yaratan etk^leş^mlerd^r. Bu tür etk^leş^mlerde kullanıcı, ürün ^le 

daha ^y^ b^r uyum yakalamak ve anlamlar yaratmak adına emek sarfederek 

ürünler^ özelleşt^r^p, k^ş^selleşt^reb^l^r (örn. esk^ b^r mob^lyayı tam^r etmek 

veya farklı b^r ^şlev eklemek). 

Bu etk^leş^mlerden doğan deney^mler ^se; 

• Deney.m (exper.ence); k^ş^ler^n yaşadığı b^l^nçl^ etk^leş^mlerde ortaya çıkan 

deney^m^n en bas^t hal^d^r. Herhang^ b^r zamanda k^ş^ler^ çevreleyen ortamlara, 

b^reylere ve ürünlere göre değ^ş^kl^k arz eden hedefler^n^ sürekl^ olarak 

değerlend^rme ve kend^ olma hal^d^r (örn. b^r parkta yürümek). 

• B.r deney.m (an exper.ence); başlangıcı ve sonu olan, ^fade ed^leb^len ve 

adlandırılab^len b^r olgu olmakla beraber k^ş^de duygusal ve davranışsal 

b^rtakım değ^ş^klere sebeb^yet vereb^l^r (örn. telev^zyonda ^zlenen b^r haber). 

• Sosyal deney.m (co-exper.ence); sosyal b^r ortamda d^ğer ^nsanlarla b^rl^kte 

yaratılan veya paylaşılan anlamlar ve duygular bütünüdür (Forl^zz^ ve 

Battarbee, 2004; Forl^zz^ ve Ford, 2000; Kuru, 2015). 
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Şekil 2.4. Bireysel ve Sosyal Etkileşimde Deneyimin Dinamikleri (Forlizzi ve 
Battarbee, 2004) 

Bu model, kullanıcı deney^m^n^n b^r parçası olarak anlamdan açıkça bahseden ^lk 

kullanıcı deney^m^ model^d^r. Model aynı zamanda çok fazla d^kkat gerekt^rmeyen 

ürünlerle ^lg^l^ deney^mler^n yanı sıra, bu deney^mler^n sosyal bağlamlar ^ç^nde nasıl 

yer aldığını da açıklar (Battarbee, 2004). 

Etk^leş^m odaklı b^r başka model de McCarthy ve Wr^ght‘a (2004) a^tt^r. Bu modelde 

deney^m; b^rb^r^ ^ç^ne geçm^ş dört z^nc^r olarak tanımlanmıştır;  

• Duyusal z.nc.r (the sensual thread); b^z^ deney^m^n somut, elle tutulur ve 

^çgüdüsel karakter^ne yönlend^ren duyusal algılarımızla ^lg^l^d^r. Duyular k^ş^ 

ve durumlar arasında deney^m^n kal^tes^n^ bel^rleyen b^r ^let^ş^m aracına 

dönüşmekted^r. 

• Duygusal z.nc.r (the emot.onal thread); öfke, neşe, hayal kırıklığı, çares^zl^k g^b^ 

duyguları ^çer^r. Duygular sadece b^r duruma ver^len pas^f tepk^ler değ^ld^r. 

Eylemler^m^z ve anlayışlarımız duygusal yönler tarafından mot^ve ed^leb^l^r. 

Duygusal yönler sah^p olduğumuz değerler, hedefler ve arzular neden^yle b^r 

nesneye veya k^ş^ye atfed^len anlamlarla ^l^şk^lend^r^l^r. 

• Yapısal z.nc.r (the compos.t.onal thread); b^r deney^m^ oluşturan parçalar ve bu 

parçaların ne şek^lde b^raraya gelerek b^r bütünsel b^r deney^m^ oluşturduğu ^le 

^lg^l^d^r. Etk^leş^m ^ç^nde anlatı yapısı, eylem olasılığı, akla yatkınlık, 

eylemler^n sonuçları ve açıklamaları olarak düşünüleb^l^r. 
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• Zamansal-mekansal z.nc.r (the spat.o-temporal thread); deney^m^n tüm 

b^leşenler^n^n zamansal ve mekânsal b^r bağa sah^p olması ^le ^lg^l^d^r. Zamana 

ve mekâna bağlı olarak kullanıcının yaşadığı deney^m farklılık göstermekted^r 

(Wr^ght vd., 2018; McCarthy ve Wr^ght, 2004). 

Bu b^rb^r^ne bağlı deney^m b^leşenler^; deney^m^n zaman ve mekânda gerçekleşen, 

duyusal ve duygusal b^r anlam yapısına sah^p olduğunu göstermekted^r (McCarthy ve 

Wr^ght 2004; Wr^ght vd. 2003). Bu dört b^leşen^n b^rl^ktel^ğ^nden oluşan deney^m^n 

anlam kazanması ^se altı aşamada gerçekleşmekted^r; sezme (ant.c.pat.ng), bağlantı 

kurma (connect.ng), yorumlama (.nterpret.ng), yansıtma (reflect.ng), sah.plenme 

(appropr.at.ng) ve anlatma (recount.ng). Bu aşamalar, deney^m anında yaşananları 

geçm^ş ^le nasıl bağladığımızı ve geleceğe nasıl yöneld^ğ^m^z^n, anlam oluşturan 

yönler^n^ tanımlamaktadır (Battarbee, 2004). 

Forl^zz^ ve Battarbee (2004)’n^n model sınıflandırmalarından üçüncüsü olan kullanıcı 

odaklı deney^m modeller^ kullanıcı odaklı tasarım sürec^nde kullanılmak üzere 

kullanıcıları tüm yönler^yle anlamaya yönel^k b^r rehber n^tel^ğ^nded^r (Bargas-Av^la 

ve Hornbæk, 2011). Bazı modeller genel kullanıcı ^ht^yaçlarına odaklanırken, bazıları 

^se kullanıcıların ürünler ^le nasıl b^r ^l^şk^ kurduğunu ^nceler. Bu görüşler^n ortak 

noktaları ürünler^n kullanıcı ^ht^yaçlarını karşılaması gerekt^ğ^ ve deney^mler^n bu 

^ht^yaçlar etrafında döndüğü f^kr^d^r (Battarbee, 2004). Kullanıcıların hedefler^, 

beklent^ler^, eylemler^ ve k^ş^sel ^ht^yaçları b^rl^kte ^ncelenerek, s^stemler^ nasıl 

deney^mled^kler^ne da^r b^r anlayış oluşturmak ^ç^n kullanılır (Kuru, 2015). 

Kullanıcı deney^m^ üzer^ne b^r çalışma olmamasına rağmen, Patr^ck W. Jordan (2000) 

çalışmasında ^nsanların ürünlerden ed^neb^leceğ^ key^fler^ dört kategor^de 

l^stelem^şt^r; İdeo key.f (.deo-pleasure) kullanıcılar ^ç^n öneml^ olan değerler^ yansıtan 

veya tems^l eden ürünler^n, k^ş^lere sağladığı key^fler ^le ^lg^l^d^r. Sosyo key.f (soc.o-

pleasure) başkalarıyla olan ^l^şk^lerden ed^n^len key^ft^r. Ürünler, b^r ^let^ş^m aracı 

görev^ görüp, sosyal etk^leş^m^ çeş^tl^ şek^llerde kolaylaştırarak sosyo key^fe katkıda 

bulunab^l^rler. F.zyo key.f (phys.o-pleasure) beden ve duyu organları ^le algılanan 

dokunma, tat ve koku duyuları ^le bağlantılı key^fler^n yanı sıra şehvet ^çeren key^fler^ 

de kapsamaktadır. Ps.ko key.f (psycho-pleasure) ^nsanların z^h^nsel ve duygusal 

tepk^ler^ ^le ^lg^l^ olup, ürün kullanımında kullanıcıların z^h^nsel beklent^ler^ ve ürünü 

deney^mleyerek ortaya çıkan duygusal reaks^yonları ^çer^r. 
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Marc Hassenzahl (2006) kullanıcı deney^m^n^ kullanıcı-ürün etk^leş^m^ndek^ tüm 

değ^şkenler^ ele alarak aşağıdak^ g^b^ tanımlamıştır; 

 “Kullanıcı deneyimi, bir kullanıcının iç durumunun (yatkınlıklar, 
ihtiyaçlar, beklentiler, motivasyon, ruh hali vb.), tasarlanan 
sistemin özelliklerinin (kullanılabilirlik, işlevsellik, amaç, 
karmaşıklık, vb.), ve etkileşimin gerçekleştiği bağlamın (veya 
ortamın) sonucudur. Açıkçası, bu sayısız tasarım ve deneyim fırsatı 
yaratır.” (Hassenzahl, 2006) 

Hassenzahl (2006) kullanıcı deney^m^n^ bütünsel b^r yaklaşım ^le tanımlasa da 

odaklandığı nokta kullanıcı ^ht^yaçlarıdır. Hassenzahl’a (2010) göre olumlu b^r 

deney^me ulaşmak ^ç^n öncel^kle kullanıcı ^ht^yaçlarının karşılanması gerek^r. 

Kullanıcıların neye ^ht^yaç duyduğuna da^r b^r anlayış oluşturmak ^ç^n ^se mot^ve 

ed^lm^ş b^r eylem ^le b^rl^kte ^nsanların temel ^ht^yaçlarının anlaşılması gerekt^ğ^n^ 

öneren, büyük ölçüde Faal.yet Teor.s.ne (Kaptel^n^n ve Nard^, 2006) dayanan Üç 

Sev^yel^ Hedefler H^yerarş^s^ çerçeves^n^ oluşturmuştur (Şek^l 2.5). Bu çerçevede 

etk^leş^m, b^r ürünün aracılık ett^ğ^ hedefe (amaca) yönel^k b^r eylem olarak tanımlanır 

ve bu hedefler h^yerarş^k b^r sınıflandırmayla üç sev^yede ^ncelen^r. Bu 

sınıflandırmanın orta sev^yes^nde bulunan yapılacak-hedefler (do-goals), kullanıcının 

bel^rl^ b^r amaca ulaşmak ^ç^n NE? (WHAT?) yapması gerekt^ğ^n^ tanımlayan araçsal 

hedefler olarak tanımlanır. Örneğ^n cep telefonu ^le mesaj göndermek. Yapılacak-

hedeflere ulaşmak ^ç^n sınıflandırmanın en alt sev^yes^nde bulunan motor-hedefler. 

(motor-goals) gerçekleşt^rmek gerek^r. Motor-hedefler, kullanıcının hedef^ne ulaşmak 

^ç^n tasarlanan s^stem ^le NASIL? (HOW?) etk^leş^m kurduğu ^le ^lg^l^d^r. Örneğ^n cep 

telefonu ^le mesaj göndermek ^ç^n öncel^kle cep telefonun tuşlarına basmak gerek^r. 

En üst sev^yede ^se b^r eylem^ mot^ve eden, eyleme anlam kazandıran ve ^nsanın temel 

ps^koloj^k ^ht^yaçlarından kaynaklanan olunacak-hedefler (be-goals) bulunur ve 

yapılacak-hedeflere NEDEN? (WHY?) ulaşılmak ^stend^ğ^ ^le ^lg^l^d^r. Örneğ^n 

sevd^ğ^n^z b^r arkadaşınızın duğum gününü kutlamak ^ç^n cep telefonu ^le mesaj 

göndermek. 
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 Şekil 2.5. Üç Seviyeli Hedefler Hiyerarşisi (Hassenzahl, 2010) 

Hassenzahl’a (2008) göre kullanıcı deney^m^nde odak, ürün ve malzemeden (.çer.k, 

.şlev, sunum, etk.leş.m), ^nsanlara ve duygulara yan^ ürün kullanımının öznel tarafına 

geç^ş yapmıştır.  Deney^m^n öznel yönü sebeb^yle, tasarlanan b^r ürünün n^tel^kler^ ve 

karakter^ tasarımcı ve kullanıcı perspekt^fler^nden farklı algılanab^l^r. Hassenzahl 

(2005) kullanıcı deney^m^n^n temel unsurlarını, tasarımcı perspekt^f^ ve kullanıcı 

perspekt^f^ olmak üzere ̂ k^ye ayırmıştır (Şek^l 2.6). Tasarımcı, ürünler^n ̂ çer^ğ^, sunum 

tarzı, etk^leş^m b^ç^m^ g^b^ bel^rl^ ürün n^tel^kler^n^n kararlarını vererek, ürünler^n 

karakter^n^ oluşturur. Fakat, kullanıcılar ürünlerle etk^leş^me g^rd^ğ^nde, bu ürün 

karakterler^ ve n^tel^kler^ aynı b^ç^mde algılanamayab^l^r. Etk^leş^ml^ b^r ürünün 

algılanan n^tel^kler^ pragmat.k ve hedon.k n^tel^kler olarak ^k^ye ayrılır (Hassenzahl, 

2001, 2003; Hassenzahl vd., 2000). Pragmat.k n.tel.kler ^şlev ve kullanılab^l^rl^k g^b^ 

ürünün araçsal yönler^ ^le ^lg^l^ olup, motor-hedefler. (motor-goals) ve yapılacak-

hedefler. (do-goals) yer^ne get^rmek ^ç^n kullanılır. Hedon.k n.tel.kler ^se, ürünün 

kullanımı ve sah^plen^lmes^ esnasındak^ zevk^ destekleme potans^yel^, yan^ olunacak-

hedefler (be-goals) ^le ^lg^l^d^r (Hassenzahl, 2010). İlg^l^ olduğu hedeflere bağlı 

olarak, b^r ürünün pragmat^k ve hedon^k n^tel^kler^ b^r ürünün kullanıcı ^le ^l^şk^s^n^, 

d^ğer b^r dey^şle, kullanıcının deney^m^n^ bel^rler. Hedon^k n^tel^kler olumlu deney^m 

^ç^n b^r mot^vasyon kaynağı oluştururken, pragmat^k n^tel^kler ürünün ^şlev^ne uygun 

kullanımı ^ç^n b^r referans oluşturmaktadır (Hassenzahl vd., 2010). 
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Şekil 2.6. Tasarımcı ve Kullanıcı Perspektifinden Deneyim Modeli (Hassenzahl, 
2005) 

Sasha Mahlke ve Manfred Thür^ng’e (2007) göre kullanıcı deney^m^ kullanıcının 

s^stemle etk^leş^m^ vasıtasıyla ortaya çıkan b^r olgu olup kullanıcının s^stem^ 

değerlend^rmes^n^ büyük ölçüde etk^ler. Kullanıcı ve s^stem arasındak^ etk^leş^m bel^rl^ 

b^r görev^ yer^ne get^rmey^ amaçlarken bel^rl^ b^r bağlamda ve sınırlı b^r sürede 

gerçekleş^r. Bu çerçevede kullanıcının n^tel^kler^ (örn. b^lg^ veya becer^ler^) ve 

s^stem^n özell^kler^ (örn. ^şlevsell^ğ^ veya arayüz tasarımı) etk^leş^m^n n^tel^kler^n^ ve 

karakter^n^ bel^rler. Hassenzahl ve Tract^nsky (2006)’n^n görüşüne yakın b^r yaklaşım 

^le Thür^ng ve Mahlke (2007) kullanıcı deney^m^n^ üç temel parçaya bölmüşlerd^r 

(Şek^l 2.7). Bunlar; araçsal n.tel.kler.n algılanması (örn. s^stem^n kontrol 

ed^leb^l^rl^ğ^, kullanılab^l^rl^ğ^ veya etk^nl^ğ^), araçsal olmayan n.tel.kler.n 

algılanması (örn. görsel estet^k, dokunsal özell^kler, k^ml^k) ve kullanıcının s^stem 

davranışına verd^ğ^ duygusal tepk.lerd.r. Kullanıcı deney^m^n^n bu üç b^leşen^, 

s^stem^n kullanıcı tarafından değerlend^r^lmes^n^ ve kullanıcının gelecektek^ 

kararlarını etk^leyen faktörlerd^r. 
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Şekil 2.7. Deneyimin Bileşenleri (The CUE-Model) (Thüring ve Mahlke, 2007) 
 

2.3. KULLANICI DENEYİMİ DEĞERLENDİRME YÖNTEMLERİ  

Kullanıcı deney^m^ kavramı ver^ml^l^k, etk^nl^k, kullanılab^l^rl^k, kullanım kolaylığı 

g^b^ ürünün pragmat^k yönler^n^ estet^k, çek^c^l^k, kullanım keyf^ g^b^ ürünün hedon^k 

yönler^ ^le b^rleşt^rerek ürün, h^zmet ve s^stemler^n tasarım, gel^şt^rme ve 

değerlend^rme aşamalarına daha bütünsel b^r bakış açısı get^r^r (Rauschenberger vd., 

2013). Önceler^ ürün tasarım ve gel^şt^rme aşamalarında ürünler^n pragmat^k 

n^tel^kler^n^n odağa alındığı geleneksel kullanılab^l^rl^k değerlend^rmeler^ 

kullanılmıştır (D^efenbach vd., 2014). Ancak kullanılab^l^rl^k kavramı ürünün araçsal 

özell^kler^ne dayanan, ölçüleb^l^r metr^klere odaklanan tek boyutlu, pragmat^k b^r 

kavram ^ken (Mahlke ve Thür^ng, 2007), kullanıcı deney^m^ ^se pragmat^k n^tel^klere 

ek olarak hedon^k özell^kler de ^çeren, öznel b^r kavramdır (Roto vd., 2009). Bazı 

yaklaşımlarda Kullanıcı Deney^m^ Değerlend^rme Yöntemler^ (KDDY)’n^n 

geleneksel kullanılab^l^rl^k yöntemler^nden temelde farkı olmadığı ve bu yöntemler^n 

ek anketler ^le gen^şlet^lerek kullanıcı deney^m^ değerlend^rmeler^nde 

kullanılab^leceğ^ vurgulanırken (Bevan, 2009), aks^ yöndek^ yaklaşımlar kullanıcı 

deney^m^ kavramının daha gen^ş b^r perspekt^ften ele alınması gerekt^ğ^n^ 

vurgulamaktadır (Kremer vd., 2017; Rajeshkumar vd., 2013; Vaananen-Va^n^o-Matt^la 

vd., 2008). Kullanıcı deney^m^ değerlend^r^lmes^nde ürünün tüm yaşam döngüsü 

boyunca kullanımı (M^cha^l^dou vd., 2013), kullanıldığı koşulları (Chung ve Fort^er, 
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2013), ve kullanıcıların b^l^şsel süreçler^ d^kkate alınmalıdır (Kremer vd., 2017). Bu 

sebeple ürün ve kullanıcı arasındak^ etk^leş^m, kullanılab^l^rl^ğ^n ötes^nde, tasarım ^ç^n 

bütünsel b^r yaklaşım ^le ele alınmalı ve gen^ş b^r yöntem d^z^s^ ^le 

değerlend^r^lmel^d^r. (Vermeeren vd., 2010). Reg^na Bernhaupt’a (2009) göre, 

kullanıcının ürünle olan duygusal bağlılığını, ürünle etk^leş^mde bulunurken 

h^ssett^kler^n^ ve bunun yanı sıra memnun^yet, eğlence ve ürünün kabulü g^b^ d^ğer 

^lg^l^ kavramları anlamak, kullanıcı deney^m^ değerlend^rmes^n^n odak noktası 

olmalıdır. 

