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Bu aragtirmanin amaci Kinect® hareket sensorii ile kullanilabilen egzersize yonelik
kisisellestirilebilir lig-boyutlu bir oyunun ve web destekli kullanici takibine izin veren
sistemlerin  gelistirilmesi ve kullanilabilirliginin  degerlendirilmesidir. Bu ¢alisma
kapsaminda gelistirilen egzersize yonelik kisisellestirilebilir oyun ve web destekli kullanici
takibine izin veren sistemlerin kullanilabilirlik testinden elde edilen veriler, bu ve benzeri
sistemlerin kullanimini kolaylastiran ve sinirlayan tasarimsal etkenlerin ortaya ¢ikarmasina
katki saglayacaktir. Bunun yani sira gelistirilen sistemin oyun igeriklerinde kisisellestirilme
imkan: bulunmast 6grenenler arasindaki bireysel farkliliklara daha fazla dikkat edilmesi
acisindan, siirekli geribildirim saglanmasi ise davranis degisikliginin saglanmasi agisindan
onemlidir. Bu aragtirma kapsaminda “egzersiz kullanicisi i¢in gelistirilen tig-boyutlu oyunun
kolay kullanimini saglayan ve kullanimimi sinirlayan bilesenler nelerdir?” , “egzersiz
kullanicist icin gelistirilen web takip sisteminin kolay kullanimini saglayan ve kullanimini
siirlayan bilesenler nelerdir?” ve “uzmanlar i¢in gelistirilen web takip sisteminin kolay
kullaniminm1 saglayan ve kullanimini sinirlayan bilesenler nelerdir?” sorularina cevap
aranmigtir. Arastirma modeli olarak bigimlendirici arastirma yontemi kullanilmistir.
Calismanin grubu kolay erisilebilir 6rnekleme ile “saglikli yasam merkezleri”, “egzersiz
danismanlik merkezleri” ve “spor merkezlerinde” hizmet alan veya daha onceden hizmet
almis kisilerden veya bu ortamlarda uzman olarak calisan veya ¢alismis goniillii olmay1
kabul eden ve sistemi daha 6nceden kullanmamus kisilerden olugsmaktadir. Arastirmanin tim
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asamalarinda egzersiz kullanicilari i¢in on bir, uzman kullanicilar i¢in on bir olmak iizere
toplamda yirmi iki goniillii kullanict katilmistir. Veriler “veri tabami kayitlar1”, “ekran
kayd1”, “g6zlem” ve “gériisme” ile toplanmustir. Gelistirilen tig-boyutlu oyun ve web takip
sisteminin arastirma silireci pilot oncesi, pilot ve uygulama olmak iizere ii¢ asamada
gergeklestirilmistir. Gontllii katilimcilar ile arastirmacinin ortak olarak belirledigi bir
noktada katilimcilara verilen gorev listeleri ile bir takim gorevlerin yapilmasi istenmistir. Bu
kapsamda gorevler yapilirken ekran kaydi, gozlem ve veri tabanindan elde edilen veriler ile
veri toplama islemi gergeklestirilmistir. Buna ek olarak gorevlerin tamamlanmasinin
ardindan ise yar1 yapilandirilmis bir goriisme ile kullanicilardan veriler toplama islemine
devam edilmistir. Gozlem ile toplanan veriler “basari oran1”, “tamamlanma siiresi” ve
“verimlilik” basliklar1 altinda, memnuniyet ve veri tabani kayitlar1 ise “puan miktar1”, “hata
miktar1”, “tamamlama siiresi” ve “memnuniyet” basliklar1 altinda betimsel olarak analiz
edilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler icin ise igerik analizi
yapilmistir. Sonuglar bdliimiinde hem egzersiz kullanicilart hem de uzman kullanicilar igin
sistem kullanimini kolaylastiran ve sinirlandiran bilesenler raporlandirilmistir. Bu raporlar
hem uzman grubunda hem de egzersiz katilimcilart gruplari igin genel olarak sistemin
kullanim kolaylig1, harcanan siire ve memnuniyeti acisindan ytiksek olarak ¢ikarken, uzman
grubu i¢in destek orta seviye, egzersiz katilimcilart igin ise yiiksek olarak belirtilmistir.
Oneriler ise arastirmacilara ve gelistiricilere yonelik olmak {izere iki baslikta
raporlandirilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Egzersize Yonelik Oyun, Kinect®, Ug-Boyutlu Oyun, Siirekli
Geribildirim, Kisisellestirilebilir Oyun
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ABSTRACT

This research aims to develop and to test the usability of customizable 3-D games for
exercise that utilize the Kinect® motion sensor, as well as the web supported user tracking
system. The data which were obtained from the usability tests of the above mentioned game
and system are important to reveal the design elements that facilitate or obstruct the use of
such systems. In addition, the developed 3-D game has an important aspect of enabling the
the game content to be customized, so that the individual differences between the learners
can be taken into consideration. At the same time the game provides continuous feedback,
ensuring the change of behavior. This research tries to give answers to questions such as:
"What are the elements that facilitate and obstruct the use of the 3-D exercise games for
ordinary users?", "What are the elements that facilitate and obstruct the use of the web
supported tracking system designed for ordinary users?" and "What are the elements that
facilitate and obstruct the use of the web supported user tracking system designed for the
specialists who track user progress?". The research method that was used in the study was
formative research. The participants were selected by using convenience sampling, by
accepting to be volunteers in this research, and they had not used the system before. The
sampling was made at wellness centers, exercise counseling centers and sports centers;
Participants were either current users or former users of these centers, and specialists were
working or had working experience in these centers. A total of twenty two volunteers
participated in different stages of the research; eleven ordinary users and eleven specialist
users. Data were collected from database records, by using screen recordings, through
observation and interviews. During the research process, the 3-D game and the web
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supported tracking systems were carried out in three stages: pre-pilot, pilot and
implementation. Participants were asked to perform a number of tasks, by using task lists
given by the researcher, at an adequate place where the participant and the researcher jointly
decided to meet. While the participants were performing the tasks, data was being collected
by using screen recording, observation and by logging their performance data in a database.
In addition, after users having completed the tasks, researcher collected data by using a semi-
structured interview. Data collected through observation were analyzed descriptively and
broken down into categories: "success", "time" and "efficiency". Satisfaction data obtained
from semi structured interviews and database records were also analyzed descriptively and
broken down into categories: “score", “error", "time" and "satisfaction". Remaining data
obtained from semi-structured interviews were analyzed by content analysis. In the results
section, elements that facilitate and obstruct the use of systems were reported from data
obtained from both ordinary and specialist users. In these reports, results show that both user
groups in overall assessed the systems highly in terms of how easy it is to use, the length of
time spent to complete the tasks, and satisfaction. In terms of “support”, the system was
assessed as adequate by specialist users, whilst ordinary users felt that systems provided high
level of support to users. Suggestions were reported under two subtitles: suggestions for
researchers and suggestions for practitioners.