Kullanıcı deney^m^ kavramının duygusal, b^l^şsel ve davranışsal boyutlara sah^p, çok 

yönlü b^r yapıda olması, değerlend^rme ve ölçümlend^rme süreçler^nde çeş^tl^ 

yaklaşımlara sebep olmuştur. Kullanıcı deney^m^ değerlend^rmeler^n^n en yaygın 

yolları; anketler, röportajlar ve günlüklerden oluşan k^ş^sel raporlar (özb^ld^r^m); yüz 

^fade anal^z^, konuşma anal^z^, solunum ve kalp atışı tak^b^ g^b^ nesnel 

ölçümlend^rmelerden oluşan ps^ko-f^zyoloj^k yöntemlerd^r (Lalmas vd., 2014). 

K^ş^sel raporlar (özb^ld^r^m) genell^kle anketler, röportajlar ve günlüklerden alınan 

k^ş^sel raporlar yardımıyla, kullanıcıların ürünlerle etk^leş^m^ sırasında veya 

sonrasında oluşan duygu, düşünce ve algılarını saptamaya çalışır. Bu tür 

değerlend^rmeler öznel sonuçlara ulaşılması sebeb^yle değerl^d^r, çünkü kullanıcı 

deney^m^n^n öznel b^r yapısı vardır. Bu tür özb^ld^r^m değerlend^rmeler^n^n avantajları 

ortamın esnekl^ğ^, ulaşılan eşzamanlı kullanıcı sayısı, katılımcıların anon^ml^ğ^ ve 

ölçeğ^d^r (Lalmas vd., 2014). Röportajlar tek b^r kullanıcının deney^mler^ne ^l^şk^n 

^çgörü sağlamak ^ç^n kullanılırken, anketler çok sayıda yanıtın ^stat^ksel anal^z^n^ 

destekleyeb^ld^ğ^ ^ç^n daha gen^ş b^r k^tleye yayılab^l^r (Fulmer ve Fr^jters, 2009) 

Kullanıcı deney^m^ değerlend^rmeler^nde hedon^k ve pragmat^k n^tel^kler^ b^r dengeye 

oturtmak son derece öneml^d^r (Hassenzahl vd., 2000). Pragmat^k n^tel^kler ver^ml^l^k, 

etk^l^l^k, kullanım kolaylığı ve öğren^leb^l^rl^k g^b^ geleneksel kullanılab^l^rl^k 

yönler^ne referans ver^rken; hedon^k n^tel^kler ^se orj^nall^k, güzell^k, kullanım keyf^ 

g^b^ yönlere ^şaret eder (Schrepp, 2006). 

Kullanıcı deney^m^ değerlend^rmeler^ ^ç^n özelleşm^ş bazı değerlend^rme yöntemler^ 

aşağıda ver^lm^şt^r: 
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• EmoCards: Üzer^nde bel^rl^ duyguları tems^l eden görseller bulunan kartlar, 

kullanıcıların duygusal tepk^ler^n^ kel^meler kullanmadan ^fade etmeler^ne 

yardımcı olur. (Desmet vd., 2001) 

• AttrakD^ff: Kullanıcı deney^m^n^n hedon^k ve pragmat^k boyutlarını semant^k 

d^ferans^yeller ^le ^nceleyerek kullanıcının s^stem hakkındak^ duygularını 

değerlend^r^r (Hassenzahl vd., 2003). 

• User Exper^ence Quest^onna^re (UEQ): Ver^ml^l^k, anlaşılırlık ve güven^l^rl^k 

g^b^ klas^k kullanılab^l^rl^k yönler^n^ ve de özgünlük, teşv^k g^b^ kullanıcı 

deney^m^ yönler^n^ ölçümlend^rerek kapsamlı b^r kullanıcı deney^m^ 

değerlend^rmes^ ver^r (Rauschenberger, vd., 2013). 

• Öz Değerlend^rme-Manken^ (SAM): K^ş^n^n çeş^tl^ uyarıcılara karşı verd^ğ^ 

zevk, uyarılma ve baskınlık g^b^ duygusal tepk^ler^n^ ölçen, sözlü olmayan 

res^ml^ b^r değerlend^rme tekn^ğ^d^r (Bradley ve Lang, 1994) 

Kullanıcı deney^m^ araştırmasında kullanılacak en uygun değerlend^rme yöntem^n^n 

kolayca tanımlanması ve seç^lmes^ ̂ ç^n çeş^tl^ KDDY sınıflandırmaları bulunmaktadır. 

Roto ve arkadaşları (2009) kullanıcı deney^m^ değerlend^rme yöntemler^n^ aşağıdak^ 

g^b^ sınıflandırmıştır; 

• Laboratuvar testler.: Laboratuvar çalışmaları, ver^ml^l^kler^ ve olgunlaşmamış 

protot^pler^n erken test^ ^ç^n uygulanab^l^rl^kler^ neden^yle kullanılab^l^rl^k 

değerlend^rmeler^ ^ç^n oldukça yaygın kullanılan b^r yöntemd^r. Ürün 

gel^şt^rmen^n ^lk aşamalarında kullanıcı deney^m^n^ değerlend^rmek ^ç^n de 

laboratuvar çalışmalarına çok ^ht^yaç vardır. Kullanılab^l^rl^k değerlend^rmes^ 

sırasında, kullanıcının ^fadeler^n^n deney^msel yönler^ne özel d^kkat 

göstererek, deneysel ^çgörüler toplamayı amaçlamaktadır. Bu tür gen^şlet^lm^ş 

kullanılab^l^rl^k test^, mevcut değerlend^rme rut^nler^n^ deneysel yönlere 

gen^şletmen^n en kolay yoludur. Ps^ko-f^zyoloj^k ölçümler, d^kkatl^ ek^pman 

kurulumu ve kontrollü b^r ortam gerekt^ren yöntemler yalnızca laboratuvar 

çalışmaları ^ç^nde yer alab^lmekted^r. 

• Anketler: Gel^şt^r^c^ler^n kullanıcılardan kısa b^r süre ^ç^nde ger^ b^ld^r^m 

almaları ^ç^n prat^k b^r yöntemd^r. Anketler çevr^m^ç^ ve çevr^mdışı olab^l^r. 

Çevr^m^ç^ anketler yardımıyla d^ğer yöntemlerden çok daha fazla sayıda 

katılımcıya ulaşılab^lmekted^r. 
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• Uzman değerlend.rmes.: Uzman değerlend^rmeler^, bel^rl^ b^r alanda 

uzmanlaşmış k^ş^ler veya gruplar tarafından, ürünler^n veya h^zmetler^n 

önceden tanımlanmış alan parametrelere göre değerlend^rmes^ şekl^nded^r. 

Örneğ^n, ürünü kullanırken kullanıcıların duygularını test etmek ve 

değerlend^rmek ^ç^n ps^koloj^ alanından b^r uzmana ^ht^yaç vardır 

(Rajeshkumar vd., 2013), veya protot^p kullanımının henüz uygun olmadığı 

ürün gel^şt^rme sürec^n^n erken aşamalarında, kullanılab^l^rl^k uzmanlarının 

sürece dah^l olup değerlend^rmeler^ ^le  b^rl^kte temel kullanılab^l^rl^k 

sorunlarından kaçınılmış olur (Roto vd., 2009). 

B^r d^ğer sınıflandırmada ̂ se kullanıcı deney^m^ değerlend^rme yöntemler^n^ aşağıdak^ 

g^b^ sınıflandırmışlardır (Rajeshkumar vd., 2013). 

• Araştırma/Çalışma Yöntem.ne Göre Sınıflandırma: Araştırmanın nerede, nasıl 

ve hang^ durumlarda yürütüldüğü g^b^ parametrelere dayanmaktadır. Bu 

sınıflandırma laboratuvar çalışmaları, saha çalışmaları, anket çalışmaları ve 

uzman değerlend^rmeler^ g^b^ metodları ^çermekted^r. 

• Gel.şt.rme Aşamasına Göre Sınıflandırma: Ürün gel^şt^rme süreçler^ projeye 

göre değ^ş^kl^k gösterse de genel hatlarıyla beş aşamadan oluşmaktadır; 

 Konsept / Gereks.n.m / Ne .sten.yor; bu aşamada ürün gel^şt^rmek ^ç^n 

gereks^n^mler bel^rlenmekted^r. 

 Anal.z; konsept aşamasında gereks^n^mler^n bel^rlenmes^ ^ç^n yapılan 

anket ve görüşmelerden çıkan sonuçlar anal^z ed^l^r. Bu anal^zler ürün 

gel^şt^rme sürec^n^n b^r sonrak^ aşamasında yapılacak eylemler^n 

bel^rlenmes^ne yardımcı olmaktadır. 

 Tasarım / Gel.şt.rme; tasarım ve ürün gel^şt^rme süreçler^n^n başladığı 

aşamadır. Bu aşama, sürekl^ b^r ^y^leşt^rme sürec^ oluşturan protot^p aşaması 

^le bütünleşt^r^l^r ve paralel b^r süreç olarak ^lerler. 

 Protot.p; temel olarak test amaçlı ve hataları ortadan kaldırmak ^ç^n 

gel^şt^r^len, ürünün tamamlanmamış çalışan b^r model^d^r. Bu aşamada 

protot^pler^ gerçek kullanıcılar ve uzmanlar test ederek erken b^r değerlend^rme 

yaparlar. 
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 Uygulama ve dağıtım; bu son aşamada, tamamlanan ürün kullanıma 

hazırdır ve son kullanıcılara dağıtılır. 

• Kullanıcıların / Değerlend.r.c.ler.n Türler.ne Göre Sınıflandırma: İçer^s^nde 

normal (gerçek) kullanıcılar ve uzman değerlend^r^c^ler olmak üzere ^k^ t^p 

değerlend^r^c^ vardır. Gerçek kullanıcıların ve uzmanların algıları farklılık 

göstereb^l^r. Uzmanlar, olayları daha tekn^k b^r perspekt^ften ̂ nceleyeb^l^rler ve 

ürün hakkında daha çok b^lg^ye sah^pt^rler. 

• Yapılan Araştırma Türler.ne Göre Sınıflandırma: N^cel ve n^tel araştırma 

yöntemler^n^ kapsamaktadır. N^cel araştırmalar önceden bel^rlenm^ş b^r 

senaryo dah^l^nde gerçekleşt^r^l^r ve genell^kle çok sayıda katılımcıyı ̂ çer^r. Bu 

araştırma türündek^ ölçümler nesnel ve ^stat^st^ksel olarak geçerl^ olacaktır 

(örneğ^n b^r anket^n yüzdes^). N^tel araştırmalar, b^r senaryo dah^l^nde 

kullanıcıların yaptıklarını ve söyled^kler^n^ gözlemleyerek ver^ler^ toplamayı, 

anal^z etmey^ ve yorumlamayı ̂ çer^r. Duygu ve algı sayılarla ölçülemed^ğ^ ̂ ç^n, 

ölçümlend^r^lmes^ b^raz daha özneld^r (örneğ^n, b^r röportajda k^ş^n^n algısını 

ve h^ss^n^ tanımlama ve anlama). 

• Zaman Kısıtlama Faktörüne Göre Sınıflandırma: Değerlend^rme sürec^n^ 

yürütmek ^ç^n gereken süreye göre ayrıştırılmıştır. Değerlend^rme süreçler^ b^r 

gün de süreb^ld^ğ^ g^b^, b^r ay da süreb^lmekted^r. 

• Deney.m.n Dönem.ne Göre Sınıflandırma: Deney^m^ anlık, aralıklı veya toplam 

deney^me göre kategor^lere ayırır.  

Yukarıda bel^rt^len altı kategor^de sınıflandırılan KDDY, Tablo 2.1’de göster^ld^ğ^ g^b^ 

değerlend.rme türüne ve gel.şt.rme ve deney.m faktörler.ne göre ^k^ başlık altında 

toplanmıştır (Rajeshkumar vd., 2013). 
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Tablo 2.1. Değerlendirme Türüne ve Geliştirme-Deneyim Faktörlerine Göre KDDY 
sınıflandırmaları (Rajeshkumar vd., 2013) 
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BÖLÜM 3 

VİDEO OYUNLARINDA KULLANICI DENEYİMİ VE KONTROL 

ARAYÜZLERİ 

V^deo oyunları b^lg^sayar, oyun konsolu ve cep telefonları g^b^ farklı s^stemlerde 

çalıştırılmak üzere tasarlanmış, oyunculara k^ş^sel olarak anlamlı ve zeng^n 

deney^mler sunan etk^leş^ml^ uygulama setler^d^r (Cumm^ngs, 2006; Gonçalves vd., 

2017; Merdenyan ve Petr^e, 2015). Kullanıcı arayüzler^ v^deo oyun etk^leş^mler^n^n 

gerçekleşt^ğ^ ortam olarak uygulama ve kullanıcılar arasında b^r çev^rmen görev^ görür 

(Akyaman ve Alppay, 2020). Oyun bağlamında kullanıcı arayüzler^; g^r^ş (kontrolör) 

ve çıkış (görüntüleme) c^hazları aracılığıyla oyuncuların oyunla etk^leş^me g^rme ve 

etk^leş^mler^ hakkında ger^ b^ld^r^m alma yolu olarak tanımlanır (Poh, 2019). 

Kullanıcılar oyun ^ç^nde, kullanıcı-oyun arasındak^ etk^leş^m^ sağlayan kontrol 

arayüzler^ sayes^nde ^lerleme sağlarlar (Bowman vd., 2017; Herumurt^ vd., 2018). Her 

oyun platformunun kend^ne has kontrol arayüzü vardır ve bu arayüzler kullanıcı 

deney^m^n^n öneml^ b^r bölümünü oluşturur (Merdenyan ve Petr^e, 2015).  

3.1. VİDEO OYUNLARINDA KULLANICI DENEYİMİ 

Kullanıcı deney^m^ kavramı v^deo oyunlarda oyuncu ve oyun arasındak^ etk^leş^m 

sürec^n^n b^reysel olarak algılanması olarak tanımlanır (Gerl^ng vd., 2011) ve v^deo 

oyun s^stemler^n^n gel^şt^r^lmes^ ve yaratılmasında hayat^ b^r b^leşend^r. Kullanıcı 

deney.m. veya daha spes^f^k olarak oyun deney.m.; daldırma (^mmerse), akış (flow), 

mevcud^yet (presence), key^f (enjoyment) ve bağlanma (engagement) g^b^ b^r grup 

kavramla ^l^şk^lend^r^l^r (Bernhaupt, 2010). 

Oyunlardan alınan key^f ^ç^n kr^t^k b^r faktör olan daldırma (.mmers.on), olumlu b^r 

oyun deney^m^n^n sonucudur (Jennett vd., 2008). Daldırma, sanal b^r dünyaya yoğun 

b^r şek^lde bağlanma ve gerçekm^ş g^b^ h^ssetme ^le ^lg^l^d^r (Coomans ve 

T^mmermans, 1997) ve b^r v^deo oyununa dah.l olma dereces.n. tanımlamak ^ç^n 

kullanılır (Brown ve Ca^rns, 2004). Toplamda, üç farklı daldırma sev^yes^ vardır.  

Bağlanma (engagement) b^r oyuna dah^l olmanın en düşük sev^yes^ olarak tanımlanır 

ve d^ğer sev^yelerden önce gerçekleş^r. B^r oyuncunun kend^n^ bu sev^yede h^ssetmes^ 

^ç^n oyunu nasıl oynayacağını öğrenmek ve kontroller^ kavramak adına zaman, çaba 

ve d^kkat harcaması gerek^r. Bağlanma sev^yes^nden sonra oyun görseller^, ^lg^ çek^c^ 
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görevler ve olay örgüsü g^b^ oyun özell^kler^ oyuncunun duygularını doğrudan 

etk^l^yorsa, oyuncu dalgınlık (engrossment) sev^yes^ne geçer. Bu sev^yede oyuncu 

oyuna daha fazla dah^l olur ve bunun sonucunda kontroller görünmez hale gel^r. Bu 

sev^yeden sonra oyuncunun oyun ^ç^ karakter ^le b^r empat^ kurması ve oyun ^ç^ndek^ 

mekânda h^ssetmes^ ^le oluşan dah^l olmanın son sev^yes^ gel^r. Bu son sev^ye 

gerçekl^kten tamamen kopuş olarak da adlandırılan tam daldırma (total .mmers.on) 

sev^yes^d^r (Brown ve Ca^rns, 2004, Jennett vd., 2008). Bu sev^ye aynı zamanda 

mevcud.yet (presence) olarak da tanımlanır (Alme^da, 2013). Bu üç daldırma 

düzey^nde de d.kkat, oluşan deney^m^n çok öneml^ b^r parçasıdır. Oyun sırasında, 

d.kkat başlangıçta oyunculardan gelmel^d^r. Başarılı b^r oyun deney^m^ sağlamak ^ç^n 

oyuncular oyuna odaklanmaya ̂ stekl^ olmalı ve oyuna bağlanmak ̂ ç^n tüm d^kkatler^n^ 

oyuna vermeler^ gerek^r. Ancak v^deo oyunu ^lerled^kçe d^kkat unsuru oyuncudan 

oyuna geçmel^d^r (Brown ve Ca^rns, 2004). 

Oyun deney^m^n^ açıklamak ^ç^n kullanılan b^r d^ğer kavram olan Akış (flow), b^r 

akt^v^teye yüksek düzeyde key^f ve tatm^n ^le tam ve enerj^ dolu olarak odaklanma 

h^ss^n^ tems^l eder. Meydan okuma ve becer^ arasındak^ dengen^n hassas b^r şek^lde 

ayarlandığı b^r göreve der^n, med^tat^f b^r odaklanma ve bağlanma ̂ le karakter^ze ed^l^r 

(Cs^kszentm^haly^, 1990). Akış deney^m^ sırasında odaklanma sev^yes^ en üst düzeye 

çıkar, bu da zaman, mekan algısının bozulmasına ve yapılan akt^v^tedek^ performans 

ve akt^v^teden gelen key^fl^ duyguların en üst sev^yede deney^mlenmes^n^ mümkün 

kılar (Chen, 2007). Mihály Csíkszentmihályi‘ye (1990) göre akış deneyiminin 

merkezinde sekiz  ana faktör vardır, ancak akış deneyimini yaşamak için bu faktörlerin 

hepsinin bir arada olmasına gerek yoktur. Bu faktörler; becer. gerekt.ren zorlu b.r 

akt.v.te, eylem ve farkındalığın b.rleş.m., net hedefler, doğrudan ve anında ger. 

b.ld.r.m, eldek. göreve konsantre olma, kontrol duygusu, öz b.l.nç kaybı ve değ.şen b.r 

zaman algısıdır. 

Bateman ve Boon (2006), yukarıda bahsed^len temel faktörler^n çoğunun v^deo oyun 

oynama akt^v^tes^nde de ortak olduğunu ve akış deney^m^n^n, son derece key^fl^ ve 

sürükley^c^ b^r oyun deney^m^ ^le ^l^şk^l^ olduğunu bel^rtm^şt^r, çünkü bu faktörler 

hemen hemen bütün v^deo oyunlarında yaygın olarak bulunmaktadır. 

Csíkszentm^hály^'n^n (1990) akış deney^m^ faktörler^ne dayanarak oluşturdukları akış 

öğeler^n^n komb^nasyonuna ve v^deo oyunlarındak^ uygulamalarına dayanan 

GameFlow model^nde Sweetser ve Wyeth (2005), v^deo oyunlarında akışın çeş^tl^ 
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faktörler^n^n nasıl uygulanab^leceğ^n^ ortaya koymuşlardır. Bu model 

Csíkszentm^hály^'n^n çalışmasında olduğu g^b^ sek^z faktörden oluşmaktadır; 

konsantrasyon (concentration), meydan okuma (challenge), becer.ler (sk.lls), kontrol 

(control), açık hedefler (clear goals), ger. b.ld.r.m (feedback), daldırma (.mmers.on) 

ve sosyal etk.leş.m (soc.al .nteract.on). 

Oyun deney^m^n^ açıklamak ^ç^n kullanılan kavramlardan b^r d^ğer^ olan Mevcud.yet 

(presence), sanal b^r ortamda bulunma ve ortama tam anlamıyla dalma (^mmers^on) 

h^ss^ olarak tanımlanır (Steuer, 1992; Tambor^n^ ve Skalsk^, 2006). Yan^ kısaca “orada 

olma” h^ss^d^r (Steuer, 1992). B^r v^deo oyun kullanıcısı sanal ortamın gerçek 

olduğunu h^ssett^ğ^nde, etk^leş^m^n aracısız olarak gerçekleşt^ğ^ yanılsamasına kapılır 

(Lee, 2004). Sanal ortamlar, genell^kle, kullanıcıların çevrey^ gerçekm^ş g^b^ 

algılamasını desteklemek adına, kullanıcıların duyusal b^leşenler^n^ (^ş^tsel, görsel, 

dokunsal vb.) yoğun b^r şek^lde etk^leş^m sürec^ne katmaya çalışırlar (B^occa ve Levy, 

1995; Kalyanaraman vd., 2009). B^r oyuncunun b^r v^deo oyunu deney^m^nde kend^n^ 

ne kadar güçlü h^ssett^ğ^; gerçekç^l^k, etk^leş^m veya kullanıcı kontrolü g^b^ çeş^tl^ 

faktörlere bağlıdır. Bu faktörler^n b^rçoğu ps^koloj^k veya ^çsel olsa da herhang^ b^r 

v^deo oyununun, konsolun veya kontrol arayüzünün f^z^ksel yönler^, b^r oyuncunun ne 

kadar mevcud.yet duygusu h^ssedeb^leceğ^ üzer^nde büyük b^r etk^ye sah^pt^r (Crouse, 

2009). 

Yapılan akadem^k çalışmalar da kontrol arayüzler^n^n oyunlarda kullanıcı deney^m^n^n 

üzer^nde etk^ler^ olduğunu göstermekted^r (Bowman vd., 2017; Gonçalves vd., 2017; 

McEwan vd., 2020; Merdenyan ve Petr^e, 2015; Skalsk^ vd., 2011). 

3.2. VİDEO OYUNLARINDA KONTROL ARAYÜZLERİ 

Oyun pazarındak^ büyümen^n temel ^t^c^ güçler^nden b^r^ ^nsanların oyun oynama 

b^ç^mler^n^n çeş^tlenmes^ne yönel^k olarak, oyun ortamını man^püle etmek ^ç^n oyun 

mekan^ğ^ne uygun şek^lde eşlenen kullanıcı komutlarını oyun s^stem^ne ^leten kontrol 

arayüzler^n^n tasarımındak^ yen^l^kler olmuştur (Akyaman ve Alppay, 2020; Hamar^ 

ve Tuunanen, 2014; Skalsk^ vd., 2011; Wada, 2011; W^ll^ams, 2002). Özell^kle 

N^ntendo W^^ oyun konsolu ve onun hareket algılayıcı kontrol arayüzü W^^ Remote’un 

elde ett^ğ^ başarı ^le beraber, oyun endüstr^s^n^n gerçekç^ oyun deney^m^n^ sağlama 

hedef^ oyun graf^kler^n^n ^nandırıcılığından, oyuncuları oyunun ^ç^ne daldıran 
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(^mmerse) gerçekç^, sezg^sel ve etk^leş^ml^ oyun kontrol arayüzler^n^n gel^şt^r^lmes^ne 

kaymıştır (K^m vd., 2011).  

Bu kontrol arayüzler^nden çoğunun ortak noktası, oyuncunun f^z^ksel eylemler^ ^le 

oyun ^ç^ndek^ sanal tepk^ arasında daha doğrudan b^r ^l^şk^den yararlanarak, oyunu 

kontrol etmek ^ç^n potans^yel olarak daha f^z^ksel ve daha doğal b^r yol sunmalarıdır 

(Vanden Abeele vd., 2013). Örneğ^n b^r beyzbol oyunu ^ç^n gerçek dünyada sopasını 

sallayan b^r oyuncu, oyun ^ç^ndek^ sanal sopasını da sallamış olur, buna karşılık 

geleneksel b^r kontrol arayüzü (gamepad) ^le oyun ^ç^ndek^ sanal sopasını sallaması 

^ç^n b^r d^z^ tuşa basması gerek^r. Sanal ve gerçek dünyadak^ kontroller^n hareketler^ 

arasındak^ benzerl^k olarak tanımlanan doğal har.talama olarak tanımlanır (Norman, 

2013). 

 

3.2.1. DOĞAL HARİTALANMIŞ KONTROL ARAYÜZLERİ 

Har.talama; kullanıcıların gerçek dünyada gerçekleşt^rd^kler^ eylemler^n, aracılık 

ed^len ortamda meydana get^rd^kler^ değ^ş^klere bağlanma şekl^ olarak tanımlanır 

(Steuer, 1992). Har^talama rastgele (gerçekleşt^r^len ^şlevle ^lg^s^ olmayan) ^le doğal 

(gerçekleşt^r^len ^şlevle ^lg^l^) arasında değ^şeb^l^r (Skalsk^ vd., 2011). Rastgele 

har^talamaya sah^p b^r c^haza örnek olarak, b^r v^deo oyununu rastgele atanmış tuşlar 

vasıtasıyla kontrol etmek ̂ ç^n kullanılan QWERTY klavye ver^leb^l^r. Genell^kle v^deo 

oyunlarında, oyundak^ karaktere yön vermek amacıyla ‘W’, ‘A’, ‘S’, ‘D’ tuşları 

kullanılır ve karakter^ yukarı hareket ett^rmek ^ç^n ‘W’, aşağı hareket ett^rmek ^ç^n ‘S’ 

tuşlarına basmak gerek^r. Bu kontrol yöntem^ oyun ^ç^ndek^ eylemlerle ^lg^s^zd^r. 

Doğal har^talamaya sah^p b^r c^haza örnek olarak ^se b^r ten^s oyununu oynamak ^ç^n 

kullanılan b^r ten^s raket^ kontrol arayüzü göster^leb^l^r; çünkü oyun ^ç^nde topu 

karşılamak ten^s raket^n^ ^ç^n savurmak, gerçek hayattak^ eylem ^le benzeş^r. 

Kontroller sonuçlanacak eylemlerle benzeşt^ğ^nde, s^stemler^n öğren^lmes^ hızlı ve 

hatırlanması daha kolaydır (Norman, 2013), ve ayrıca oyunculara daha gerçekç^, 

eğlencel^, oyunun ^ç^ne daldıran ve katılım h^ss^n^ arttıran deney^mler sunar (Skalsk^ 

vd., 2011). 

N^ntendo W^^’n^n p^yasada elde ett^ğ^ başarı ve ardından Sony ve M^crosoft g^b^ 

rak^pler^n^n hareket sensörlü kontrol arayüzler^n^ p^yasaya sürmes^yle, araştırmacılar 

bu DHKA’ların oyun deney^m^ne etk^s^n^ ̂ ncelemek adına çalışmalar yapmışlardır. Bu 
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çalışmalarda araştırmacılar DHKA’ları karşılaştırmak ^ç^n doğal/doğal olmayan, 

gerçekç./sembol.k, hareket/geleneksel ^k^l^ ^fadeler^n^ kullanmışlardır (Downs, 2008; 

McMahan vd., 2010; P^etschmann vd., 2012; Sah vd., 2010; W^ll^ams, 2013).  

DHKA’lar Skalsk^ ve arkadaşları (2011) tarafından her b^r^ farklı b^r doğal har^talama 

sev^yes^n^ tems^l eden, en az doğallıktan en yüksek doğallığa olmak üzere dört başlıkta 

sınıflandırılmıştır; yönlü (d.rect.onal), k.nez.k (k.nes.c), tamamlanmamış somut 

(.ncomplete tang.ble) ve gerçekç. somut (real.st.c tang.ble): 

• Yönlü doğal har.talama (Şek^l 3.1), sağa doğru yürüme g^b^ b^r eylem^ yönlü 

eşdeğer^yle ^l^şk^lend^ren, doğal har^talamanın en bas^t şekl^d^r. (Skalsk^ vd., 

2011). Oyun s^stemler^nde, bütün oyunlarla ̂ l^şk^lend^r^leb^ld^ğ^ ̂ ç^n genell^kle 

bu har^talama sev^yes^ kullanılır. Örneğ^n geleneksel oyun kontrol 

arayüzündek^ yön tuşlarında sağ veya sola basılması veya analog çubuğun sağa 

veya sola ^tt^r^lmes^ oyundak^ karakter^ o yönde hareket etmes^n^ sağlar.  

 

Şekil 3.1. Yönlü Doğal Haritalama Örneği 

 

• K.nez.k doğal har.talama (Şek^l 3.2), gerçekç^ ve elle tutulur f^z^ksel b^r kontrol 

arayüzü olmadan gerçek hayattak^ eylemler^n ve vücut hareketler^n^n sanal 

dünyada karşılık bulması olarak ^fade ed^leb^l^r (Skalsk^ vd., 2011). En bas^t 

^fadeyle oyuncunun tüm vücudu kontrol arayüzüne dönüşür. M^crosoft’un 

Xbox oyun konsolu ^ç^n gel^şt^rd^kler^ hareket algılayıcı b^r kamera olan 

K^nect, oyuncunun tüm hareketler^n^ algılayarak oyun ^ç^ndek^ eylemlere 

yönlend^r^r. Gerçek dünyadak^ vücut hareketler^n^n, sanal dünyadak^ne çok 
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yakın b^r b^ç^mde eşlenmes^ oyuncuların sanal dünyaya katılımını düzey^n^ 

arttırır (B^oacca, 1997). Ancak bu tür DHKA’lar daha sezg^sel ve doğal olarak 

algılansa da gerçek hayattak^ f^z^ksel b^r nesne ̂ le temas hal^nde olmanın somut 

uyarımının eks^kl^ğ^n^ h^ssett^r^r (Skalsk^ vd., 2011). 

 

Şekil 3.2. Kinezik Doğal Haritalama Örneği  

• Tamamlanmamış somut doğal har.talama (Şek^l 3.3), oyunculara ekrandak^ veya 

oyun ortamındak^ b^r nesnen^n 'h^ss^n^' kısmen s^müle eden b^r kontrol arayüzü 

vermey^ ^çer^r (Skalsk^ vd., 2011). Kontrol arayüzünün oyunda tems^l ett^ğ^ 

nesne ^le aynı görünüme veya forma sah^p olması gerekmez, ancak oyun 

ortamındak^ nesne ^le aynı şek^lde kontrol ed^lmes^ gerek^r. Örneğ^n; W^^ 

Sports oyununda W^^ Remote kontrol arayüzünü b^r golf sopası g^b^ savururken 

kullanılırken, golf sopası ve W^^ Remote aynı form ve görünümde değ^ld^r. 
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Şekil 3.3. Tamamlanmamış Somut Doğal Haritalama Örneği  

• Gerçekç. somut doğal har.talama (Şek^l 3.4), kontrol arayüzünün oyunda tems^l 

ett^ğ^ nesne ^le benzer form ve görünümde olması ve aynı zamanda oyun 

ortamındak^ nesne ^le aynı şek^lde kontrol ed^lmes^, d^ğer üç har^talama 

sev^yes^ne göre daha yüksek sev^yede b^r doğallık sağlar (Skalsk^ vd., 2011). 

 

Şekil 3.4. Gerçekçi Somut Doğal Haritalama Örneği  

V^deo oyunlarında kullanıcı deney^m^n^ etk^leyen en öneml^ unsurlardan b^r^ olan 

kontrol arayüzler^n^n, doğal har^talama sev^yeler^ne göre kullanıcıların deney^mler^n^ 

şek^llend^rd^ğ^  yapılan çalışmalarla ortaya konmuştur (B^anch^-Berthouze vd., 2007; 

McEwan vd., 2012, 2020; Vanden Abeele vd., 2013). Yönlü, k^nez^k, tamamlanmamış 

somut ve gerçekç^ somut doğal har^talanmış kontrol arayüzler^n^n uyumlu olarak 
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çalıştığı oyun platformları ^ncelend^ğ^nde, bu kontrol arayüzler^n^n ev oyun konsolları 

ve b^lg^sayar s^stemler^ ^ç^n gel^şt^r^ld^ğ^n^, el oyun konsollarında ^se yalnızca yönlü 

ve tamamlanmamış somut doğal har^talanmış kontrol arayüzler^ne rastlanmaktır. 

Ancak ev, masaüstü ve el oyun konsolu olarak kullanım sağlayab^len N^ntendo Sw^tch 

h^br^t oyun konsolu, b^r ^st^sna olarak el oyun konsolu modundayken gerçekç^ somut 

doğal har^talanmış b^r kontrol arayüzü olan Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünü 

destekleyeb^lmekted^r. Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzü, N^ntendo Labo Var^ety 

K^t aksesuar set^n^n ^ç^nde bulunan b^r s^stem arayüzüdür ve el oyun konsollarıyla 

uyumlu çalışab^len tek GS-DHKA’dır. 
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BÖLÜM 4 

METODOLOJİ 

4.1. ARAŞTIRMANIN AMACI VE KAPSAMI 

Bu araştırmada (Hassenzahl, 2010) etk^leş^ml^ ürünlerde kullanıcı deney^m^n^n 

bel^rlenmes^nde ürünler^n algılanan pragmat^k ve hedon^k n^tel^kler^n^n önem^ne da^r 

görüşü ve Skalsk^ vd. (2010) DHKA sınıflandırması temel alınmıştır. Bu kapsamda, el 

oyun konsollarında yönlü ve gerçekç. somut doğal har^talanmış kontrol arayüzler^n^n 

algılanan pragmat^k ve hedon^k n^tel^kler^n^n karşılaştırılarak, bu kontrol arayüzler^n^n 

kullanıcı deney^m^ne etk^s^n^n ortaya konulması amaçlanmıştır. Yapılan araştırmada 

aşağıdak^ araştırma sorularına (AS) yanıt aranmıştır: 

 AS-1. El oyun konsollarında Y-DHKA ve GS-DHKA’nın pragmat^k ve hedon^k 

n^tel^kler^ kullanıcılar tarafından nasıl algılanmaktadır? 

 AS-2. El oyun konsollarında Y-DHKA ve GS-DHKA’nın algılanan pragmat^k ve 

hedon^k n^tel^kler^n^n kullanıcı deney^m^ ^le ^l^şk^s^ ned^r? 

4.2. ARAŞTIRMANIN ÇERÇEVESİ 

Şek^l 4.1.’de göster^ld^ğ^ üzere araştırmanın başlangıcında araştırma kapsamının 

bel^rlenmes^ amacı ^le l^teratür araştırması yapılmıştır. Araştırma kapsamının 

bel^rlenmes^n^n ardından ver^ toplama, anal^z ve örneklem seç^m yöntemler^ 

bel^rlenm^şt^r. Ver^ toplama sürec^n^n önces^nde b^r p^lot çalışma yapılarak örneklem 

seç^m^, kullanıcı testler^ ve ver^ toplama süreçler^nde gerekl^ düzeltmeler yapılmıştır. 

Araştırma sürec^; kullanıcı testler^, ver^ toplanma ve anal^z sürec^ ^le devam etm^ş 

araştırma bulgularının değerlend^r^lmes^ ^le sonlandırılmıştır. 
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Şekil 4.1. Araştırma Çerçevesi 

4.3. KULLANICI TESTİ 

Araştırmada bağımlı ve bağımsız değ^şkenler arasındak^ ^l^şk^y^ test etmeye ^z^n veren 

ve kullanıcı deney^m^ araştırmalarında yaygın olarak kullanılan deneysel araştırma 

tasarımı kullanılmıştır (De Angel^ vd., 2006; G^ard^, 2019; Hassenzahl, 2013). Bu 

kapsamda, bağımlı değ^şkenler olan en düşük ve en yüksek olmak üzere ̂ k^ farklı doğal 

har^talama sev^yes^ndek^ kontrol arayüzler^ ^le, bağımsız değ^şken olan kullanıcı 

deney^mler^ arasındak^ ̂ l^şk^y^ ortaya koymak amacıyla 20 katılımcının b^reysel olarak 

dah^l oldukları ^k^ oturumlu 20 kullanıcı test^ gerçekleşt^r^lm^şt^r.  