Key Words: Exergames, Kinect®, 3-D Game, Continuous Feedback, Customizable Game
Page Number: xviii + 179
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BOLUM I

GIRIS

Bu calisma kapsaminda egzersize yonelik kisisellestirilebilir ti¢-boyutlu oyun ve web
destekli kullanict gelisimi takip yazilimi gelistirilmis ve kullanilabilirligi degerlendirilmistir.
Girig boliimiinde aragtirmayla ilgili problem durumu, problem climlesi, arastirmanin amaci,

aragtirmanin 6nemi, varsayimlar, sinirliliklar ve tanimlar yer almaktadir.

Problem Durumu

Ogretim tasarmm ve teknolojileri endiistriyel, askeri, saglik, egitim vb. ¢esitli alanlarda
performansa dayali egitsel problemlerin giderilmesi ve bu performansin olumlu yonde
arttirllmasi igin sistematik ¢oziimler iretmeye yonelik ¢alismalar1 gergeklestirmektedir
(Metzler, 2017; Reiser, 2001). Ogretim tasarmm alan1 geleneksel dgretim siireglerinin yani
sira etkili 6grenmenin saglanmasi icin her tiirlii yenilik¢i teknolojiyi kullanarak c¢esitli egitsel

materyalleri ortaya ¢gikartmaktadir (Hokanson & Miller, 2009).

Saglikli yasam bilincinin kazandirilmas1 amaciyla egzersize yonelik yapilan egitimlerde
performans c¢iktilarmin arttirilmasi icin geleneksel o6gretim tasarimi ve teknolojileri
kullanilarak ¢esitli arastirmalar yapilmistir (Bailey, 2006; Metzler, 2017). Bu arastirmalara
ek olarak saglik egitimine yonelik egzersiz yapma amaci bulunan interaktif oyunlarla ilgili
yapilan arastirmalarda da sayisal olarak artislar gerceklesmistir (Nawaz vd., 2016). Interaktif
oyunlar gibi yenilik¢i teknolojiler kullanilarak gergeklestirilen egzersize yonelik bu

caligmalarda genel olarak, mevcut olan hazir interaktif oyunlarin se¢ilmesi ve uygulama



stirecinde segilen konuya uyarlamasina yonelik bir egilim bulunmaktadir (Chang vd., 2012;
Geurts vd., 2011). Oncelikli olarak ev ortaminda da kullanilabilen bu sistemlerin maliyetinin
digiik, arastirma alaninin genis ve hedefe odakli anlik geribildirimler saglamasi
arastirmalarda bu konuya yonelik egilimin yasanmasinin sebebi olarak aktarilmaktadir
(Bronner, Pinsker, & Noah, 2015; Harrington, Hartley, Mitzner, & Rogers, 2015).
Materyalin uyarlanmasi veya gelistirilmesi siirecinde teknoloji tercihinin yani sira 6gretim
modelinin de dikkatli bir sekilde belirlenmesi gerekmektedir (Hokanson, 2001; Kozma,
1994; Metzler, 2017). Ogretim modelinin ve teknoloji tercihinin birbirine uyarlanabilir
olarak belirlenmesi, O6grenmenin destekleyici yonde sonuglar alabilmesine imkan
saglamaktadir (Hokanson, 2001; Metzler, 2017). Egzersize yonelik yenilik¢i &gretim
materyallerinin gelistirmesinde diger 6gretim tasarimi siireclerinde oldugu gibi ihtiyag
analizinin hedeflenen davranis kazanimina uygun olarak belirlenmesi ve katilimcilar
tarafindan uygulanan egzersizlerin uzun siireli olarak takip edilmesi beklenen performans
ciktilarina ulagilmasina imkan saglamaktadir (Nawaz vd., 2016). Materyal tasarimi
stireglerinde 6gretimi planlanan konunun dogru bir sekilde analiz edilmesi ve ihtiyaglarin

belirlenmesi hedeflenen performansa ulagsmada uygulanacak ilk adim olarak diisiiniilebilir.

Bu baglamda saglikli yasam bilincin saglanmasina yonelik arastirma yapildiginda, bu
bilincin bireylerin sagliklarini korunmasina katki sagladigi gibi ayn1 zamanda hareketsiz
yasam tarzlarinin iyilestirilmesi i¢in de dnemli oldugu goriilmiistiir (Akyol, Bilgi¢, & Ersoy,
2008; Frank-Stromborg & Olsen, 2004; Sen, Ceylan, Kurt, Kurt, & Adin, 2017). Uzmanlar
“hareketsizlik” i¢in yas grubuna, bireylerin saglik sartlarina ve giinliik hareketliligine gore
egzersiz sliresinde ve egzersizin siddetiyle ilgili olarak farkli 6nerilerde bulunulmaktadirlar.
Gilinde en az otuz dakika orta siddetli fiziksel aktivite ile hareketsizligin kontrol altina
aliabilecegi uzmanlar tarafindan siklikla verilen 6nerilerdendir (Akyol, Bilgig, vd., 2008;
Blair, LaMonte, & Nichaman, 2004; Fulton, Garg, Galuska, Rattay, & Caspersen, 2004).
Fiziksel aktivite denildiginde spor ve egzersiz kavramlarinin birbiriyle karistirilmasinin
sebebi birgok Avrupa iilkesinde spor teriminin egzersiz ve fiziksel aktivite kavramlarinin
yerine kullanilmasidir. Egzersiz kavramu, fiziksel aktivite kavraminin es anlamlis1 degil, alt

kategorilerinden biridir. Genel olarak bu kavramlar;

o Fiziksel aktivite: enerji tiiketilen fiziksel hareketler,
e [Egzersiz: bir amag igin 6zel olarak tasarlanmis planli fiziksel hareketler,