4.3.1. KULLANILAN ÜRÜNLER 

Bu araştırma kapsamında gerçekleşt^r^len kullanıcı testler^nde oyun platformu olarak; 

en düşük sev^yede (yönlü) ve en yüksek sev^yede (gerçekç^ somut) doğal har^talanmış 

kontrol arayüzler^n^n kullanımını el oyun konsolu modunda destekleyen, p^yasada var 

olan ^lk ve tek ürün olması sebeb^ ^le N.ntendo Sw.tch (Şek^l 4.2) seç^lm^şt^r. 
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Şekil 4.2. Nintendo Switch 

 

N^ntendo Sw^tch oyun konsolu; görüntüleme ve konsol b^r^mler^n^ bütünleş^k olarak 

tek b^r ün^tede barındıran tablet b^ç^m^ndek^ N.ntendo Sw.tch ana ün^tes^, sağ ve sol 

Joy-Con kontrol arayüzler^, Joy-Con Gr.p ve N^ntendo Sw^tch’^n şarj ed^lmes^n^ ve 

TV bağlantısını sağlayan N.ntendo Sw.tch Dock b^r^mler^nden oluşmaktadır (Şek^l 

4.3). Bu b^r^mler^n farklı komb^nasyonları sayes^nde N^ntendo Sw^tch; ev oyun 

konsolu, masaüstü oyun konsolu ve el oyun konsolu modlarında kullanılab^lmekted^r. 

 

Şekil 4.3. Nintendo Switch birimleri 

N^ntendo Sw^tch’^n el oyun konsolu modunda yönlü DHKA olarak çalışab^len tek 

kontrol arayüzü olan Joy-Con (Şek^l 4.4), y^ne el oyun konsolu modunda gerçekç. 

somut DHKA olarak çalışab^len tek kontrol arayüzü olan Toy-Con Motorb.ke (Şek^l 

4.5) bu araştırma kapsamında gerçekleşt^r^len kullanıcı testler^nde kontrol arayüzler^ 

olarak kullanılmıştır. 
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Şekil 4.4. Joy-Con  

 

Şekil 4.5. Toy-Con Motorbike  

Seç^len her ^k^ kontrol arayüzü de kullanım esnasında; tablet b^ç^m^ndek^ N^ntendo 

Sw^tch ana ün^tes^ ^le b^rleşerek, N^ntendo Sw^tch’^n el oyun konsolu özell^kler^n^ 

devam ett^r^rler. Söz konusu kontrol arayüzler^n^n özell^kler^ aşağıda bel^rt^lm^şt^r; 

• Joy-Con: N^ntendo Sw^tch oyun konsolu ^ç^n b^r^nc^l oyun kontrol arayüzler^ 

olan Joy-Con’lar, her b^r^ b^r analog çubuk ve b^r d^z^ tuş ^çeren ^k^ ayrı 

ün^teden oluşmaktadır. Her b^r Joy-Con hareket tak^b^ ^ç^n kullanılanab^len 

^vmeölçer ve j^roskop ^çer^r. B^r tablet b^ç^m^ndek^ (görüntüleme ve konsol 

b^r^m^ bütünleş^k) ana N^ntendo Sw^tch konsol ün^tes^ne takılarak, oyun 

s^stem^n^ el oyun konsoluna moduna dönüştürürler. Joy-Con kontrol arayüzler^ 

j^roskop ve ^vmeölçer özell^kler^n^n devre dışı bırakılmasıyla doğal har^talama 

sev^yes^ en düşük olan yönlü DHKA sev^yes^ne gel^r (Şek^l 4.6). 
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Şekil 4.6. Nintendo Switch ve Joy-Con kontrol arayüzlerinin birleşim ve Y-DHKA 
kontrol şeması  

• Toy-Con Motorb.ke: Toy-Con Motorb.ke kontrol arayüzü, N^ntemdo Sw^tch’^n 

b^r aksesuar set^ olan N^ntendo Labo k^tler^n^n ^ç^nde yer alan hazır karton 

şablonlar ve yardımcı malzemeler^n b^r araya get^r^lmes^yle oluşur. Görünümü 

^t^bar^yle b^r motos^klet g^donunu andırır. Sw^tch ekranı ve Joy-Con kontrol 

arayüzler^, Toy-Con Motorb^ke’ın karton strüktürü ^ç^ne yerleşt^r^l^r. Yapısal 

olarak kullanıma hazır hale gelen kontrol arayüzü Sw^tch ekranı ve Joy-

Con’ların ^ç^nde bulunan j^roskop ve ^vmeölçerler sayes^nde, oyundak^ 

motos^klet^n gerçek b^r motos^klet g^b^ kontrol ed^lmes^n^ sağlar. Toy-Con 

Motorb^ke bu özell^kler^ ^le gerçekç. somut DHKA sınıfına g^rmekted^r (Şek^l 

4.7). 
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Şekil 4.7. Nintendo Switch ve Toy-Con Motorbike kontrol arayüzünün birleşim ve 
GS-DHKA kontrol şeması 

Bu araştırmada oyun yazılımı olarak, N^ntendo Sw^tch el oyun konsolu modunda 

kullanılan ^k^ kontrol arayüzünün de kullanımını destekleyen ^k^ oyundan b^r^ olan 

Motorush GT oyunu (d^ğer^ Mar^o Kart 8 Deluxe), araştırmacının bütçes^ne uygunluğu 

sebeb^yle terc^h ed^lm^şt^r. Bu oyunda, katılımcıların herhang^ b^r oyun deney^m^ 

ve/veya uzmanlığı gerekt^rmemes^ ve oyuna hızlı adaptasyon sağlamasına ̂ z^n vermes^ 

sebeb^yle, Just Dr.ve oyun seçeneğ^ (Şek^l 4.8) terc^h ed^lm^şt^r. Bu oyun seçeneğ^nde, 

oyun ^çer^s^ndek^ zorluk dereces^ düşük, araç traf^ğ^ az, yol v^rajsız ve düzdür. Aynı 

zamanda herhang^ b^r etap ve süre kısıtlaması yoktur.  
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Şekil 4.8. Motorush GT oyununun Just Drive oyun akışından bir ekran görüntüsü 

4.3.2. KATILIMCILAR 

Araştırmanın örneklem seç^m^nde ölçüt örnekleme yöntem. terc^h ed^lm^şt^r. Ölçüt 

örnekleme, b^r amaçlı örnekleme yöntem^ olup, araştırmacı tarafından bel^rlenen b^r 

d^z^ ölçütü karşılayan durumların araştırılmasına olanak sağlar (Yıldırım ve Ş^mşek, 

2018). N^ntendo Sw^tch’^n en yaygın kullanıcı yaş aralığının 25-34 yaş olduğu 

(Nintendo, 2018) ve 35-44 yaş aralığındak^ kullanıcılar tarafından kullanımının da 

artmakta olduğu (Valent^ne, 2019) göz önünde bulundurularak, araştırma örneklem^ 

25-44 yaş aralığından katılımcılar olacak şek^lde bel^rlenm^şt^r. Deney^m^n öznell^ğ^ 

sebeb^yle c^ns^yet, sosyo-ekonom^k durum g^b^ demograf^k özell^kler ve katılımcıların 

daha önce v^deo oyunları konusunda deney^mler^n^n olup olmaması bu araştırmada 

ölçüt olarak kullanılmamıştır.  

Araştırmaya v^deo oyun deney^mler^ ve motos^klet kullanım deney^mler^ farklı 

sev^yelerde çeş^tlenen, 27-40 yaş aralığında 12 erkek ve 8 kadın katılımcı gönüllü 

olarak dah^l olmuştur (Tablo 4.1). 
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Tablo 4.1. Araştırmaya Dahil Olan Katılımcı Profilleri 

 

4.3.3. VERİ TOPLAMA YÖNTEMİ VE ARAÇLARI 

Bu araştırmada, kullanıcı deney^m^n^n öznel yapısına bağlı olarak kullanıcı-ürün 

etk^leş^m^ sırasında ve sonrasında oluşan duygu, düşünce ve algılarını saptayab^lmes^ 

(Lalmas vd., 2014) gerekçes^yle, kullanıcı test^ne katılan 20 katılımcıya çevr^m^ç^ 

anketler uygulanmıştır. Kullanıcı testler^n^n önces^nde, araştırmanın amacını, 

prosedürünü ve toplanan ver^ler^n nasıl kullanılacağını ^çeren b^r b^lg^lend^rme metn^n 

yer aldığı Katılımcı B^lg^ ve Onam Formu çevr^m^ç^ olarak tüm katılımcılarla 

paylaşılmış ve rızaları alınmıştır. 

Kullanıcıların el oyun konsollarında Y-DHKA ve GS-DHKA’nın pragmat^k ve 

hedon^k n^tel^kler^n^ nasıl algıladıklarını (AS-1) anlamak amacıyla, oyun s^stemler^nde 

kullanıcı deney^m değerlend^rmeler^ ̂ ç^n kullanılan ver^ toplama araçlarından b^r^ olan 

(Chr^stou, 2012; Lankes vd., 2010; Gonçalves vd., 2017) çevr^m^ç^ AttrakD^ff anket^ 

(EK-1) uygulanmıştır. AttrakD^ff, etk^leş^ml^ b^r ürünün çek^c^l^ğ^n^ ve algılanan 

pragmat^k ve hedon^k n^tel^kler^n^ ölçmek ^ç^n kullanılan b^r anket çeş^d^d^r 

(Hassenzahl, 2003; 2004). Hedon^k ve pragmat^k n^tel^kler b^rb^r^nden bağımsızdır ve 

çek^c^l^k dereces^ne eş^t derecede katkıda bulunur.  

Katılımcı Yaş Cinsiyet
Video Oyun Deneyim 

Düzeyi
Nintendo Switch

Deneyimi

Nintendo Toy-Con 
Motorbike
Deneyimi

Motosiklet Kullanım 
Deneyim Düzeyi

1 38 Erkek Orta Yok Yok Yok

2 38 Kadın Yok Yok Yok Acemi

3 39 Kadın Orta Yok Yok Yok

4 33 Kadın Acemi Yok Yok Yok

5 32 Kadın Acemi Yok Yok Acemi

6 40 Erkek Orta Yok Yok Acemi

7 31 Erkek Uzman Yok Yok Acemi

8 27 Kadın Acemi Yok Yok Yok

9 34 Erkek Uzman Yok Yok Yok

10 28 Kadın 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 Kadın 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 Kadın Orta Yok Yok Yok

20 30 Erkek Uzman Yok Yok Yok



39 

AttrakD^ff anket^ ^çerd^ğ^ 28 karşıt sıfat ç^ft^n^, 7 ölçekl^ (-3 ^le +3 aralığı) ^k^ kutuplu 

anlamsal d^ferans^yel yöntem^ kullanarak değerlend^r^r. Bu 28 farklı n^tel^k dört ana 

gruba ayrılarak aşağıdak^ ürün boyutlarını değerlend^r^r: 

 -Pragmat.k N.tel.k (PQ): B^r ürünün kullanılab^l^rl^ğ^n^ açıklar ve kullanıcıların 

ürünü kullanarak hedefler^ne ulaşmada ne kadar başarılı olduklarını göster^r. 

 -Hedon.k N.tel.k - Uyarım (HQ-S): İnsanoğlunun ^çsel b^r gel^şme ve ^lerleme 

^ht^yacı vardır. Bu boyut, ürünün bu ̂ ht^yaçları yen^, ̂ lg^nç ve uyarıcı ̂ şlevler, ̂ çer^kler, 

etk^leş^m ve sunum tarzları açısından ne ölçüde destekleyeb^leceğ^n^ göster^r. 

 -Hedon.k N.tel.k - K.ml.k (HQ-I): Ürünün, kullanıcının ürünle özdeşleşmes^ne 

ne ölçüde ^z^n verd^ğ^n^ göster^r. 

 -Çek.c.l.k (ATT): Pragmat^k ve hedon^k n^tel^kler^n algılanmasına dayalı olarak 

ürünün algılanan toplam değer^n^ açıklar.  

Katılımcıların Joy-Con ve Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzler^yle olan 

deney^mler^n^ karşılaştırmak üzere, AttrakD^ff anket^n^n Tek Değerlend.rme, A-B 

Kıyaslaması ve Önces.-Sonrası seçenekler^nden A-B Kıyaslaması seçeneğ^ terc^h 

ed^lm^şt^r. Bu seçenek aynı anda ^k^ deney^m^ kıyaslama özell^ğ^, er^ş^leb^l^r olması, 

hızlı sonuç vermes^ ve toplanan ver^ler^ hızlı b^r şek^lde ^şley^p görselleşt^rmes^ g^b^ 

özell^klere sah^p olması sebeb^yle araştırma ^ç^n uygun bulunmuştur.  

Kullanıcıların el oyun konsollarında Y-DHKA ve GS-DHKA’nın algılanan pragmat^k 

ve hedon^k n^tel^kler^n^n kullanıcı deney^m^ ^le ^l^şk^s^n^ (AS-2) anlamak amacıyla, 

çevr^m^ç^ olarak b^r kullanıcı görüşler^ anket^ (EK-2) uygulanmıştır. Bu anket, ^k^ 

bölümden oluşmaktadır: 

 -Bölüm 1 – K^ş^sel B^lg^ler: Bu bölüm, katılımcıların ad-soyad, yaş, v^deo oyun 

ve motos^klet deney^m^ düzeyler^ ^le N^ntendo Sw^tch ve Toy-Con Motorb^ke 

deney^mler^n^n olup olmadığına da^r b^lg^ler^n toplandığı 2 açık uçlu ve 4 çoktan 

seçmel^ olmak üzere 6 sorudan oluşur.  

 -Bölüm 2 – Deney^m Hakkındak^ Görüşler^: Bu bölüm, katılımcıların ^k^ kontrol 

arayüzüyle olan deney^mler^n^n benzerl^k ve farklılıklarına da^r görüşler^ ^le terc^h 

ett^kler^ ve etmed^kler^ deney^mlere da^r gerekçe ve öner^ler^n^n toplandığı açık uçlu 4 

sorudan oluşur. 
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4.3.4. PİLOT ÇALIŞMA 

Bel^rlenen örneklem prof^l^ne uygun 4 katılımcı ^le araştırmanın f^z^b^l^tes^ne, 

oturumlarda oluşab^lecek sorunların bel^rlenmes^ne, seç^len ver^ toplama yöntem^n^n 

uygunluğu ve anlaşılab^l^rl^ğ^ne yönel^k b^r p^lot çalışma yapılmıştır (Doody ve 

Doody, 2015; Fraser vd., 2018). Aynı zamanda araştırmacının oturumları yönetme 

becer^ler^n^n gel^şt^r^lmes^ hedeflenm^şt^r. 

Uygulanan p^lot çalışmada, her katılımcı ^ç^n sırasıyla Joy-Con kontrol arayüzü ve 

Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün deney^mlet^ld^ğ^ ^k^ oturum düzenlenm^şt^r. 

Oturumlar önces^nde katılımcılara araştırmanın amacı hakkında b^lg^ ver^lm^ş ve 

oturumlar esnasında kullandıkları kontrol arayüzler^n^n deney^mler^ne etk^s^ne 

odaklanmaları ^stenm^şt^r. Uygulanan çevr^m^ç^ anketlerle de katılımcıların oyun 

esnasındak^ deney^mler^yle ^lg^l^ ver^ler elde ed^lm^şt^r. 

Uygulanan p^lot çalışmada gözlenen ve bu araştırma kapsamındak^ kullanıcı test^ 

oturumlarında d^kkat ed^lmes^ gereken hususlar aşağıda bel^rt^lm^şt^r; 

 -Gerçekleşt^r^len p^lot çalışmadak^ oturumlarda, katılımcılara sırasıyla Joy-Con 

ve Toy-Con kontrol arayüzler^ deney^mlet^lm^ş, ancak katılımcıların ^lk oturumdak^ 

deney^mler^n^n ^k^nc^ oturumdak^ deney^mler^n^ etk^led^ğ^ ve ^k^nc^ oturumda oyun 

^çer^ğ^ne daha adapte oldukları gözlenm^şt^r. Bu durumun araştırma sonuçlarını 

etk^leyeb^leceğ^ varsayılarak, ana çalışmadak^ ^lk 10 katılımcının sırasıyla Joy-Con ve 

Toy-Con’u deney^mlemes^ne, sonrak^ katılımcıların ^se sırasıyla Toy-Con ve Joy-

Con’u deney^mlemes^ne karar ver^lm^şt^r. 

 -İk^nc^ oturumlarda kullanılan Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzü bazı 

katılımcıların kullanımlarında ver^ml^ çalışmamıştır. Ancak araştırmacı sorunun 

kaynağının j^roskop ve ^vmeölçerler yardımıyla çalışan hareket kontrolöründen 

kaynaklandığını tesp^t etm^ş, Joy-Con ve konsol kal^brasyonlarını yaparak aksaklığı 

g^derm^şt^r. Bu sebeple araştırmacı tarafından her katılımcı ^ç^n her oturum önces^nde 

bu kal^brasyonların yapılmasına karar ver^lm^şt^r. 

 -Oturumlar sonunda katılımcılar tarafından doldurulan AttrakD^ff anket^n^n 

d^l^n^n İng^l^zce olması dolayısıyla, bazı katılımcılar ^ç^n anket üzer^ndek^ bazı 

kel^meler^n araştırmacı tarafından tercüme ed^lmes^ gerekm^şt^r. Bu aksaklığın 

yaşanmaması ^ç^n AttrakD^ff anket^n^n araştırmacı tarafından hazırlanan Türkçe 
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vers^yonunun oturum esnasında katılımcılar ^le şablon olarak paylaşılmasına karar 

ver^lm^şt^r (EK-3). 

4.3.5. OTURUMLAR 

Kullanıcı testler^ kapsamında gerçekleşt^r^len b^reysel oturumlar önces^nde tüm 

katılımcılarla araştırmanın amacını, prosedürünü ve toplanan ver^ler^n nasıl 

kullanılacağını ^çeren b^r b^lg^lend^rme metn^n^n yer aldığı Katılımcı B^lg^ ve Onam 

Formu çevr^m^ç^ olarak paylaşılmış ve rızaları alınmıştır. Ardından b^reysel 

oturumlarda deney^mleyecekler^ N^ntendo Sw^tch oyun konsolu, Motorush GT 

oyununun Just Dr^ve seçeneğ^, Joy-Con ve Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzler^ 

tanıtılmış ve bu ^k^ kontol arayüzünün oyun ^ç^ndek^ kontrol şemaları (EK-4) 

paylaşılmıştır.  

Katılımcıların Joy-Con ve Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzler^n^ deney^mled^kler^ 

ve b^reysel olarak ^k^ oturumda gerçekleşen kullanıcı testler^nde, ^lk 10 katılımcı 

oturumlara Joy-Con kontrol arayüzünü deney^mlerek başlarken, d^ğer 10 katılımcı ^se 

^lk oturumda Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünü deney^mlem^şlerd^r. Oturumlar 

süre sınırı olmadan gerçekleşm^ş ve katılımcılar arzu ett^kler^ süre zarfında oturumları 

sonlandırmışlardır. 