e Spor: icerisinde rekabet barindiran ve ¢esitli kurallar1 olan fiziksel aktiviteler
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olarak tanimlanmaktadir (Akyol, Bilgi¢, vd., 2008; Caspersen, Powell, & Christenson,
1985). Tanim ciimlesinde de acikladigi gibi egzersiz alan uzmani tarafindan belirlenen
amaca gore tasarlanmaktadir. Bu amaglar dogrultusunda egzersizler genel olarak;
dayaniklilik, kuvvetlendirme, germe ve denge olarak dort farkli  tiirde
kategorilestirilmektedir. Kaliteli bir yasam icin yapilacak egzersizlerin diizenli, dogru ve
planlandig1 gibi amacina uygun olarak yapilmasi gerektigi unutulmamalidir (Inanici, 2007).
Yapilan arastirmalarda aktif olarak fiziksel aktivite yapan bireylerin fiziksel, sosyal, zihinsel
ve ruhsal acidan olumlu olarak etkilerinin oldugu ve genel olarak beslenme aliskanliginin
diizeltilmesi, bagimlilik yapan madde tiikketiminin azaltilmasi, i kapasitesinin arttirilmasi ve
sosyal iligkilerin giiglendirilmesi gibi faydalari bulundugundan bahsedilmistir (Akyol,
Bilgig, vd., 2008). Hatta bu arastirmalarda fiziksel aktivitenin arttirilmasinin iilkenin saglik
giderlerinin azaltilmas1 gibi dolayli olarak ekonomik faydalar1 da icerdiginden de
bahsedilmektedir (Akyol, Bilgig, vd., 2008; Inanic1, 2007). Yapilan egzersizin siklig1, siiresi
ve siddetinin yani sira dayaniklilik, kuvvetlendirme, germe ve denge gibi farkli kategorilerde
egzersiz imkani saglayan fiziksel aktivitelerin gergeklestirilmesi yasam kalitesinin artmasina
ve bu egzersiz yapma bilincinin saglanmasina daha fazla katki saglamaktadir (Blair vd.,

2004).

Yapilan egzersizlerin hedeflenen basariya ulasabilmesi i¢in Olgiilebilir olmasi da
gerekmektedir. Baska bir ifadeyle 6lgme islemi, egzersizlerin dogru yapilip yapilmadigi
kontrol edilmesi ve hareketliligin yaratti1 degisikliklerin belgelemesi gerekliligidir. Olgme
islemiyle yapilan aktivitelerin hangi seviyede gergeklestirildiginin tespit edilmesi,
aktivitelere katilan bireylerin hedeflerine ulasmalarinin ve bunun takip edilmesinin yani1 sira
egzersizlerin yanlis yapilmasindan kaynakli olusabilecek saglik problemlerine engel olacak
onlemlerin alinmasina katki saglamaktadir. Ek olarak dogru olarak gergeklestirildigi takip
edilen egzersizler bireylerin yasam kalitesinin arttirilmasina da imkan saglamaktadir (Blair
vd., 2004). Egzersizlerin ol¢limii konusunda bir 6rnek vermek gerekirse, bireylerin kas
kuvvetlerini arttirmaya yonelik gergeklestirilen bir egzersizde bireylerin yapmis olduklari
aktiviteler ile elde edilen sonuglarin analiz edilmesi, kullanicilarin aktiviteyi dogru yapip
yapilmadigimin anlasilmasima ve daha sonrasinda bireylerin kapasitelerine gore aktivite

planlarinin gelistirilmesine imkan saglayabilmektedir.

Egzersizlerin Olgiilmesi asamasinda farkli uygulamalar bulunmaktadir. Bunlara 6rnek

olarak; kalp temposu monitorleri, etkinlik monitorleri (ivmeoélger, hareket algilama, vb.),
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dogrudan gozlem ve 6z bildirim gerecleri olarak sdylenebilir. Bu uygulamalar aktivitenin
Olciilmesinde ulasilmak istenilen hedefe, katilimci sayisina, katilmcinin fiziksel
uygunluguna, biitgeye vb. durumlara gore farklilik gosterebilmektedir. (Bulut, 2013; Felix
& Tmeson, 2017). Katilimcilarin fiziksel uygunluk diizeylerinin 6l¢iilmesi ve egzersiz
programlarinin bu verilere gore hazirlanmasi, bireylerin giiclii ve zayif yanlar1 bulunarak
hedefe uygun fiziksel aktivitelerin belirlenmesinde ve programlarinin olusturulmasinda
katki saglamaktadir. Fiziksel uygunluk formal ve informal olmak iizere iki farkli yontem ile
Olciilmektedir. Formal fiziksel uygunluk seviyesi tespit islemi; ¢esitli standartlastirilmis
testler, vb. yontemler ile gergeklestirilirken, informal olarak gergeklestirilen fiziksel
uygunluk tespiti ise; gozlem, anket, kontrol listeleri, video kayitlar1 vb. olmak tizere gesitli

araglar ile gerceklestirilmektedir (Felix & Tmeson, 2017; Simsek, 2017).

Teknolojinin giin gegtikce gelismesi ile egzersizin Olgiilmesi icin cesitli arastirmalar
yapilmig ve arastirmalarda olumlu sonuglar da elde edilmistir (Alexander & Vladislav,
2015). Egzersizlerin olgiilmesi ile ilgili olan bu arastirmalar teknoloji destegi ile
egzersizlerin planlanmasinda ve programlarin takibinde siklikla kullanilmistir. Bilgisayar
destekli olarak gergeklestirilen bu teknoloji kullaniminda 6zellikle etkinlik monitorlerine yer
verilmistir. Bu arastirmalarda aktivitenin anlik hareket algilama yapan donanimlarla veya
video kayitlar1 tizerinden analiz iglemleri ile gerceklestirilmistir (Napolitano, 2014; Parisi &
Raiola, 2013; Raiola, Parisi, Giugno, & Di Tore, 2013). Son zamanlarda yapilan
caligmalarda hareket algilama donanimlari enerji tiiketmeye yonelik video oyunlarinda
siklikla kullanilan yontemlerden biri haline gelmistir. Fiziksel aktivitelerin takip edilmesi ve
raporlanmasinin yani sira saglik uygulamalarinda egzersiz siireclerini iceren arastirmalar da
yapilmistir (Chang vd., 2012; EI-Raheem, Kamel, & Ali, 2015; Elwardany, El-Sayed, & Ali,
2015; Staiano & Calvert, 2011b; Temizkan & Ekici, 2018). Bu konuyla ilgili olarak yapilan
bir alanyazin incelemesinde genel olarak hareket algilama cihazlar1 ile yapilmis
arastirmalarin sonuglar1 gozden gecirilmistir. Wii, XBox gibi platformlarda hareket algilama
donanimlar1 kullanilarak gergeklestirilen arastirmalarin biiyiik cogunlugunda olumlu
sonuclarin goriildiigii bu rapor kapsaminda elde edilen sonuglarda belirtilmistir (Matallaoui,

Koivisto, Hamari, & Zarnekow, 2017).

Kullanicr takibine yonelik yapilan ¢alismalarda bilgisayar destekli her iki teknolojinin farkli
amaclara yonelik tasarlandig1 goriilmiistiir. Yapilan arastirmalarda 6zellikle spor aktiviteleri

ve/veya takim oyunu igeren aktivitelerin detayli analiz gerektirdigi durumlar i¢in “Kinovea”
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yazilimi kullanilirken, bireysel amagli aktivitelerde ise “Kinect®” olarak adlandirilan
hareket takip sensorii kullanilmistir (Matallaoui vd., 2017; Parisi & Raiola, 2013; Raiola vd.,
2013). “Kinovea” vb. analiz yazilimlari ile elde edilen verilerin ham veriler olmasi ve
profesyonel yardim ile analiz gerekmesinden dolayi, “Kinect®” gibi hareket algilama
donanimi kullanilarak gerceklestirilen ¢aligmalarin ev kullanimina daha uygun olacagi
diistincesi ortaya ¢ikmis ve bu kapsamda ¢esitli arastirmalar yapilmistir (Matallaoui vd.,
2017). Elde edilen sonuglarda hareket algilama sistemlerinin video oyunlari ile kullanildig:
aragtirmalarda, video oyunu oynayan bireylerin egzersizlere olan ilgilerinin olumlu yonde
etkiledigi sonuglar1 goriilmiistiir (Chang vd., 2012; Temizkan & Ekici, 2018). Bu olumlu
etkinin yan1 sira, amacina uygun olarak tasarlanan ve dogru kullanilan sistemler istenilen
davranislarin kullanicilar tarafindan kazanilmasinda da imkan saglamaktadir (Alahdivéld &
Oinas-Kukkonen, 2016). Kazanimlarin saglanmasi asamasinda bu sistemleri kullanan
bireylerin etkinliklere kendi istekleri ile katilmasi, davranis kazaniminin saglanmasina ve
kazanilan davranisin siirdiiriilmesinde 6nemli rol oynamaktadir (Akbaba, 2006; Alahéivila
& Oinas-Kukkonen, 2016). Yapilan etkinlige karst motive olan bireyler siire¢lerde daha
etkili sonuglar gosterebilmektedirler. Bir bagka ifadeyle kendi istegiyle sistemleri kullanan
bireylerin motivasyon seviyeleri acisindan ideal olan optimal diizeye ulagmalarinin,
bireylerin hedeflenen amacglarina daha kolay ve hizli bir sekilde ulasabilmelerine imkan

sagladig1 ifade edilmistir (Akbaba, 2006).

Motivasyon seviyesinin arttirilmasina yonelik yapilan arastirmalarda da basta video oyunlari
olmak iizere oyun ve oyunlastirma ile ilgili arastirmalar ¢esitli konularda ve tiim diinyada
yapilmaya devam etmektedir. Son yillarda egzersizlere yonelik gelistirilen video oyunlar
(exergames) eglence faktorlerinden kaynakli olarak bireylerin egzersize olan
motivasyonlarina olumlu yonde katki saglamistir (Alahdivédla & Oinas-Kukkonen, 2016;
Matallaoui vd., 2017). Oyunlarin yaratmis oldugu motivasyon seviyesi, bu ortamlarda
bulunan bazi etkilesimlerin degistirilmesi ile yiikseltilmistir (Alahdivdlda & Oinas-
Kukkonen, 2016). Yapilan arastirmalar oyunlara miizik eklenmesi, sistem igerisinde
egzersizlerin sonuglarinin dogrudan yer almamasi, kisa ve uzun vadede hedeflerin bulunmasi
gibi etkilesimlere yonelik olmustur (Staiano, Beyl, Hsia, Katzmarzyk, & Newton Jr, 2018;
Yim & Graham, 2007). Oyunlastirmanin mekaniginde yer alan puan sistemi, kullanici
karakterleri (avatar), gorevler, vb. kavramlar, motivasyonu etkileyen faktorler ile benzer

ozellikleri tagimaktadir (Kim, 2015) . Oyunlarda bulunan eglence unsurlart her ne kadar



davranis kazanma ve 6gretimde olumlu yonde katkisi olsa da asiriya kagilmasi durumunda
bagimlilik problemlerine de yol acabilmektedir (Griisser, Thalemann, & Griffiths, 2006).
Oyun bagimliligiin yani sira yapilan arastirmalarda kisisellestirme veya uyarlanabilir olma
unsurunun bulunmasinin katilimcilarin motivasyonuna katki sagladigi sonuglarina da
varilmigtir (Gobel, Hardy, Wendel, Mehm, & Steinmetz, 2010; Hardy, Dutz, Wiemeyer,
Gobel, & Steinmetz, 2015; Paraskevopoulos & Tsekleves, 2013). Tiim bu 6zelliklerin yani
sira sistemin kullanicilara egzersizleri tamamlama konusunda rehberlik saglayacak 6geleri
de igermesi egzersiz programlarinin dogasi geregi olmasi gereken bir 6ge olarak

degerlendirilmektedir (Hardy vd., 2015).