Joy-Con kontrol arayüzünün test ed^ld^ğ^ oturumlar önces^nde, Joy-Con kontrol 

arayüzler^n^n j^roskop ve ^vmeölçer özell^kler^ devre dışı bırakılmış ve doğal 

har^talama sev^yes^ en düşük olan Y-DHKA sev^yes^ne get^r^lm^şt^r. Toy-Con 

Motorb^ke kontrol arayüzünün test ed^ld^ğ^ oturumlar önces^nde ^se ekran ve Joy-Con 

kontrol arayüzler^n^n hareket sensörler^n^n kal^brasyonu yapılarak kullanıma hazır 

hale get^r^lm^şt^r. 

Her ^k^ oturumun sonunda da çevr^m^ç^ AttrakD^ff anket^ İng^l^zce olarak 

uygulanmıştır. Uygulamaya destek olması ^ç^n AttrakD^ff anket^n^n Türkçe vers^yonu 

da her katılımcıyla paylaşılmıştır.  

Katılımcılarla Joy-Con ve Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzler^n^ test ett^kler^ her ̂ k^ 

oturumu da tamamladıktan sonra, çevr^m^ç^ olarak Kullanıcı Görüşler^ anket^ 

paylaşılarak, anket^ doldurmaları ^stenm^şt^r.  

Kullanıcı testler^nde gerçekleşt^r^len oturum süreçler^ (Şek^l 4.9) aşağıda ver^lm^şt^r. 
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Şekil 4.9. Oturum Süreçleri 

 

 

4.3.6. VERİLERİN ANALİZİ 

20 katılımcıdan toplanan ver^ler^n n^cel ve n^tel anal^zler^ gerçekleşt^r^lm^şt^r. B^r^nc^ 

araştırma sorusunun (AS-1) yanıtlanması amacıyla, AttrakD^ff anket^ ^le 20 

katılımcıdan toplanan ver^ler^n anal^z sonuçları, doğrudan çevr^m^ç^ anket^n 

uygulandığı platformdan (www.attrakd^ff.de) elde ed^lm^şt^r. Bu platform ver^ler^ 

gerçek zamanlı olarak ^şley^p, anal^z sonuç çıktılarını portföy sunumu (portfol.o-

presentat.on), ortalama değerler.n d.yagramı (d.agram of average values) ve kel.me 

ç.ft.n.n açıklaması (descr.pt.on of word pa.r) b^ç^mler^nde anlık olarak 

sağlayab^lmekted^r. Portföy sunumunda kullanım modlarının hedon^k n^tel^k değerler^ 

d^key eksende tems^l ed^l^rken (alt = düşük değer), yatay eksen pragmat^k n^tel^ğ^n 

değer^n^ tems^l eder (sol = düşük değer). Bu değerlere bağlı olarak, her kullanım 

modunun değerler^ b^r veya daha fazla karakter-bölges.nde (character-reg.on) 

konumlanır. Ortalama değerler.n d.yagramı değerlend^r^len ürünler ^ç^n Pragmat.k 

N.tel.k (PQ), Hedon.k N.tel.k-K.ml.k (HQ-I), Hedon.k N.tel.k-Uyarım (HQ-S) ve 

Çek.c.l.k (ATT) boyutlarının ortalama değerler^n^ vermekted^r. Kel.me ç.ft.n.n 

açıklaması d.yagramında PQ, HQ-I, HQ-S ve ATT g^b^ üst kategor^ler dışında, 

değerlend^rmen^n daha der^n b^r sev^yes^ olan kel^me ç^ftler^n^n ortalama değerler^ ve 

sev^yes^ göster^lmekted^r. Uç değerler, hang^ özell^kler^n özell^kle kr^t^k olduğunu 

veya özell^kle ^y^ çözüldüğünü göster^r (Hassenzahl vd., 2003). Anal^z sonuçlarının 

sunulmasında ve yorumlanmasında kılavuz olarak Ürün İç^n Değerlend^rme Raporu – 

Demo B (Evaluat.on Report for Product – Demo B) (EK-4) dokümanından 

faydalanılmıştır.  

İk^nc^ araştırma sorusunun (AS-2) yanıtlanması amacıyla ^se, kullanıcı görüşler^ 

anket^nden elde ed^len ver^ler n^tel ^çer^k anal^z^ yöntem^ ^le anal^z ed^lm^şt^r. N^tel 
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^çer^k anal^z^nde kullanılan kodlama cetvel^n^n oluşturulmasında, yönlend^r^lm^ş 

^çer^k anal^z^ yaklaşımı kullanılmıştır. Bu yaklaşım, kodlamaların ver^ anal^z^ 

önces^nde var olan b^r kuram veya ^lg^l^ araştırma sonuçlarına dayandırılarak 

yapılmasına ve anal^z sürec^nde yen^ kodların eklenmes^ne olanak sağlar (Hsieh and 

Shannon, 2005). Buna dayanarak, katılımcılara yönelt^len dört soru kodlama cetvel^ 

oluşturulurken tema olarak bel^rlenm^şt^r. Toplanan ver^ler^n AttrakDiff sonuçlarıyla 

karşılaştırmalı olarak değerlendirilip yorumlanabilmesi için her b^r tema altında 

AttrakD^ff değerlend^rmes^nde yer alan dört ana ürün boyutu grubu (pragmat^k, 

hedon^k-k^ml^k, hedon^k-uyarım, çek^c^l^k) kategor^ olarak bel^rlenm^şt^r. Ardından 

kodlama sürec^ eldek^ ver^ler, l^teratür ve AttrakD^ff sonuçları temel alınarak, ek 

kodlarla devam etm^ş, çek^c^l^k kategor^s^n^n kaldırılmasına karar ver^lm^şt^r. Anal^z 

^ç^n MAXQDA 2020 programı kullanılmıştır. 
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BÖLÜM 5 

BULGULAR VE TARTIŞMA 

5.1. BULGULAR 

5.1.1. ATTRAKDIFF SONUÇLARI 

Bu bölümde AS-1’e yönel^k yapılan AttrakD^ff anket sonuçları sunulmuştur. Kullanıcı 

testler^ kapsamında gerçekleşt^r^len oturumlar sonunda, katılımcıların Joy-Con (Y-

DHKA) ve Toy-Con Motorb^ke (GS-DHKA) kullanımları üzer^ne doldurdukları 

AttrakD^ff anket^n^n sonuçları ^lk olarak Portföy Sunumu (Portfol.o-Presentat.on) 

d^yagramında göster^lm^şt^r (Şek^l 5.1). Portföy sunumu, d^key eksende Joy-Con ve 

Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzler^n^n hedon^k n^tel^k değerler^n^ (alt = düşük 

değer), yatay eksende ^se pragmat^k n^tel^k değerler^n^ (sol = düşük değer) tems^l 

etmekted^r. Bu değerlere bağlı olarak, her kontrol arayüzünün değerler^ b^r veya daha 

fazla karakter-bölges.nde (character-reg.on) konumlarak, kontrol arayüzler^n^n 

algılanan karakter^n^ tems^l eder. Joy-Con kontrol arayüzünün pragmat^k n^tel^kler^ 

b^rb^r^ne çok yakın performanslar göster^rken, hedon^k n^tel^klerde ^se Toy-Con 

Motorb^ke kontrol arayüzü Joy-Con kontrol arayüzüne göre daha ^y^ performans 

sağlamıştır. Joy-Con kontrol arayüzünün ortalama değer^ görev odaklı karakter 

bölges^nde konumlanmıştır. Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün ortalama değer^ 

^se .stenen karakter bölges^nde yer alsa da görev odaklı karakter bölges^ne de yayıldığı 

görülmekted^r. 

 

Şekil 5.1. Joy-Con Y-DHKA ve Toy-Con Motorbike GS-DHKA AttrakDiff Portföy 
Sunumu 
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Ortalama değerler.n d.yagramında (Şek^l 5.2) değerlend^r^len Joy-Con Y-DHKA ve 

Toy-Con Motorb^ke GS-DHKA ^ç^n Pragmat.k N.tel.k (PQ), Hedon.k N.tel.k-K.ml.k 

(HQ-I), Hedon.k N.tel.k-Uyarım (HQ-S) ve Çek.c.l.k (ATT) boyutlarının ortalama 

değerler^ göster^lmekted^r. PQ, HQ-I, HQ-S ve ATT değerler^n^n de ^k^ kullanım modu 

^ç^n olumlu değerlend^rmeler aldığı görülmekted^r. Joy-Con kontrol arayüzünün PQ 

ve ATT değerler^ ortalamanın üzer^nde sonuç verm^ş (PQ:1,35 ATT:1,49), ancak 

hedon^k değerler^ (HQ-I:0,78 HQ-S:0,37) ortalamanın üzer^ne çıkamayarak standart 

b^r performans gösterm^şt^r. Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün ^se PQ, HQ-S ve 

ATT değerler^ ortalamanın üzer^nde sonuç ver^rken (PQ:1,31 HQ-S:1,72 ATT:1,81), 

HQ-I değer^ ^se sıradan b^r performans gösterm^şt^r (HQ-I:0,42). 

  
Şekil 5.2. Joy-Con Y-DHKA ve Toy-Con Motorbike GS-DHKA AttrakDiff 

Ortalama Değerlerinin Diyagramı 

 

Joy-Con Y-DHKA ve Toy-Con Motorb^ke GS-DHKA kullanımlarının AttrakD^ff 

kel.me ç.ftler.n.n açıklaması d.yagramı (Şek^l 5.3), PQ, HQ-I, HQ-S ve ATT g^b^ üst 

kategor^ler dışında, değerlend^rmen^n daha der^n b^r sev^yes^ olan kel^me ç^ftler^n^n 

ortalama değerler^ ve sev^yes^ göstermekted^r. Uç değerler hang^ özell^kler^n özell^kle 

kr^t^k veya özell^kle ^y^ çözülmüş olduğunu göstermekted^r (Hassenzahl vd., 2003).  

Ortalama değer ‘2’ olarak kabul ed^lm^şt^r. Joy-Con kontrol arayüzü tekn.k-.nsan. 

(PQ), uzaklaştırır-yakınlaştırır (HQ-I) ve geleneksel-özgün (HQ-S) kel^me ç^ftler^nde 

kr^t^k sev^yelerde performans gösterm^şt^r. Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzü ^se 
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.zole ed.c.-b.rleşt.r.c. (HQ-I), ucuz-kal.tel. (HQ-I) ve uzaklaştırır-yakınlaştırır (HQ-I) 

kel^me ç^ftler^nde kr^t^k performans göster^rken, yaratıcı değ^l-yaratıcı (HQ-S), key.fl. 

değ.l-key.fl. (ATT) ve kötü-.y. (ATT) kel^me ç^ftler^nde ortalamanın üzer^nde 

değerlend^r^lm^şt^r. Joy-Con ve Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzler^ 

karşılaştırıldığında, Joy-Con kontrol arayüzünün zahmetl.-zahmetl. değ.l (PQ), tahm.n 

ed.lemez-tahm.n ed.leb.l.r (PQ) ve ucuz-kal.tel. (HQ-I) kel^me ç^ftler^nde Toy-Con 

Motorb^ke kontrol arayüzüne büyük üstünlük kurduğu görülmekted^r. Toy-Con 

Motorb^ke kontrol arayüzü ^se tekn.k-.nsan. (PQ), geleneksel-özgün (HQ-S), yaratıcı 

değ.l-yaratıcı (HQ-S), temk.nl.-cesur (HQ-S), muhafazakâr-yen.l.kç. (HQ-S), .dd.alı 

değ.l-.dd.alı (HQ-S) ve sıradan-yen. (HQ-S) kel^me ç^ftler^nde HM’ye büyük 

üstünlük kurmuştur. 

 

Şekil 5.3. Joy-Con Y-DHKA ve Toy-Con Motorbike GS-DHKA AttrakDiff Kelime 
Çiftlerinin Açıklaması Diyagramı 
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5.1.2. KATILIMCI GÖRÜŞLERİ ANKET SONUÇLARI  

AS-2’ye yönel^k elde ed^len ver^ler^n anal^z sonuçları katılımcıların Joy-Con Y-DHKA 

ve Toy-Con Motorb^ke GS-DHKA ^le olan deney^mler^n^n benzerl^kler^ ve 

farklılıkları, terc^h ett^kler^ deney^m^ terc^h gerekçeler^ ve terc^h etmed^kler^ deney^me 

yönel^k gel^şt^rme öner^ler^ olmak üzere dört tema altında ele alınmıştır.  

Joy-Con ve Toy-Con Motorb^ke deney^mler^n^n benzerl^kler^n^ ^çeren Tema-1 altında 

kodlama sıklıklarını gösteren Tablo 5.1’ de ver^lm^şt^r. 

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

 

Pragmat.k Benzerl.kler 

11 katılımcı Joy-Con ve Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzler^yle olan deney^mler^ 

arasında herhang^ b^r benzerl^k olmadığını bel^rtm^ş, 9 katılımcı ^se bu deney^mler^n^ 

pragmat^k açıdan benzer bulduğunu ^fade etm^şt^r. Bu deney^mler^n pragmat^k 

n^tel^kler^ndek^ benzerl^kler en çok oyun arayüzü olarak ^fade ed^lm^şt^r. 3 katılımcı 

f.z.ksel arayüz benzerl^ğ^ kapsamında aynı f^z^ksel görüntüleme b^r^m^ olan ekranın 

kullanımından ve ekran boyutlarından söz etm^ş, 5 katılımcı ^se d.j.tal arayüz 

benzerl^ğ^ kapsamında aynı oyun ^çer^ğ^, oyun graf^kler^ ve görsel/^ş^tsel ger^ 

b^ld^r^mlerden söz etm^şt^r.  

Pragmat^k benzerl^klerden b^r d^ğer^ ^se, her ^k^ kontrol arayüzünün de sunduğu 

kullanım kolaylığı olarak ^fade ed^lm^şt^r. 3 katılımcının görüşler^ne göre, kontrol 

arayüzler^n^n sunduğu kullanım kolaylığının, özell^kle oyun ve kontrol b^ç^m^n^n 

kolay çözümleneb^lmes^ ve bunlara kolay adapte olunab^lmes^ ^le ^lg^l^ olduğu 

görülmekted^r. Örneğ^n, Katılımcı 17 bu görüşünü; 

Kategori Kodlar Alt Kodlar
Kullanım Sıklıkları

(Toplam)

Dijital Arayüz / Oyun 5

Fiziksel Arayüz / Ekran 3

Kullanım Kolaylığı

Oyun Performansı

Kontrol Biçimi

He
do

ni
k 

N
ite

lik
le

r 
U

ya
rım Heyecan 1

Kullanım Sıklıkları

8

3

1

1

1

Pr
ag

m
at

ik
 N

ite
lik

le
r Oyun Arayüzü

13
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“… Toy-Con ve Joy-Con arasındak. benzerl.k kullanım kolaylığı. Ekstra b.r yönerge 

ya da d.rekt.f olmadan kısa süre .çer.s.nde, kullandıkça çözümleneb.l.yor.” b^ç^m^nde 

^fade etm^şt^r. 

Yalnızca b^r katılımcı her ^k^ kontrol arayüzünün de oyun performansı ve kontrol 

b.ç.m. açısından benzer deney^mler sunduğunu d^le get^rm^şt^r. Katılımcı 16, bu ^k^ 

benzerl^ğ^;  

“… Oynamaya başlarken daha çok hata yaptım ama b.r süre sonra koord.nasyonu 

sağlandıktan sonra oyun .çer.s.nde daha fazla r.sk almaya başladım. İk.s.nde de 

farkında olmadan vücudumu, motorun hareket.yle paralel hareket ett.rd.m.” ̂ fades^yle 

açıklamış ve her ^k^ kontrol arayüzü kullanımının da kend^s^n^ oyunda r^sk almaya 

yöneltt^ğ^ ve her ^k^ kullanımda da oyunla ^l^şk^l^ bedensel eylemler gerçekleşt^rd^ğ^n^ 

bel^rtm^şt^r.  

Hedon.k (Uyarım) Benzerl.kler 

Yalnızca bir katılımcı Joy-Con ve Toy-Con Motorbike kontrol arayüzleriyle olan 

deneyimleri arasında hedonik olarak tek bir benzerlik olduğundan bahsetmiştir. 

Katılımcı 16, bu hedonik benzerliği; 

“… İki deneyimde de oyun sebebiyle heyecanlandım.” biçimde ifade ederek 

uyarımdan söz etmiş ve oyun içeriğine bağlı olarak hissettiği heyecan duygusunu 

vurgulamıştır.  

Joy-Con ve Toy-Con Motorb^ke deney^mler^n^n farklılıklarını ^çeren Tema-2 altında 

kodlama sıklıklarını gösteren Tablo 5.2’ de ver^lm^şt^r. 
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 Tablo 5.2. Değerlendirme Tema-2 Joy-Con ve Toy-Con Motorbike Deneyimlerinin 
Farklılıkları Kodlama Sıklıkları 

 

 

Pragmatik Farklılıklar 

Katılımcıların Joy-Con ve Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzler^yle olan deney^mler^ 

arasındak^ en bel^rg^n farklılığın, bu kontrol arayüzler^n^n pragmat^k n^tel^kler^ ^le 

^lg^l^ olduğu görülmekted^r. Özell^kle kullanım kolaylığı ^le ^lg^l^ farklılıklar ön plana 

Kategori Kodlar Alt Kodlar
Kullanım Sıklıkları

(Toplam)

Aşina Olma 9

Öğrenilebilirlik / Keşfedilebilirlik 9

Ergonomik Rahatlık 8

Adaptasyon 8

Hakimiyet 3

Sadelik / Basitlik 3

Odak 2

Tuş / Beden Kontrolü 17

Gerçekçilik 13

Sezgisellik 6

Doğallık 1

Malzeme 7

Dayaklılık / Sağlamlık 4

Form 4

Oyun İçi Performans

Taşınabilirlik 4

Fiziksel Alan İhtiyacı 2

Geri Bildirim

Teknoloji

Sıradanlık

Geleneksel

Bireysel/Sosyal Etkileşim

Keyif / Eğlence

Heyecan

Oyuna Dahil Olma/
Oyunla Bütünleşme

Şaşırtıcı

İlgi Çekicilik

Merak Duygusu

Duygusal Tepki

Yenilik

1

1
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çıkmıştır. Kullanım kolaylığı ^le ^l^şk^l^ olarak, katılımcılar tarafından özell^kle kontrol 

arayüzler^ne olan aş.nalık, kontrol arayüzler^n^n öğren.leb.l.rl.k/keşfed.leb.l.rl.ğ., 

ergonom.k rahatlıkları ve adapte olunab.l.rl.kler. vurgulanmıştır.  

Kontrol arayüzler^ne olan aş.nalık ^le ^lg^l^ farklılıklardan bahsederken Katılımcı 20; 

“… Joy-Con kullanımına daha kısa sürede adapte oldum çünkü alıştığım konsol 

controllerları g.b.. Toy-Con’daysa .lk önce b.raz zorlandım h.ç motos.klet deney.m.m 

olmadığı .ç.n.” b^ç^m^nde ^fade etm^ş ve kontrol arayüzüne aş^na olup olmamasını 

kullanımın kolaylığı ^le ^l^şk^lend^rm^şt^r. 

Kontrol arayüzler^n^n öğren.leb.l.rl.k/keşfed.leb.l.rl.k açısından farklılıklarında ^se, 

benzer şek^lde, oyundak^ kontrolün nasıl sağlanacağını öğrenme, çözme, kavrama ve 

anlama vurgusu öne çıkmıştır. Katılımcı 11, bu deney^m^n^;  

“… Joy-Con kullanımı çok daha kolay. Oyuna hak.ms.n. Toy-Con’da gaz nasıl ver.l.r 

b.r türlü bulamadım.” b^ç^m^nde ^fade etm^şt^r. Katılımcı 16 tam ters^ b^r şek^lde Joy-

Con kullanımının baştak^ zorluğuna değ^nm^ş ve bu deney^m^n^;  

“… Joy-Con’da benzer .şlev. sağlayan tuşlar olduğu .ç.n hang.s.n.n daha .y. 

performans vereceğ.n. keşfetmem daha uzun oldu.” ^fades^yle d^le get^rm^şt^r. 

Katılımcıların deney^m^nde Joy-Con ve Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzler^ 

ergonom.k rahatlıkları açısından da farklılık gösterm^şt^r. 6 katılımcı Toy-Con 

Motorb^ke’ın malzeme ve form kaynaklı olarak, özell^kle oyun esnasında ürünü 

sab^tleme, konumlandırma ve/veya gaz, fren g^b^ kontrollerdek^ ergonom^k 

rahatsızlıkların uzun sürel^ kullanıma ^z^n vermed^ğ^n^ ^fade ederken, yalnızca b^r 

katılımcı bu kontrol arayüzünü kontrol b^ç^m^nden dolayı daha rahat bulduğunu 

bel^rtm^şt^r. Örneğ^n, Katılımcı 8 Toy-Con Motorb^ke ^le ^lg^l^ ergonom.k kaygılarını 

ve deney^m^n^;  

“… Uzun süre kullanacak olsam bence bozulab.l.r ya da kolumu, bel.m. ağrıtab.l.r. 

B.leğ.m. çok bükmek zorunda kaldığım .ç.n gazı parmak uçlarımla tuttum ve sonuna 

kadar döndüreb.ld.ğ.m. anlamamıştım.” b^ç^mde ^fade etm^şt^r.  

Katılımcı 12 bu kontrol arayüzünün sab^tlenmes^ ^le ^lg^l^ olarak; 

“… Toy-Con daha key.fl. ama yorucu ve b.r yere sab.tlemek gerek.yor.” ifadesini 

kullanmıştır.  
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Kullanım kolaylığı ^le ^l^şk^l^ b^r d^ğer farklılık olan adapte olunab.l.rl.k konusunda 

^se 7 katılımcının kontrol b^ç^m^n^n yen^l^ğ^ne, geçm^ş oyun deney^mler^ne, 

kullandıkları kontrol arayüzüyle kullanıcı test^ esnasında ed^nd^kler^ deney^me, 

kontrol b^ç^m^n^n bas.tl.ğ.ne/kolay anlaşılab.l.rl.ğ.ne vurgu yaptıkları görülmüştür. 

Örneğ^n Katılımcı 3 Toy-Con Motorb^ke deney^m^ ^le ^lg^l^; 

“… yen. b.r kullanım şekl. get.rd.ğ. .ç.n alışmak zaman .st.yor.” ̂ fades^n^ kullanmıştır. 

Katılımcı 14 ^se Joy-Con kontrol arayüzü kullanımında yaşadığı zorluğu; 

“… Elde oynananda başta tuşlar kafamı karıştırmıştı ama kullanımına alıştım.” 

b^ç^m^nde ^fade etm^şt^r. 

Aynı zamanda bu kontrol arayüzler^, yukarıda bahsed^len kullanım kolaylığı 

farklılıklar kadar sık bahsed^lmem^ş olmakla b^rl^kte, 3 katılımcı tarafından oyuna 

ve/veya kontrol arayüzüne hak.m.yet, 3 katılımcı tarafından kontrol arayüzünün 

bas.tl.ğ. ve 2 katılımcı tarafından da kontrol arayüzünün kullanımına odaklanma 

gerekt^rmes^ bakımından farklı bulunmuştur.  

Joy-Con ve Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzler^n^n öne çıkan b^r d^ğer pragmat^k 

farklılığı ^se kontrol b.ç.m. olmuştur. 14 katılımcı bu kontrol arayüzler^n^n oyunu 

oynayab^lmek ̂ ç^n gerekt^rd^ğ^ eylemler^n farklılığından söz etm^ş ve bu deney^mler^n^ 

çoğunlukla kontrol arayüzünün bas.tl.ğ., gerçekç.l.ğ., kullanımından aldıkları key.f ve 

oyuna dah.l olmaları ^le ^l^şk^lend^rd^kler^ görülmüştür. Katılımcı 12, bu deney^m^n^; 

“… Joy-Con’da parmakların söz konusuyken Toy-Con’da kolların da .ş.n .ç.ne 

g.r.yor... Toy-Con d.ğer.ne göre daha yorucu, daha fazla kas hareket. gerekt.r.yor. 

Başta nasıl hızlandığını falan .lk el.me aldığımda anlamadım, y.ne tuşlarla kontrol 

edeceğ.m. düşünmüştüm ama şahaneym.ş.” b^ç^m^nde ^fade etm^şt^r.  

Katılımcı 3 ^se, kontrol b^ç^m^n^n gerçekl.ğ.ne ve doğallığına vurgu yaparken; 

“… Toy-Con daha gerçekç. b.r kullanıcı deney.m. sunmuş. Motos.klet.n tutulma şekl., 

gaz ve fren yapma g.b. hareketler gerçek hayattak.ne benzer şek.lde gerçekleşt.r.l.yor. 

Sağa sola hareket de .k. tarafa hareketle mümkün. Daha doğal b.r kullanım söz 

konusu.” ^fades^n^ kullanmıştır.  

Aynı zamanda gerçekl.k, b^r d^ğer kontrol b^ç^m^ farklılığı olarak anal^z sonuçlarında 

ön plana çıkmıştır ve 10 katılımcı Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün Joy-Con’a 

göre daha gerçekç^ b^r deney^m sunduğunu ^fade etm^şt^r. 6 katılımcı ^se, kontrol 
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b^ç^m^n^n sezg.sell.ğ.n. ^k^ kontrol arayüzüyle olan deney^mler^ndek^ farklılıklardan 

b^r^ olarak d^le get^rm^şlerd^r. 2 katılımcı Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün 

kontrol b^ç^m^ndek^ gerçekl^ğ^ sezg^sell^k ^le ^l^şk^lend^r^rken, 4 katılımcı Joy-Con 

kontrol arayüzünün daha sezg^sel olduğunu bel^rtm^ş ve bu görüşler^n^, benzer kontrol 

arayüzler^ ve benzer kontrol b^ç^mler^ ^le olan geçm^ş deney^mler^ ^le açıklamışlardır. 

Örneğ^n Katılımcı 14, Toy-Con Motorb^ke deney^m^n^;  

“… Tuş ezberlememe veya komutları hatırlamama gerek yok. Daha .çgüdüsel.” 

b^ç^m^nde ^fade ederek sezg.sell.ğe vurgu yapmıştır. Katılımcı 9 ^se Joy-Con kontrol 

arayüzü ^le olan deney^m^ ^ç^n; 

“… Joy-Con'un kontrol arayüzünün tasarımı daha önce deney.mled.ğ.m konsol 

kontrol arayüzler. .le aynı ç.zg.de olduğundan, sezg.ler.m ve geçm.ş deney.mler.m .le 

çok hızlı adapte olab.ld.m. Yalnızca gaz tuşunun solda olması y.ne geçm.ş deney.mler. 

örtüşmed.ğ.nden olsa gerek .lk denemede afalattı. Fakat oyun deney.mler.m.n olması 

sebeb.yle öğrend.kten sonra herhang. b.r karışıklık olmadı.” ^fades^n^ kullanmıştır. 

Son olarak, yalnızca Katılımcı 13 ̂ k^ kontrol arayüzünün kontrol b^ç^mler^nde doğallık 

algısının farklılığından söz etm^şt^r.  

Katılımcılar aynı zamanda b^r pragmat^k farklılık olarak Joy-Con ve Toy-Con 

Motorb^ke kontrol arayüzler^n^n f.z.ksel yapı ve/veya malzeme farklılıklarından söz 

etm^şlerd^r. 7 katılımcı Toy-Con Motorb^ke’ın karton malzemeden üret^lm^ş olması ^le 

Joy-Con’dan farklılığını d^le get^rm^şt^r. Bu katılımcılardan b^r^ (Katılımcı 9), Toy-

Con Motorb^ke’ın malzemes^ne referans vererek, bu kontrol arayüzü ^ç^n “ev yapımı 

görünüm”e sah^p olduğunu ^fade etm^şt^r. Aynı zamanda katılımcıların bu kontrol 

arayüzünün malzemes^yle ^l^şk^l^ olarak, ürüne önyargıyla yaklaştıklarını ancak 

ürünün kab^l^yetler^n^ görmen^n .lg.nç ve şaşırtıcı olduğunu vurguladıkları d^kkat 

çekm^şt^r. Katılımcı 4 bu görüşünü; 

“… Karton olduğu .ç.n çek.nerek kullandım ama ürünün kab.l.yetler.n. görmek hem 

şaşırtıcı hem heyecan ver.c.yd..” b^ç^m^nde bel^rtm^şt^r.  

Katılımcı 12 malzeme ve .şlevsell.k arasındak^ ^l^şk^ye da^r görüşünü; 

“… S.stem kartondan olduğu .ç.n .şlevsel olmayan, sadece görsel olarak motors.klete 

benzett.kler.n. düşünmüştüm... Karton olduğu .ç.n önyargıyla yaklaştım ama 

har.kaymış.” d^yerek ^fade etm^şt^r.  
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Katılımcılar f^z^ksel yapıyla ^lg^l^ d^ğer farklılıklar olarak ^se, kontrol arayüzler^n^n 

form ve dayanıklılık/sağlamlık farklılıklarına değ^nm^şlerd^r. Özell^kle Toy-Con 

Motorb^ke kontrol arayüzünün Joy-Con kontrol arayüzüne göre malzemes^nden ve 

formunda kaynaklı olarak daha az dayanıklı/sağlam olduğuna d^kkat çekm^şlerd^r.  

6 katılımcı deney^mled^kler^ kontrol arayüzler^n^n oyun performansında da farklılık 

gösterd^ğ^n^ ^fade etm^şlerd^r. Katılımcılar özell^kle Toy-Con Motorb^ke kontrol 

arayüzüyle oyun ^çer^s^nde daha fazla kaza yaptıklarını ancak daha çok eğlend^kler^ne 

ve hırslandıklarına vurgu yapmışlardır. Katılımcılardan yalnızca b^r^ (Katılımcı 16), 

Toy-Con Motorb^ke’ın “… b.rkaç kullanımdan sonra deforme olab.leceğ.nden dolayı 

oyun performansının düşeb.lecek” olmasına d^kkat çekerek bu kontrol arayüzünün 

f^z^ksel yapısı ve malzemes^ne referans verm^şt^r. Joy-Con ve Toy-Con Motorb^ke 

kontrol arayüzler^n^n katılımcılar tarafından bel^rt^len b^r d^ğer pragmat^k farklılığı da 

zaman ve mekân olmuştur. Joy-Con kontrol arayüzünün kolay taşınab^l^rl^k ve 

kompakt olma özell^kler^ ^le uzun sürel^ oynamaya ^z^n ver^yor olması ön plana 

çıkarken, Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün kullanımı ^ç^n f^z^ksel alana 

duyulan ̂ ht^yaçtan söz ed^lm^şt^r. Bunlara ek olarak, 2 katılımcı bu ̂ k^ kontrol yüzünün 

kullanıcıya olan ger^ b^ld^r^mler^n^n farklılığından ve 1 katılımcı da teknoloj^ 

farklılığından söz etm^şt^r. 

Hedon.k (K.ml.k) Farklılıklar 

Joy-Con ve Toy-Con kontrol arayüzler^n^n k^ml^k algısıyla ̂ l^şk^l^ hedon^k farklılıkları 

^le ^lg^l^ olarak 3 katılımcı bu kontrol arayüzler^n^n sıradan olup olmamasına ve 3 

katılımcı da geleneksell.ğe da^r görüş b^ld^rm^şt^r. Katılımcıların sıradanlık ve 

geleneksell^k ^le ^lg^l^ yaptıkları yorumlarda bu sıfatları Joy-Con kontrol arayüzünü 

tanımlamak ̂ ç^n kullandıkları görülmüştür. 2 katılımcı ̂ se, b.reysell.k/sosyal etk.leş.m^ 

b^r farklılık olarak vurgulamıştır. Katılımcı 2 Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün 

^ç^n “...etk.leş.me açık h.ss....” ver^yor olduğunu ^fade ederken, Joy-Con kontrol 

arayüzünün “...k.ş.sel algısı...” yarattığını bel^rtm^şt^r. Katılımcı 16 da benzer b^r 

şek^lde Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünü rekabet ^çeren “...sosyal b.r oyun 

ortamında...” kullanım ^le ^l^şk^lend^rm^şt^r.  

Hedon.k (Uyarım) Farklılıklar 

Joy-Con ve Toy-Con kontrol arayüzler^n^n uyarım ^le ^l^şk^l^ hedon^k farklılıklarında 

özell^kle key.f/eğlence algısının ön plana çıktığı görülmekted^r. Kontrol arayüzler^n^n 
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bu farklılığına vurgu yapan 10 katılımcının tümünün de Toy-Con Motorb^ke 

deney^m^n^ daha key.fl. ve eğlencel. bulduğu d^kkat çekm^şt^r. Bu katılımcıların çoğu, 

bu deney^mden aldıkları keyf^ kontrol b^ç^m^n^n gerçekç.l.ğ., sezg.sell.ğ., yen. ve 

heyecan ver^c^ olmasıyla ^l^şk^lend^rm^şt^r. Örneğ^n Katılımcı 4 Toy-Con Motorb^ke 

deney^m^ ^ç^n; 

“… oyun aynı olmasına rağmen, gerçek b.r motor g.b. kullanmak daha key.fl. ve 

heyecanlıydı.” ^fades^n^ kullanmıştır. Katılımcı 5 Joy-Con deney^m^n^; 

“… çok geleneksel ve b.l.nd.k, o yüzden merak uyandırmıyor ve sıkıyor.” b^ç^m^nde 

^fade etm^şt^r.  

Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün sebep olduğu ergonom.k rahatsızlıkların, bu 

kontrol arayüzünün kullanımından alınan key.f ve eğlencey. olumsuz etk^lemed^ğ^ 

d^kkat çekm^şt^r. Örneğ^n Katılımcı 13, bu görüşünü;  

“… Toy-Con’un kontrolü daha zor geld., nasıl sab.tleyeceğ.m. bulamadım ama çok 

eğlencel..” b^ç^m^nde ^fade etm^şt^r. Yalnızca Katılımcı 20; 

“… Toy-Con’daysa .lk önce b.raz zorlandım h.ç motos.klet deney.m.m olmadığı .ç.n. 

O zorlanma b.raz sıktı ben..” d^yerek, Toy-Con Motorb^ke’ın ^lk kullanımındak^ 

zorlanmadan sıkıldığını d^le get^rm^şt^r.  

4 katılımcı ^k^ kontrol arayüzünün hedon^k (uyarım) farklılığı olarak heyecan 

duygusundan söz etm^şlerd^r. Heyecan duygusunun, kontrol b.ç.m.yle ve özell^kle 

gerçekç.l.k ^le ^l^şk^l^ olduğu d^kkat çekm^şt^r. Örneğ^n, Katılımcı 17 

“… Joy-Con .le oynarken herhang. b.r mob.l oyun oynar g.b. gayet sak.n ve normal 

b.r sek.lde devam ett.m. Toy-Con .se motos.klet kullanır g.b. hareket etmem gerekt.ğ.n. 

h.ssett.m ve bu daha heyecan ver.c.yd..” d^yerek bu görüşünü ^fade etm^şt^r. Aynı 

zamanda, 3 katılımcının Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzüyle olan deney^mler^nde 

Joy-Con kontrol arayüzüyle olan deney^mler^ne göre oyun esnasında oyuna daha çok 

dah^l olduklarından ve oyunu ^çselleşt^rd^kler^nden bahsett^kler^ ve bunun kontrol 

b^ç^m^yle ^l^şk^l^ olduğu fark ed^lm^şt^r. Ayrıca, bu ^k^ kontrol arayüzünün şaşırtıcılık 

bakımından farklı olduklarını ^fade eden 3 katılımcının, bu özell^ğ^ Toy-Con 

Motorb^ke’ın f^z^ksel yapı ve malzemes^yle ^l^şk^lend^r^ld^ğ^ görülmüştür. Örneğ^n, 

Katılımcı 18 bu görüşünü; 
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“… motor kullanmanın temel .şlevler.n. şaşırtıcı b.r şek.lde strüktürü kâğıt olmasına 

rağmen yer.ne get.rd..” d^yerek ^fade etm^şt^r.  

Yukarıda bahsed^len hedon^k (uyarım) farklılıklara ek olarak, 2 katılımcı merak 

duygusu, 2 katılımcı .lg. çek.c.l.k ve 1 katılımcı da yen.l.k bakımından bu ^k^ kontrol 

arayüzüyle olan deney^mler^n^n farklılık gösterd^ğ^nden bahsetm^şt^r. Örneğ^n, 

Katılımcı 4 Toy-Con Motorb^ke ^ç^n;  

“… merak uyandırdı, hemen denemek .sted.m çünkü alışılmadık b.r ürün. İlk kez 

gördüm.” ^fades^n^ kullanırken, Katılımcı 20 y^ne bu kontrol arayüzü ^ç^n; 

“… malzemes.nden ve formundan dolayı h.ç ergonom.k değ.l... Ama beklenmed.k ve 

.lg. çek.c.. B.r de yetenekler.n. göstereb.l.yorsun, d.ğer. çok daha düz.” ^fades^n^ 

kullanmıştır. B^r katılımcı ^se (Katılımcı 14) Toy-Con Motorb^ke deney^m^nde “daha 

cesur ve özgür h.ssett.m” ^fades^yle ^k^ kontrol arayüzünün kend^s^nde oluşturduğu 

duygusal tepk. farklılığına referans verm^şt^r.  