Mevcut durumdaki veriler incelendiginde saglikli yasam davraniglarinin kazanilmasi igin
hastalik 6ncesi donem olarak adlandirilan ti¢ donemden biri olan birincil koruma déneminde
bireylerin tiim 6nlemlerini almasi bu bilincin kazanilmasi i¢in en 6nemli adimdir (Bilir,
2007). Yapilan arastirmalar bireylerin bu davranisin gereksinimlerinden olan maddeler
arasinda en ¢ok hareketli yasamin 6nemli oldugunu vurgulamiglardir. Bu durum dogrudan
aragtirmaya katilan bireylerin diislindiikleri gibi olmasa da dolayli faydalari agisindan
bakildiginda dogru olarak kabul edilebilmektedir. Uzmanlar, bireylerin fiziksel
uygunluklarina gore farkli durumlar oldugunu belirtmesine ragmen, genel olarak giinde en
az otuz dakikalik fiziksel aktivitenin 6nemli faydalarinin oldugu iizerinde durmaktadirlar
(Akyol, Bilgi¢, vd., 2008; Blair vd., 2004; Fulton vd., 2004). Bu baglamda hareketsiz
yasamin1 engelleyecek adimlarin atilmasi bireylerin sagliklarina olumlu yonde katkilar

saglayacaktir (ilhan, 2010).

Amacina uygun ve diizenli bir sekilde egzersizlerin gerceklestirilmesi bireylerin dogrudan
ve dolayli yollardan olumlu sonuglar elde etmesine katki saglayacaktir. Bireylerin fiziksel
uygunluklarinin amag belirlenme siirecinde géz Onilinde bulundurulmasi, basarinin
Olgiimiinde ve egzersiz programinin gegerliligini olumlu yonde etkilemektedir (Akyol,
Bilgi¢, vd., 2008). Kullanicilara 6zel egzersiz e8itim programlari olusturmak ve uzman
destegi saglamak egzersiz hizmeti veren kuruluslarin degerlendirilmesindeki alt kriterlerden
oldugu gibi ayn1 zamanda tasarlanan egzersizin amacina ulasmasindaki énemli faktdrlerden
biridir (Akgiil, Sarol, & Giirbiiz, 2009; Aydin & Yasartiirk, 2017). Bireylerin amaglarina
uygun egzersiz programlarinin olusturulmasinda mutlaka uzman destegi alinmasi
gerekmektedir (Baltaci & Diizgiin, 2008). Amacina uygun olarak tasarlanmamis egzersizler,

bireylerde yaratacagi baskidan kaynakli olarak basarisizlik hissi yaratabileceginden dolayz,

6



motivasyon kaybina ve aligkanlik kazanimi siirecinde olumsuz etkilere yol acabilmektedir

(Aydin & Yasartiirk, 2017; Baltact, 2008).

Amacma uygun olarak planlanmis dahi olsa, egzersizlerde motive edici unsurlarin
bulunmamasi egzersiz yapma aliskanliginin olumsuz olarak etkilenmesine neden
olabilmektedir (Fried vd., 2004; Tai, Gould, & Iliffe, 1997). Egzersiz siireglerinde
katilimcilar1 motive eden 6gelerden bazilar1 6diil, rozet, puan gibi oyunlastirma 6geleridir
(Téth & Logo, 2018). Egzersizlerin ol¢iimiinde ve bireylerin egzersiz gelisimlerinin
takibinde kullanilan cihazlar kullanim amaglarina ek olarak katilimcilarin motivasyonlarina
katk1 saglamaktadir (Bradley vd., 2015). Problemle ilgili ortaya ¢ikan tiim bu bilgiler goz
onlinde bulunduruldugunda, oyun ve oyunlastirmanin kullanildig1 egzersiz sistemleri
aragtirmalarda incelenmis ve bu sistemlerin objektif dlgme araglari ile kullanilmasinin
olumlu sonuglar elde etmeye katki sagladigi goriilmiistiir (Sinclair, Hingston, & Masek,
2007). Bu durumda oyun ve oyunlastirma ile kullanilan dijitallestirilmis egzersize yonelik
sistemlerin bireylerin fiziksel uygunluklarina gore uyarlanabilir veya 6zellestirebilir egzersiz
programlari sunamamalarindan kaynakli olarak motivasyon diislisiine ve bireylerin

hedeflerine ulasamamalarina neden olabilir.

Tiim bu maddelere ek olarak ev ortaminda gerceklestirilen egzersiz ile grup egzersizleri
arasinda katilimcilarin  egzersize olan baglhiligi agisindan herhangi bir farklilik
goriilmemektedir (King, Haskell, Taylor, Kraemer, & DeBusk, 1991). Egzersize yonelik
gelistirilen oyunlarda da benzeri sonuglar goriildiigiinden, egzersize yonelik tasarlanan
oyunlarin ev ortamina uygun olarak tasarlanmasi bu sistemlerin daha fazla katilimciya
ulagsmasina imkan saglayabilmektedir (Mat Rosly, Mat Rosly, Davis Oam, Husain, &
Hasnan, 2017; van Diest, 2016).

Bu baglamda elde edilen bilgilere gore asagidaki 6zellikleri tasiyan sistemin gelistirilme

ihtiyac1 ortaya ¢ikmistir:

e Kaullaniciya 6zel egzersiz egitim programlari olusturan

¢ Oyun ve oyunlagtirma unsurlarini tagiyan

e Egzersiz oyunlarinin belirlenmesinde uzman destegi saglayan

e Fiziksel etkinlikleri 6l¢me ve degerlendirme acisindan zengin araglara sahip
e Kisa ve uzun donem kullanici performansi hakkinda geribildirim veren

e Ev ortaminda kullanilabilen



Bu ihtiyaglari karsilayan sistemin genel bilesenleri ise Sekil 1’de gdsterilmektedir.

Kullaniciya
0zel egzersiz
programlari
Fiziksel Kisa ve uzun
%ﬁ“g;ggg? performans
¢ takibi
_Egzersize Yonelik
Uc-Boyutlu Oyun ve
Kullanic1 Gelisimi
Takip Yazilimi
Ev Uzman
ortaminda destekli
kullanima bireye 6zel
uygun oyunlar
Oyun ve
oyunlastirma

Sekil 1. Egzersize yonelik tic-boyutlu oyun ve takip sistemini olusturan temel bilesenleri