Terc^h ed^len kontrol arayüzü deney^m^n^n terc^h gerekçeler^n^ ^çeren Tema-3 altında 

kodlama sıklıklarını gösteren Tablo 5.3’ de ver^lm^şt^r. 

Tablo 5.3. Tema-3 Tercih Edilen Kontrol Arayüzü Deneyimi Tercih Gerekçeleri 
Kodlama Sıklıkları 
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Çeş^tl^ gerekçeler ^le 9 katılımcının Joy-Con kontrol arayüzü deney^m^n^, 16 

katılımcının ^se Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzü deney^m^n^ terc^h ett^ğ^ 

görülmüştür (5 katılımcı farklı gerekçelerlerle olmak üzere her ^k^ kontrol arayüzünü 

de terc^h edeb^lecekler^n^ ^fade etm^şlerd^r). Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzü 

deney^m^n^ terc^h eden katılımcılardan b^r^, herhang^ b^r gerekçe bel^rtmem^şt^r.  

 

• Joy-Con Kontrol Arayüzü Deney.m. Terc.h Gerekçeler.  

Joy-Con Deney.m.n. Terc.h Gerekçeler. – Pragmat.k 

Joy-Con kontrol arayüzünün sunduğu deney^m katılımcılar tarafından yalnızca 

pragmat^k gerekçeler ^le terc^h ed^lm^şt^r. Joy-Con kontrol arayüzünün pragmat^k 

n^tel^kler^ ^le ^lg^l^ b^r terc^h gerekçes^ olarak en çok bu kontrol arayüzünün sunduğu 

zamansal ve mekânsal esnekl^ğ^ ön plana çıktığı görülmüştür. 3 katılımcı Joy-Con 

kontrol arayüzünün kolay taşınab.l.r olmasını b^r terc^h gerekçes^ olarak ^fade 

ederken, 1 katılımcı taşınab^l^rl^k ^le b^rl^kte kolay depolama ve kurulum sağlamasını 

da b^r terc^h gerekçes^ olarak sunmuştur. Katılımcı 13, bu görüşünü; 

“İk.s.n. de terc.h edeb.l.r.m. Yalnız kullanım açısından ve oyun oynama deney.m.ne 

bakarsam...Toy-Con’u terc.h eder.m. Ancak tüm b.r kullanım sürec.: kurulum, 

depolama, taşıma vb. devreye g.r.yor .se Joy-Con’u seçer.m.” b^ç^m^nde ^fade 

etm^şt^r. Katılımcı 2, bu taşınab^l^rl^ğ^n Joy-Con kontrol arayüzünün “seyahat vb. 

durumlarda” daha terc^h ed^l^r olduğu bel^rtm^şt^r. Aynı zamanda, 2 katılımcı 

taşınab.l.rl.k ve ergonom.k rahatlık ^le ^l^şk^lend^rerek, Joy-Con’un daha uzun sürel^ 

oyun deney^m^ne uygun olmasını b^r terc^h gerekçes^ olarak ^fade etm^şt^r. Örneğ^n, 

v^deo oyun deney^m düzey^n^ “uzman” olarak tanımlayan Katılımcı 12, ^k^ kontrol 

arayüzünü karşılaştırarak;  

“Toy-Con daha key.fl. ama yorucu ve b.r yere sab.tlemek gerek.yor. O yüzden uzun 

süre oynamam gerek.rse Joy-Con’la oynarım.” dem^şt^r. Benzer terc^h gerekçes^n^ 

sunan d^ğer katılımcı olan Katılımcı 15’^n de “orta” düzeyde v^deo oyun deney^m^ 

olduğu görülmüştür.  

Kullanım kolaylığı Joy-Con kontrol arayüzü ^ç^n b^r terc^h gerekçes^ olarak ortaya 

çıkmıştır. B^r^ “orta”, d^ğer ^k^s^ “uzman” düzeyde v^deo oyun deney^m^ne sah^p 3 

katılımcının, kontrol arayüzünün kontrol b^ç^m^ne aş^na olmalarından kaynaklı olarak 

ve aynı zamanda v^deo oyunlarında “uzman” düzey^nde deney^m^ olan söz konusu 2 
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katılımcının oyun ^ç^nde daha yüksek performans sağlıyor olması sebeb^yle Joy-Con 

kontrol arayüzünü terc^h ett^ğ^ görülmüştür. Katılımcı 9, bu terc^h^n^; 

“Alışık olduğum ve senelerd.r benzer şek.llerde tasarlanıp test ed.len kontroller, motor 

becer.s. .steyen böyle b.r oyunda daha yüksek performans sağlayacağından 

terc.h.md.r." b^ç^m^nde açıklamıştır. 

Joy-Con Deney.m.n. Terc.h Gerekçeler. – Hedon.k (K.ml.k) 

Joy-Con kontrol arayüzünün sunduğu deney^m^n k^ml^k ^le ^l^şk^l^ herhang^ b^r 

hedon^k (k^ml^k) n^tel^ğ^ katılımcılar ^ç^n terc^h sebeb^ olmamıştır.  

Joy-Con Deney.m.n. Terc.h Gerekçeler. – Hedon.k (Uyarım) 

Joy-Con kontrol arayüzünün sunduğu deney^m^n uyarım ^le ^l^şk^l^ herhang^ b^r 

hedon^k (k^ml^k) n^tel^ğ^ katılımcılar ^ç^n terc^h sebeb^ olmamıştır.  

 

• Toy-Con Motorb.ke Kontrol Arayüzü Deney.m. Terc.h Gerekçeler.  

Toy-Con Motorb.ke Deney.m.n. Terc.h Gerekçeler. – Pragmat.k 

Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün pragmat^k n^tel^kler^ne bağlı olarak terc^h 

ed^lme gerekçeler^ arasında en çok kontrol b.ç.m. ön plana çıkmıştır. 9 katılımcı bu 

kontrol arayüzünün sunduğu gerçekç. ve bedensel olarak oyuna dah.l olmaya ^z^n 

veren kontrol b^ç^m^n^ b^r terc^h gerekçes^ olarak bel^rtm^şt^r. Katılımcı 19, bu 

gerçekç^l^ğ^ eğlence deney^m^n^ ^l^şk^lend^rerek; 

“…gerçekç. motors.klet deney.m.ne yakın olması neden.yle oyun esnasında çok daha 

eğlencel. b.r deney.m sunduğu .ç.n.” b^ç^m^nde ^fade etm^şt^r. Aynı terc^he sah^p 

Katılımcı 18; 

"Kes.nl.kle Toy-Con. D.j.tal ve .nsan arasına, .nsanı kapsayacak b.r analog b.r.m.n 

g.rmes. deney.m. güçlend.rd.. Arayüzün bedenle bütünleşmes.n. başarılı b.r şek.lde 

sağlıyor." d^yerek bu kontrol arayüzünün f^z^ksel yapı ve malzemes^n^n oyun 

esnasındak^ deney^m^ güçlend^rd^ğ^ne vurgu yapmıştır. Katılımcı 16 ^se;  

"Her ne kadar karton malzemen.n, deney.m.n kal.tes.n. düşürdüğünü düşünsem de tüm 

vücudumla b.rl.kte oyunu h.ssetmem. sağladığı .ç.n toyu terc.h ederd.m" d^yerek, bu 

f.z.ksel yapı ve malzemen^n deney^m^ olumsuz etk^leyen b^r unsur olduğunu ancak 

kontrol b.ç.m.n^n b^r terc^h gerekçes^ olarak baskın geld^ğ^n^ ^fade etm^şt^r. Aynı 
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zamanda, 3 katılımcı Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün, kontrol b^ç^m^ne bağlı 

olarak, daha kolay adapte olunab.l.r olmasını b^r terc^h gerekçes^ olarak bel^rtm^şt^r. 

1 katılımcı da zamansal ve mekânsal b^r gerekçe olarak, bu kontrol arayüzünün ev 

kullanımına uygunluğunu d^le get^rm^şt^r.  

 

Toy-Con Motorb.ke Deney.m.n. Terc.h Gerekçeler. – Hedon.k (K.ml.k) 

Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün sunduğu deney^m, yalnızca 1 katılımcı 

tarafından k^ml^k ^le ^l^şk^l^ hedon^k n^tel^kler^ ^ç^n terc^h ed^lm^şt^r. Katılımcı 15 

kontrol arayüzünün kend^ k^ml^ğ^n^ ne yönde etk^led^ğ^n^ h^ssett^ğ^ne ve kontrol 

arayüzünün sosyal etk^leş^me ^z^n ver^yor olmasına da^r yorumunu; 

 “Toy-Con bence çok havalı ve .lg.nç. Arkadaş ortamında falan sırf muhabbet olsun 

d.ye Toy-Con’la oynardık bence.” b^ç^m^nde ^fade etm^şt^r. 

 

Toy-Con Motorb.ke Deney.m.n. Terc.h Gerekçeler. – Hedon.k (Uyarım) 

Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün uyarım ^le ^l^şk^l^ hedon^k n^tel^kler^nden en 

çok key.f/eğlence b^r terc^h gerekçes^ ön plana çıkmıştır. Bu kontrol arayüzünün 

ergonom^k rahatlığı, oyun ^ç^n performansı vb. ^le ^lg^l^ pragmat^k sorunlardan 

bağımsız olarak, 8 katılımcı bu kontrol arayüzünün sunduğu deney^m^ Joy-Con kontrol 

arayüzüne göre daha key^fl^ ve daha eğlencel^ olduğu ^ç^n terc^h ett^ğ^n^ bel^rtm^şt^r. 

Bu görüştek^ katılımcıların v^deo oyun deney^m^ düzeyler^n^n “yok” ve “uzman” 

arasında değ^ş^kl^k gösterd^ğ^ de d^kkat çekm^şt^r. Örneğ^n, v^deo oyun deney^m^nde 

“uzman” düzey^nde olan Katılımcı 20;  

“Belk. hardcore b.r oyun deney.m. .stemed.ğ.m zaman ara ara eğlence olsun d.ye 

oynarım Toy-Con’la.” d^yerek görüşünü ^fade etm^şt^r.  

Oyun deney^m^ acem^ kategor^s^nde olan Katılımcı 14 ̂ se, oyun performansıyla ̂ l^şk^l^ 

olarak;  

“Çünkü .nanılmaz key.fl.. Oyunda .lerleyemem.ş olab.l.r.m ama çok eğlencel. geld..” 

^fades^n^ kullanmış ve oyun ^ç^ndek^ performans düşüklüğüne rağmen bu kontrol 

arayüzünün sunduğu deney^m^ terc^h ett^ğ^n^ bel^rtm^şt^r.  
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3 katılımcı Toy-Con Motorb^ke deney^m^nde daha çok oyuna dah^l olduklarını 

h^ssett^kler^ ̂ ç^n bu deney^m^ terc^h ett^kler^n^ ̂ fade etm^şlerd^r. Aynı zamanda, kontrol 

arayüzünün kab^l^yetler^n^n, f^z^ksel yapı ve malzeme ^le ^l^şk^l^ olarak yarattığı 

^lg^nçl^k h^ss^yatı da 3 katılımcı tarafından b^r terc^h gerekçes^ olarak sunulmuştur. 

Örneğ^n, Katılımcı 5 bu görüşünü;  

“Motor g.b. olanı terc.h ederd.m çünkü daha gerçekç. ve bence kartondan olması da 

.lg.nç.” d^yerek ^fade etm^şt^r. Bunlara ek olarak, kontrol arayüzünün sunduğu 

zorlayıcı, yen.l.kç. ve cezbed.c./çek.c. deney^m de b^rer terc^h gerekçes^ olarak 

katılımcılar tarafından d^le get^r^lm^şt^r.  

Terc^h ed^lmeyen kontrol arayüzü deney^m^ne yönel^k gel^şt^rme öner^ler^n^ ^çeren 

Tema-4 altında kodlama sıklıklarını gösteren Tablo 5.4’ de ver^lm^şt^r. 

Tablo 5.4. Tema-4 Tercih Edilmeyen Kontrol Arayüzü Deneyimine Yönelik 
Geliştirme Önerileri Kodlama Sıklıkları  

 
 

Çeşitli gerekçeler ile tercih edilmeyen Joy-Con ve Toy-Con Motorbike kontrol 

arayüzlerine yönelik olarak katılımcılar söz konusu deneyimde ne yönde geliştirmeler 

yapılabileceğine dair önerilerini sunmuşlardır.  

 

 

Kategori Kodlar Alt Kodlar Kullanım Sıklıkları
Kullanım Sıklıkları

(Toplam)

Hareket Kontrollü 4

Gerçekçi Etkileşim 2

Form 1

Kullanım Kolaylığı 1

Oyuna Özel Olması 1

Heyecan Unsuru 1

İlginç / Şaşırtıcı 1

İlgi Çekici/ Davetkar 1

Harekete Geçirici 1

Kurulum Kolaylığı 2

Taşınabilirlik 2

Depolama 1

Kullanım Kolaylığı 4

Malzeme 2

Form Gerçekçilik 2

Oyun İçi Performans 1
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• Joy-Con Kontrol Arayüzü Deneyimi için Geliştirme Önerileri 

Joy-Con kontrol arayüzünün sunduğu deney^m^ terc^h etmed^ğ^n^ bel^rt^len 

katılımcıların, bu kontrol arayüzünün gel^şt^r^lmes^ne ^ç^n bu deney^m^n pragmat^k ve 

uyarım ^le ^l^şk^l^ hedon^k n^tel^kler^ne yönel^k öner^ler sundukları, ancak k^ml^k ^le 

^l^şk^l^ hedon^k n^tel^kler^ne yönel^k h^çb^r öner^ sunmadıkları görülmüştür.  

 

Joy-Con Deneyimi için Geliştirme Önerileri – Pragmatik 

6 katılımcı, Joy-Con deney^m^n^n pragmat^k n^tel^kler^ ^le ^lg^l^ b^r gel^şt^rme öner^s^ 

olarak, bu kontrol arayüzünün kontrol b.ç.m.ne yönel^k ^fadeler kullanmışlardır. 4 

katılımcı daha hareketl^ b^r kontrol b^ç^m^, 2 katılımcı ^se daha gerçekç^ b^r etk^leş^m 

sunması hal^nde bu deney^m^ terc^h edeb^leceğ^n^ bel^rtm^şt^r. Örneğ^n Katılımcı 1 

“Tuşları değ.l, c.hazın kend.s.n. hareket ett.rd.ğ.m b.r deney.m. terc.h ederd.m.” 

^fades^n^ kullanmış, Katılımcı 3 ^se bu deney^mden beklent^s^n^ “Daha gerçekç. b.r 

etk.leş.m, gerçek hayattak. deney.me referans veren b.r form olsa daha terc.h ed.leb.l.r 

olab.l.rm.ş." d^yerek ^fade etm^şt^r. Katılımcı 17 ^se benzer b^r görüş bel^rtm^ş ve 

"Daha öncek. b.lg.sayar oyunu ve oyun konsollarındak. setler .le (d.reks.yon set. & 

motos.klet set.) olan deney.mler.mde, oyun daha gerçeğe yakındı. Bu şek.lde oynamak 

daha key.fl.. Joy-Con'un gerçeğe yakınlığının daha çok artırılması gerekt.ğ.n. 

düşünüyorum. Belk. b.r VR gözlük .le akan traf.kte olduğumu h.ssetsem yön tuşları .le 

hareket etmem çok da öneml. olmayacak" ^fades^yle öner^ler^n^ d^le get^rm^şt^r. Aynı 

zamanda, yukarıda da bel^rt^ld^ğ^ g^b^ b^r katılımcı (Katılımcı 3) kontrol b^ç^m^yle 

b^rl^kte formunda gerçek motos^klet deney^m^ne referans vermes^n^ bekled^ğ^n^ 

vurgularken, b^r katılımcı (Katılımcı 16) Joy-Con’un tuş kontrol şemasının 

karmaşıklığının bas^tleşt^r^lerek kullanım kolaylığı sağlamasını ve b^r katılımcı da 

(Katılımcı 7) kontrol arayüzünün oyuna özelleşm^ş olmasını bekled^ğ^n^ d^le 

get^rm^şt^r.  

 

Joy-Con Deneyimi için Geliştirme Önerileri – Hedonik (Kimlik) 

Katılımcılar Joy-Con kontrol arayüzünün sunduğu deneyimin kimlik ile ilişkili 

herhangi bir hedonik (kimlik) niteliğine yönelik geliştirme önerisinde bulunmamıştır.  
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Joy-Con Deneyimi için Geliştirme Önerileri – Hedonik (Uyarım) 

Katılımcıların Joy-Con kontrol arayüzünün sunduğu deneyimden bir uyarım beklentisi 

olduğu ortaya çıkmıştır. Bir katılımcı (Katılımcı 4) bu deneyimi herhangi bir heyecan 

unsuru ve ilginçlik/şaşırtıcılık unsuru olması halinde tercih edebileceğini ifade 

ederken, bir diğer katılımcı (Katılımcı 5) bu kontrol arayüzünün daha davetkar 

olmasını beklediğini ifade etmiştir. Başka bir katılımcı (Katılımcı 13) ise, Joy-Con 

kontrol arayüzünü “Belki oyunu oynarken biraz daha harekete geçirse” tercih 

edebileceğini belirtmiş ve heyecan verici olmasını beklediğine işaret etmiştir.  

 
• Toy-Con Motorbike Kontrol Arayüzü Deneyimi için Geliştirme Önerileri 

Toy-Con Motorbike kontrol arayüzünün sunduğu deneyimi tercih etmediğini belirtilen 

katılımcıların tümü, bu kontrol arayüzünün geliştirilmesi için bu deneyimin yalnızca 

pragmatik niteliklerine yönelik öneriler sunmuşlardır. Kimlik ve/veya uyarım ile 

ilişkili herhangi bir hedonik niteliğe yönelik geliştirme önerisi sunulmamıştır.  

 

Toy-Con Motorbike Deneyimi için Geliştirme Önerileri – Pragmatik 

7 katılımcı, Toy-Con Motorb^ke deney^m^n^n pragmat^k n^tel^kler^ ^le ^lg^l^ gel^şt^rme 

öner^ler^ sunmuşlardır. Bunlar arasında en çok zaman ve mekân ̂ le ̂ l^şk^l^ özell^kler^ne 

değ^n^lm^ş ve bu kapsamda kurulum ve depolama kolaylığı ^le taşınab^l^rl^k 

beklent^ler^nden söz ed^lm^şt^r. Aynı zamanda, Toy-Con Motorb^ke deney^m^n^ terc^h 

etmeyen 4 katılımcı, bu kontrol arayüzünün kullanım kolaylığının arttırılması hal^nde, 

kontrol arayüzünü terc^h edeb^lecekler^n^ bel^rtm^şlerd^r ve kullanım kolaylığı ^le 

^l^şk^l^ olarak ergonom^k rahatlık ve kullanılab.l.rl.ğe değ^şm^şlerd^r. Örneğ^n, 

Katılımcı 11, “Toy-Con’da bazı hareketl. eylemlerde ekran konumunun sab.t 

kalmaması s.n.r bozucu. Ekran sab.t olsaydı ve kullanılab.l.rl.ğ. .y.leşt.r.lseyd. terc.h 

edeb.l.rd.m.” ^fades^n^ kullanmıştır. Katılımcı 9 ^se, ergonom^k unsurların 

gel^şt^r^lmes^yle b^rl^kte “daha sağlam malzemeden yapılmış” olmasını da terc^h 

edeceğ^nden söz etm^şt^r. B^r d^ğer katılımcı (Katılımcı 8) da bu kontrol arayüzünün 

malzemes^n^n karton olmasını b^r olumsuz olarak d^le get^rm^ş ve “Kartondan 

olmasaydı, gerçek b.r motor g.b. olsaydı belk. terc.h edeb.l.rd.m.” ^fades^yle, kontrol 

arayüzünün karton olmasından dolayı gerçekç^l^k h^ss^yatı vermed^ğ^ne ^şaret etm^şt^r. 

Benzer şek^lde Katılımcı 20 de “Form olarak gerçek b.r motora benzese ve 

performansı .y. olsa Toy-Con’la da oynamak .sterd.m.” ^fades^n^ kullanmış ve hem 
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form kaynaklı olarak ürünü gerçekç^ algılamadığını hem de oyun ^ç^nde ^y^ b^r 

performans sağlamadığını bel^rtm^şt^r.  

 

Toy-Con Motorbike Deneyimi için Geliştirme Önerileri – Hedonik (Kimlik) 

Katılımcılar Joy-Con kontrol arayüzünün sunduğu deneyimin kimlik ile ilişkili 

herhangi bir hedonik (kimlik) niteliğine yönelik geliştirme önerisinde bulunmamıştır.  

 

Toy-Con Motorbike Deneyimi için Geliştirme Önerileri – Hedonik (Uyarım) 

Katılımcılar Joy-Con kontrol arayüzünün sunduğu deneyimin uyarım ile ilişkili 

herhangi bir hedonik (uyarım) niteliğine yönelik geliştirme önerisinde bulunmamıştır.  

5.2. TARTIŞMA 

El oyun konsollarında Y-DHKA ve GS-DHKA’nın pragmat^k ve hedon^k n^tel^kler^n^n 

katılımcılar tarafından nasıl algılandığına (AS-1) bakıldığında, N^ntendo Sw^tch’^n Y-

DHKA sınıfındak^ Joy-Con kontrol arayüzü görev-odaklı karakter bölges^nde yer 

almıştır. Bu bağlamda Joy-Con kontrol arayüzü katılımcıların hedefler^ne ulaşmasını 

desteklem^ş ancak, hedon^k açıdan katılımcılar tarafından gel^şt^r^lmeye açık olarak 

algılanmıştır. Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzü ^se .stenen karakter bölges^nde yer 

alarak katılımcıları pragmat^k ve hedon^k yönden tatm^n etm^şt^r. Bu kontrol 

arayüzler^n^n, algılanan pragmat^k ve hedon^k n^tel^kler^n^n katılımcıların kullanıcı 

deney^mler^ ^le ^l^şk^s^n^ (AS-2) anlamaya yönel^k toplanan katılımcıların 

deney^mler^ne da^r görüşler^ de bunu desteklem^şt^r. 

Joy-Con ve Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzler^n^n algılanan n^tel^kler^n^ 

karşılaştırmalı olarak daha detaylı olarak ^nceled^ğ^m^zde, aralarındak^ en büyük 

farkın, ^nsanların gel^şme ve ^lerleme g^b^ ^çsel ^ht^yaçlarını yen^, ^lg^nç ve uyarıcı 

etk^leş^m veya ^çer^klerle ne ölçüde destekled^ğ^ ^le ^lg^l^ n^tel^k olan (Hassenzahl, 

2003; 2004) Hedon.k N.tel.k-Uyarım (HQ-S) boyutunda gerçekleşt^ğ^ görülmekted^r. 

Bu bağlamda daha yüksek sev^yede doğal har^talanmış Toy-Con Motorb^ke kontrol 

arayüzü, geleneksel b^r kontrol arayüzü olarak tar^fleyeb^leceğ^m^z Joy-Con kontrol 

arayüzüne göre daha yen^l^kç^ ve oyun ^le etk^leş^m^ daha zeng^n olarak algılanmış, 

kel.me ç.ftler. d.yagramında da daha .nsan., yaratıcı, özgün ve yen.l.kç. olarak öne 

çıkarak bunu desteklem^şt^r. 
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AttrakD^ff anket^ sonuçlarında, farklı sev^yelerde doğal har^talanmış Joy-Con (düşük) 

ve Toy-Con Motorb^ke (yüksek) kontrol arayüzler^n^n katılımcıların ürünü kullanarak 

hedefler^ne ulaşmada ne kadar başarılı olduklarını gösteren algılanan pragmat^k 

n^tel^kler^ b^rb^r^ne çok yakın sonuçlar vermes^ne rağmen, bu n^tel^kler^ oluşturan 

kel^me ç^ftler^n^ ^ncelend^ğ^nde tekn.k-.nsan., zahmetl.-zahmetl. değ.l ve tahm.n 

ed.lemez-tahm.n ed.leb.l.r boyutlarında büyük farklar göze çarpmaktadır. Bu farkların 

nedenler^n^ anlamak amacıyla katılımcıların ̂ k^ kontrol arayüzüyle olan deney^mler^ne 

da^r görüşler^ ^le AttrakD^ff sonuçları (PQ) ^ncelend^ğ^nde (Şek^l 5.4), katılımcıların 

özell^kle kontrol b^ç^mler^n^n sezg.sell.k, gerçekç.l.k ve beden.n kontrol arayüzüne 

dah.l olmasından kaynaklanan farklara d^kkat çekm^şlerd^r. Katılımcılar bu farkları, 

gerçekç. somut doğal har^talanmış Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün, Joy-Con 

kontrol arayüzüne göre daha ^nsan^, daha doğal b^r etk^leş^m yolu sunduğu, bu 

özell^ğ^n^n de kullanım esnasında öğrenme ve adaptasyon sürec^n^ hızlandırdığı 

bel^rtm^şlerd^r. Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün kullanımının daha zahmetl. 

olmasının neden^ olarak özell^kle malzeme yapısından kaynaklanan ergonom^k 

eks^kl^klere d^kkat çeken katılımcılar, Joy-Con kontrol arayüzünün geleneksel ve daha 

tanıdık gelen yapısı ^le kullanımının zahmets.z, kolay ve tahm.n ed.leb.l.r olduğunu 

^fade etm^şlerd^r. Ancak Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün tahm.n ed.lemez 

olmasının neden^n^, karton malzemes^nden ötürü hareket kontrollü kullanım b^ç^m^n^ 

sağlayacak kab^l^yette olamayacağını düşündükler^n^ ve bu durumun şaşırtıcı, ^lg^ 

çek^c^ ve merak duygularını tet^kley^c^ b^r unsura dönüştüğünü bel^rtm^şlerd^r.  

 

Şekil 5.4. Joy-Con ve Toy-Con Motorbike Kontrol Arayüzlerinin AttrakDiff (PQ) ve 
Kullanıcı Görüşleri Sonuçlarının Karşılaştırılması 
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İk^ kontrol arayüzü arasındak^ en büyük farkın hedon.k n.tel.k-uyarım boyutunda 

oluştuğunu gösteren AttrakD^ff anket ver^ler^, katılımcılardan alınan deney^m 

görüşler^ ^le karşılaştırıldığında; katılımcıların bu boyutta AttrakD^ff ver^ler^n^ 

destekley^c^ yönde cevaplar verd^kler^ görülmekted^r. Toy-Con kontrol arayüzünün 

daha cesur, .dd.alı ve yen. algılanışının nedenler^ olarak, kontrol arayüzünün 

katılımcıyı oyuna dah.l etme, oyunla bütünleşt.rme kab^l^yet^ ve bunun sonucu olarak 

da Toy-Con Motorb^ke kullanımından elde ett^kler^ heyecan ve eğlence duygusu 

göster^leb^l^r. Özell^kle sunduğu daha sezg^sel ve doğal kullanımının, katılımcılar 

tarafından daha özgün, yaratıcı, yen.l.kç. algılandığı ve aynı zamanda malzeme 

yapısının ve kab^l^yetler^n^n de katılımcıları şaşırtarak merak duygularını tet^klem^ş ve 

yaratıcı, .dd.alı olarak algılanmasını desteklem^ş olab^l^r.  

 

Şekil 5.5. Joy-Con ve Toy-Con Motorbike Kontrol Arayüzlerinin AttrakDiff (HQ-S) 
ve Kullanıcı Görüşleri Sonuçlarının Karşılaştırılması 

Katılımcıların ^k^ kontrol arayüzü arasından terc^h ett^kler^ deney^mler^ ve nedenler^ 

^ncelend^ğ^nde, Joy-Con kontrol arayüzünü yalnızca pragmat^k n^tel^kler^ dolayısyla 

terc^h ett^kler^n^ ve bu terc^hler^n^n de kullanım kolaylığı, taşınab.l.rl.k, aş.nalık ve 

oyun performansına etk^s^ g^b^ unsurlardan oluştuğu görülmekted^r. Bununla beraber 

Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzü en çok hedon^k (uyarım) n^tel^kler^ sebeb^yle 

terc^h ed^lm^ş ve bunu pragmat^k gerekçeler tak^p etm^şt^r. Toy-Con Motorb^ke kontrol 

arayüzünün terc^h ed^len hedon^k (uyarım) n^tel^kler^nde eğlence, oyunla bütünleşme, 
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oyunun ^ç^nde h^ssetme g^b^ oyun deney^m^n^n öneml^ unsurları görülmekted^r. Toy-

Con Motorb^ke kontrol arayüzünün terc^h ed^lmes^n^n pragmat^k gerekçeler^ 

^ncelend^ğ^nde; kullanım b.ç.m., adaptasyon g^b^ sezg^sell^ğ^n ön planda ve kontrol 

arayüzünün doğallığından kaynaklanan olduğu unsurların olduğu ve unsurların da 

aslında terc^h sebeb^ olan hedon^k (uyarım) n^tel^kler^n^ destekled^ğ^ sonucunu 

çıkarab^l^r^z. Bu bağlamda katılımcıların deney^m terc^hler^ özetlend^ğ^nde; kontrol 

arayüzüyle performansları ve kontrol arayüzünün doğal har.talama dereces. ^le ^lg^l^ 

unsurlar göze çarpmaktadır.  

Katılımcıların kontrol arayüzler^ ^ç^n gel^şt^rme öner^ler^n^ ^ncelend^ğ^nde; Joy-Con 

kontrol arayüzünün gerçekç. ve hareket kontrollü b^r kullanım sunması yönünden 

pragmat^k, özell^kle heyecan unsurunun da eklenerek hedon^k (uyarım) n^tel^kler^n^n 

gel^şt^r^lmes^ne yönel^k öner^lerde bulunmuşlardır. Katılımcı cevaplarını daha detaylı 

^ncelend^ğ^nde gel^şt^r^lmes^ gereken pragmat^k n^tel^kler^n, katılımcıları 

heyecanlandıran, uyaran ve duygularını tet^kleyen hedon^k (uyarım) n^tel^kler^n^ 

oluşturan unsurlar olduğunu söyleneb^l^r. 

Toy-Con Motorb^ke kontrol arayüzünün ^y^leşt^rme öner^ler^ ^ncelend^ğ^nde ^se 

hedon^k açıdan katılımcıları tamamıyla tatm^n ett^ğ^n^, taşınab^l^rl^k, kullanım 

kolaylığı, oyun performans, form ve malzeme g^b^ pragmat^k n^tel^kler^n^n 

gel^şt^r^lmes^ gerekt^ğ^n^ bel^rtm^şlerd^r. Bu n^tel^kler detaylı ^ncelend^ğ^nde form ve 

malzeme ^y^leşt^rme öner^ler^n^n, kullanım kolaylığı ve katılımcının oyun 

performansıyla ^l^şk^s^ olduğu düşünüleb^l^r. Ayrıca ^k^ katılımcı gerçekç. somut b^r 

doğal har^talama sev^yes^ne sah^p Toy-Con Motorb^ke arayüzünün, görünüm, form ve 

malzeme olarak, gerçek b^r motos^klet g^donuna benzemes^n^n deney^mler^n^ olumlu 

yönde etk^leyeceğ^n^ bel^rtm^şlerd^r. 

Katılımcıların ^k^ kontrol arayüzü arasından genell^kle gerçekç. somut doğal 

har.talanmış olmasından gelen özell^kler^ dolayısıyla Toy-Con Motorb^ke kontrol 

arayüzünü terc^h ett^kler^ görülmüştür. Bunun neden^ olarak da f^z^ksel yapı, malzeme, 

form g^b^ unsurların kontrol arayüzünün pragmat^k n^tel^ğ^n^ düşürse de, uyarım ^le 

^lg^l^ hedon^k n^tel^kler^ yüksek derecede algılandığı ^ç^n daha terc^h ed^l^r olduğu 

görülmekted^r.  
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BÖLÜM 6 

SONUÇ 

El oyun konsollarında kontrol arayüzler^n^n doğal har^talama sev^yeler^ ^le kullanıcı 

deney^m^ ^l^şk^s^n^ ^nceleyen bu çalışmada; kontrol arayüzler^n^n doğal har^talama 

sev^yes^n^n, kullanıcıların key.f (enjoyment), daldırma (^mmerse), akış (flow), 

mevcud.yet (presence) g^b^ oyun deney^m^n^n hedon^k n^tel^kler^ ^le poz^t^f yönde b^r 

^l^şk^s^ olduğu sonucuna ulaşılmış ve bu sonuçlar, l^teratürde b^lg^sayar ve ev oyun 

konsolunda kullanılan DHKA’ların kullanıcı deney^m^ ^le ^l^şk^s^n^ ^nceleyen 

sonuçlarla paralell^k gösterm^şt^r. Doğal har^talama sev^yes^ ^le bu hedon^k n^tel^kler 

arasındak^ poz^t^f ^l^şk^ye rağmen, el oyun konsollarının b^lg^sayar ve ev oyun 

konsollarına göre en ayırt ed^c^ farkı olan, kullanıcının ^sted^ğ^ zaman ve mekânda 

oynamasına olanak veren taşınab^l^rl^k n^tel^ğ^n^n ^se, GS-DHKA’nın oyun s^stem^ne 

dah^l olması ^le kullanıcılar tarafından artık algılanmadığı sonucuna varılmıştır. Bu 

bağlamda gelecekte el oyun konsolları ^ç^n get^r^lecek GS-DHKA tasarım 

öner^ler^nde, el oyun konsollarının b^lg^sayar ve ev oyun konsollarına göre en büyük 

avantajı olan taşınab^l^rl^k ve kullanım esnekl^ğ^ özell^kler^n^n korunması büyük önem 

oluşturmaktadır. 

El oyun konsollarında kullanıcıların doğal har^talama sev^yes^ yüksek olan kontrol 

arayüzler^n^ key^f, eğlence, daldırma, mevcud^yet g^b^ hedon^k n^tel^kler^ ^ç^n terc^h 

ett^kler^, ancak bu hedon^k n^tel^kler^n kontrol arayüzünün pragmat^k n^tel^kler^ 

sayes^nde oluştuğu sonucuna ulaşılmıştır.  Bu bağlamda el oyun konsolları ^ç^n GS-

DHKA’ların gel^şt^r^lmes^ ürün tasarımı d^s^pl^n^ ^ç^n b^r tasarım ve araştırma konusu 

olarak ele alınab^l^r. Y^ne aynı şek^lde bu araştırma kapsamındak^ katılımcılar ^ç^n 

kontrol arayüzler^ndek^ doğal har^talama sev^yes^ndek^ artışın büyük b^r terc^h sebeb^ 

olduğu sonucundan yola çıkarak, v^deo oyun endüstr^s^ ^ç^n de GS-DHKA’ların el 

oyun konsollarına uyarlanması, sektör ^ç^n büyük b^r potans^yel oluşturmaktadır. 

Bu çalışmada el oyun konsollarında çalışab^len tek GS-DHKA olduğu ^ç^n, Toy-Con 

Motorb^ke kontrol arayüzü kullanılmıştır. Toy-Con Motorb^ke’ın DIY temalı b^r 

aksesuar set^ olan N^ntendo Labo’nun b^r arayüzü olması ve Toy-Con Motorb^ke’ın 

karton strüktürü bu çalışmanın en büyük kısıtlarından b^r^ olmuştur. Katılımcılar Toy-

Con Motorb^ke kontrol arayüzünün karton yapısından ötürü form ve malzeme 

kaynaklı ergonom^k sıkıntılar yaşamışlardır. Bu bağlamda, araştırmacılar tarafından 
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farklı malzeme ve formlar denenerek oluşturulacak, daha sağlam ve ergonom^k 

protot^pler^n kullanıldığı araştırmalar ve kullanıcı testler^ ^le bu çalışma tekrarlanarak 

daha detaylı sonuçlara ulaşılab^l^r. 

Bu araştırma kapsamında kullanıcı testler^, oyun deney^mler^ farklı sev^yelerde 

çeş^tlenen 20 katılımcı ^le gerçekleşt^r^lm^şt^r. Araştırma sonuçlarına bakılarak 

katılımcıların geçm^ş oyun deney^mler^ ve prof^ller^n^n, kontrol arayüzler^ ^le olan 

deney^mler^nde öneml^ b^r faktör olab^leceğ^ görülmüştür. Uzman sev^yes^ndek^ 

kullanıcıların oyundan en büyük beklent^ler^n^n oyun ^ç^ performans olduğu, acem^ 

kullanıcıların mot^vasyonlarının ^se eğlenceye yönel^k olduğu görülmüştür. Oyun 

sev^yeler^ ve oyun oynama mot^vasyonları benzer şek^llerde kümelenm^ş katılımcı 

gruplarıyla bu araştırmanın tekrarlanması, gelecek çalışmalarda farklı sonuçlar 

doğurab^l^r. Aynı şek^lde gelecek çalışmalarda kurgulanacak kullanıcı testler^n^n 

sayıca daha çok katılımcı ^le gerçekleşt^r^lmes^, daha detaylı ve sağlıklı sonuçlara 

ulaşmamızı sağlayab^l^r.  
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