Bireylere saglikli yasam icin gerekli egzersizleri uzman denetiminde, 6zellestirilebilir ve
takip edilebilir bir sekilde sunan ve bireyleri sistem igerisinde aktif tutabilmek i¢in motive
edebilecek uygulamalari iceren caligmalarin alanyazinda ¢ok sinirli bir sekilde yer almasi
saglikla ilgili konularda dijital oyunlar kullanilarak arastirmalarin yapilmasi gerekliligini
ortaya ¢ikarmistir (Gobel vd., 2010). Dijital oyunlar saglik egitiminde kullanildig: gibi ek
olarak bir¢ok hastaligin gerilemesinin engellenmesinde de etkili olarak kullanilmaktadir. Bu
oyunlarin saglik alaninda kullanimiyla ilgili yapilan arastirmalarin siklastirilmasi alanyazina
derinlik kazandirilmasi agisindan fayda saglamaktadir (Wiemeyer, 2010). Saglik konusu
iizerine gelistirilen uygulamalarda 6zellikle uzun donem aktivitelerine yonelik iyi bir sekilde
tasarlanmis egzersiz amach dijital oyunlara alanyazinda ihtiyag vardir (Larsen, Schou, Lund,
& Langberg, 2013). Gelistirilen sistemlerde kullanilabilirligin degerlendirilmesi iyi bir
tasarimin ortaya c¢ikmasina imkan saglar (Nielsen & Mack, 1994). Egzersize yonelik
gelistirilen dijital oyunlarla ilgili iy1 bir tasarimin saglanmasi amaciyla kullanilabilirlige
yonelik yapilan arastirmalar alanyazinda sayisal olarak azdir (Gerling, Schild, & Masuch,
2011; Gerling, Schulte, & Masuch, 2011). Ozellikle farkli fiziksel uygunluklara ve yas

gruplarina yonelik gelistirilmesi planlanan bahsi gegen oyunlarin tasarlanmasinda gercek



kullanicilardan gelen geribildirimler dikkate alinmahidir (Gerling, Schulte, vd., 2011). Bu
baglamda iyi bir tasarima sahip sistemlerin gelistirilmesi ve kullanimina yonelik
arastirmalarin yapilmasi alanyazina derinlik kazandirmasi ve elde edilen sonuglarin bir

kilavuz niteliginde kullanilabilmesi agisindan biiyiik 6nem arz etmektedir.

Yapilmasi1 planlanan aragtirma ihtiya¢ duyulan temel bilesenleri saglayan sistemlerin
gelistirilmesinin yani sira tasarim ve gelistirilme adimlart agisinda da rehber olarak

kullanilabilecek bilgiler sunacaktir. Arastirmanin problem ciimlesi asagida belirtilmistir.
Problem Ciimlesi:

Egzersize yonelik kisisellestirilebilir iic-boyutlu oyun ve web destekli kullanici gelisimi
takip yazilimi gelistirilmesinde kullanicilar ve uzmanlar agisindan memnuniyet goriislerine
etki eden bilegenler ve bu sistemlerin kullanimini kolaylastiran ve kullanimini sinirlandiran

bilesenler nelerdir?

Amacg

Aragtirmanin genel amaci egzersize yonelik kisisellestirilebilir iig-boyutlu oyun ve web
destekli kullanic1 gelisimi takip yazilimimin gelistirilmesi ve bu sistemlerin uzmanlar ve
katilimcilar {izerinde kullanilabilirligi hakkindaki goriislerinin tespit edilmesidir. Genel

amac dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina cevap aranmistir:

1. Egzersize yonelik gelistirilen ii¢-boyutlu oyunda egzersiz kullanicilar i¢in:
a. Kolay kullanimi saglayan bilesenler nelerdir?
b. Kullanimi siirlayan bilesenler nelerdir?
2. Egzersize yonelik gelistirilen web destekli kullanici gelisimi takip yaziliminin
egzersiz kullanicilari i¢in:
a. Kolay kullanimi saglayan bilesenler nelerdir?
b. Kullanimi siirlayan bilesenler nelerdir?
3. Egzersize yonelik gelistirilen web destekli kullanici gelisimi takip yaziliminin
egzersiz uzmanlari igin:
a. Kolay kullanimi saglayan bilesenler nelerdir?

b. Kullanimi siirlayan bilesenler nelerdir?



Onem

Egzersize yonelik kisisellestirilebilir tig-boyutlu oyun ve web destekli kullanict gelisimi
takip yazilimimin gelistirilmesi konulu arastirmada, bu ve benzeri sistemleri kullanan
katilimeilarin kullanimlarint kolaylagtiran ve kullanimlarini sinirlayan bilesenlerin tespit
edilmesi hedeflenmistir. Arastirmalarda kullanilan kullanilabilirlik degerlendirilmesi gibi
degerlendirme yontemleri, yenilik¢i teknolojilerin kullanimi ve tasarlanmasi siirecinde
uygulayicilar agisindan rehber olabilecek sonuglar sunmaktadir (Carroll, 2003; Spool,
Scanlon, Snyder, Schroeder, & DeAngelo, 1999). Arastirmanin genel amaci olan materyal
gelistirmesi ve degerlendirilmesi adimlarindan elde edilen veriler benzeri yenilikgi
teknolojilerin 6grenme ortami olarak gelistirilmesinde rehber niteliginde olmasi agisindan

Onemlidir.

Ogretim yontemlerinden biri olan gdsterip yaptirma ydnteminin bilyiik calisma gruplarina
uygulanmasinda bireysel farkliliklarin g6z ardi edilmesi durumu bu yOntemin
siirliklarindan biridir (Erciyes, 2008; Saracaloglu & Kiiciikoglu, 2015). Gelistirilen iig-
boyutlu oyun 6grenenler arasindaki bireysel farkliliklari dikkate alarak oyun igeriginin
kigisellestirilmesine imkan tanimaktadir. Fiziksel aktiviteye yonelik gelistirilen egitimlerde
bireysel farkliliklardan kaynakli 6gretimin o6zellestirilmesi hedeflenen sonuglara ulagma
konusunda biiyiik fayda saglamaktadir (Mosston & Ashworth, 2008). Egitim ¢iktilarina
ulasabilmek i¢in gelencksel egitimde kullanilan yontemlerin ti¢-boyutlu oyunlarda
kullanilmasina yonelik tasarlanmasi ve gelistirmesi, benzeri yenilik¢i 6gretim tasarimlarinin

gelistirilmesinde bir kilavuz olarak kullanilmasi agisindan 6nem arz etmektedir.

Egitim siireclerinde katilimecilarin takip edilmesi ve eylemlerine yonelik geribildirimlerin
stirekli olarak saglanmasi1 hedeflenen davranis degisikliginin olusturulmasi i¢in yapilan en
onemli adimlardan biridir (Cross, 1988; McGourty, Sebastian, & Swart, 1997). Gelistirilen
lic-boyutlu oyunun o6zelliklerinden biri olan kullanici takip yaziliminin uzun vadeli
stireclerde stirekli geribildirim saglamasi hedeflenen davranis degisikliginin gerceklesmesi
icin imkan saglamaktadir. Performansi desteklemesi ag¢isindan ti¢-boyutlu oyunlarda
kullanilan geribildirim mekanizmasinin gelistirme siireci, benzeri sistem tasarimlarinda bir

rehber niteliginde kullanilabilmesi agisindan alanyazina katki saglayacaktir.

Ayni zamanda egzersiz ve saglikli yasam bilincinin kazandirilmasina yonelik yapilan

arastirmalarin sayist olusturdugu dolayli faydalarindan kaynakli olarak her gecen giin
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artmaktadir. Bu arastirmalar kullanilan yonteme gore farklilik géstermektedir. Son yillarda
yapilan egzersiz ¢alismalarinin disiplinler arasi olarak gergeklestirilerek teknoloji destekli
oldugu goriilmektedir (Peng, Lin, & Crouse, 2011). Tiim bunlara ragmen arastirmalarda
kullanilan teknolojilerin biiylik ¢ogunlugu daha onceden var olan sistemlerin egzersiz
amaciyla kullanilmasina yoneliktir (Christison & Khan, 2012; Peng vd., 2011).
Aragtirmacilarin  kullandiklar1 teknolojileri diizenleyememesi veya istedikleri sekilde
yonetememelerinden kaynakli olarak c¢esitli sinirliliklarin oldugu goriilmektedir. Mevcut
oyunlarin egzersiz amaciyla kullanilmasinin 6zellestirme imkani bulunan egzersize yonelik
sistemler ile karsilastirildigt durumlarda, Ozellestirilebilir sistemlerin igerisindeki
parametrelerin dogrudan sisteme dahil oldugu ve siirdiirebilir sistemlerin ortaya ¢iktigi
goriilmistiir (Christison & Khan, 2012; Gébel vd., 2010; Peng vd., 2011). Bundan kaynakli
olarak gelistirilen sistemin ve gelistirilme siirecinin alanyazina katki saglayacagi

distiiniilmektedir.

Varsayimlar

e Gelistirilen lic-boyutlu oyunun kullanilabilirlik calismasindaki katilimcilarin fiziksel
uygunluk seviyelerinin tespit edilmemesi arastirmanin bir sinirliliidir. Katilimcilara
0zel olarak fiziksel uygunluk testi yapilamadigindan dolay saglikli oldugunu beyan

eden tiim kullanicilarin fiziksel uygunluk diizeyinin ayni oldugu varsayilmaistir.

Simirhliklar

e Her bir katilimcr kullanilabilirlik testi siirecinde gelistirilen sistemleri sadece bir kez
kullanmistir.  Kullanicilarin sistemleri baska bir zamanda kullanma imkanlari
bulunmamasindan, sistemin 6grenilebilir olmasiyla ile ilgili goriisler kullanicilarin
sistemleri kullanimlar1 sonunda gergeklesen goriismelerden elde edilen veriler ile
siirhidir.

e FEgzersize yonelik gelistirilen iig-boyutlu oyun kapsaminda gelistirilen “Oyun 4”

arastirmaya katilan kullanicilar tarafindan basariyla tamamlanamamis veya nasil
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oynandig1 kesfedilememistir. Bundan dolay1r bulgularda “Oyun 4” verileri
tamamlanmamis oyun olarak gosterilmistir.
e Gelistirilen tig-boyutlu oyunun kullanilabilirlik ¢alismasindaki katilimeilarin fiziksel

uygunluk seviyeleri kullanicilarin beyanlari ile sinirlidir.

Tanimlar

Wii: Oyun kumandasinda harekete duyarli sensorler igeren bu oyun konsolu Nintendo

firmasi tarafindan gelistirilmistir.
Xbox: Microsoft tarafindan gelistirilen bir oyun konsoludur.

Kinect®: Microsoft'un, Xbox ve Windows platformlart i¢in gelistirdigi basta oyunlar olmak

tizere herhangi bir kontrol donanimi olmadan sistemin kullanimina imkén veren donanimdir.

Kinovea: Spor profesyonelleri i¢in videolardan analiz imkani saglayan bir multimedya

aracidir.

Oyun: Onceden belirlenmis kurallar gercevesinde vakit gegirmeye yarayan eglenceli

aktivitelerdir.

Oyunlastirma: Oyun o6geleri icermeyen durumlarda bir problemi ¢6zmek amaciyla oyun

dinamikleri, mekanikleri ve bilesenlerinin uygulanmas: siirecidir.

Avatar: Ozellikle internet iizerinden calisan elektronik oyun, web siteleri gibi sanal
sistemlerde kullanicilart diger kullanicilardan farkli kilmak amaciyla temsil eden

gorsellerdir.

Exergames: Yasam kalitesini arttirmak, hareketli ve aktif bir yasama sahip olmak i¢in viicut
hareketleri izleme teknolojileri yardimiyla yonetilen egzersiz yapmaya yonelik elektronik

oyunlardir.
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BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE

Bu boliimde egzersize yonelik kisisellestirilebilir tig-boyutlu oyun ve web destekli kullanici
gelisimi takip yaziliminin kuramsal ¢ergevesini olusturan kavramlar incelenmistir. Kuramsal
cergeve incelemesinde gelistirilen materyalin igerigi olan kavramlardan; saglikli yasam
kavrami, fiziksel aktivite, egzersiz ve spor, egzersiz programlarinda kullanilan 6gretim
yontemleri, oyun, materyalin degerlendirilmesi siireciyle ilgili olarak; kullanilabilirlik ve ek
olarak egzersiz siireglerinde kullanilan tig-boyutlu oyunlarla ilgili yapilan arastirmalara yer

verilmistir.

Saghkh Yasam Bilinci

Saglikli yasam kavrami bireylerin sadece fiziksel bir rahatsizliginin olmamasi degil ayni
zamanda toplumsal ve manevi agidan iyi bir durumda olmasi demektir. Diinya Saglik
Orgiitii(DSO) bireylerin dini, dili, rk1 veya siyasi goriisii ne olursa olsun saglikli yasam
hakk1 insan olmanin getirdigi gereklilik olarak aciklamistir. Bu gereklilikten yola ¢ikarak
iilkeler ve DSO gibi organizasyonlar insanlarin sagliklarin1 korumak igin ¢esitli adimlar
atmiglardir (WHO, 2000). Bu adimlar hastalik durumunda sagligin yeniden kazanilmasi i¢in
gerekli tedavilerin uygulanmasi gibi durumlarin yani sira, bireylerin saglikli yasam
bilincinin kazanmasi icin atilan adimlar da olabilmektedir. Ulkeler ve DSO gibi
organizasyonlarin insanlarin tedavileri i¢in yaptig1 katkilara ek olarak diinya sagligin
korumasi i¢in de bir takim Onlemleri almalhidir. Sagliga etki eden cevresel faktorlerin
diizenlenmesi bu 6nlemlere 6rnek olarak sdylenebilir (Frank-Stromborg & Olsen, 2004; Sen

vd., 2017).
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Saghgin Korunmasi

Ulkelerin ve saglik organizasyonlarinin c¢evresel faktorlerin diizenleyerek saglikli yasam
ortami saglamasi sagligin korunmasi i¢in alinacak dnlemlerin basinda yer alirken, bireylerin
saglikli bir yasam i¢in saglikli yasam davranisi kazanmasi ise benzer 6nem diizeyine sahiptir.
Sagligin korunmasi siirecindeki donemler genel olarak incelediginde sirasiyla; birincil
koruma (hastalik onleyici dnlemler), ikincil koruma (erken hastalik donemi) ve iiglinciil
koruma (ge¢ hastalik donemi) olmak {lizere ii¢ baslikta toplanmaktadir (Bilir, 2007;
Richmond, Kehoe, Heather, Wodak, & Webster, 1996). Bahsi gegen bu ii¢ donemin 6nem
seviyeleri birbirlerinde farkli olmasa da, uzun, saglikli ve kaliteli bir yasam i¢in birincil

donem bireylerin 6nem vermesi gereken bir donemdir (Bilir, 2007).

Birincil Korunma: Hastalik Onleyici Onlemler

Hastalik dnleyici donem olarak bilinen birincil korunma siirecinde dikkat edilmesi gereken

adimlar;

e Fiziksel aktivite ve egzersiz yapmak,

e Beslenmeye dikkat etmek,

e Alkol vb. maddelerin kullanilmamasi,

e Tiitlin kullaniminin engellenmesi,

e Manevi gelisimin saglanmast,

e Stresin azaltilmasi ve uykunun diizenlenmesi,
e Kaza ve yaralanmalarin engellenmesi,

e Saglik 6z sorumlulugunun saglanmasi,

o Kisiler arasi iligkilerin gili¢lendirilmesi,

e Diizenli saglik kontroliine gidilmesi

gibi maddelerden olusmaktadir. Yukarida bulunan bu maddeler ayn1 korunma donemlerinde
oldugu gibi bireyler icin esit diizeyde 6neme sahiptir. Bagka bir ifadeyle bireyler tarafindan
bu maddelerin hepsinin uygulanmamasi durumunda hastaliklarin ortaya ¢ikma olasiligi
artabilmektedir. Bu korunma doneminde dikkat edilmesi gereken en onemli adim tiim
slirecin bir biitiin olarak degerlendirilmesi gerektigidir (Bilir, 2007; Frank-Stromborg &
Olsen, 2004; Sen vd., 2017).

14



Ikincil Korunma: Erken Hastalik Donemi

Birincil donemde alinan tiim Onlemlere ragmen olusabilecek olan hastaliklarin erken
donemde saptanmasi ve koruyucu onlemlerin alinmasi evresi ise “ikincil koruma” olarak
adlandirilmaktadir. Birincil korunma déneminde yer alan “diizenli saglik kontroliine
gidilmesi” maddesini uygulayan bireylerin hastaliklariyla ilgili klinik bulgularin olugsmadan
once problemin tespit edilebilmesi ve 6nlemlerin alinmasi siireci ikincil korunma donemine
ornek olarak verilebilir. Bagka bir ifadeyle ikincil korunma doneminde, bireylerin
rahatsizliklari ile ilgili klinik bulgular1 olusmadan rahatsizliklariyla ilgili 6nleyici tedavilerin
baslatilmasi en dnemli hedeftir (Bal Yilmaz & Basbakkal, 2019; Bilir, 2007; Dag, Kavlak,
& Sirin, 2014).

Tiim bunlara ragmen bireylere yapilan taramalarda cesitli sebeplerden dolay1 tespit
edilemeyen veya tespit edilse dahi tedavi yonteminin bilinmemesi, bireylerin tedaviyi kabul
etmemesi vb. durumlardan kaynakli olarak ikincil korunmada da olumlu sonuglarin

alinamadigi zamanlarin oldugu unutulmamalidir (Bilir, 2007).

Uciinciil Korunma: Ge¢ Hastaltk Donemi

“Uglinciil korunma” veya “gec hastalik dénemi” olarak adlandirilan bu dénem hastalik
nedeniyle bir is gilicii kaybinin ortaya ¢ikmasi ve bu sonuca bagli olarak bireylerin
durumlaryla ilgili baslatilan tedavi ve iyilestirme siireglerini ifade etmektedir. Bu siirecin
amacinin hastaliktan korunmak olarak degil, hastaligin olumsuz sonuglarindan korunmak
oldugu diislintilmelidir. Bu korunma doneminde hastanin oliimiiniin 6nlenmesi veya
ertelenmesi hedeflenmektedir. Buna ek olarak yasam kalitesinin yiikseltilmesi i¢in de ¢aba

gosterilmektedir (Bilir, 2007; Dag vd., 2014).

Saghk icin Fiziksel Aktivite, Egzersiz ve Spor

Fiziksel hareketliligin saglanmasi, saglikli yasam icin alinabilecek onlemlerden sadece
biridir. Hastalik 6nleyici donem olarak bilinen birincil korunma déneminde de yer alan

“fiziksel aktivite ve egzersiz yapmak” basta obezite olmak {lizere diyabet, kalp rahatsizliklar

15



vb. bir¢ok hastaliktan korunmak i¢in en etkili adim olarak kabul edilmektedir (Akyol, Bilgic,
vd., 2008).

Saglikli yasamin korunmasi i¢in olmazsa olmaz olan fiziksel hareketlilik yanlis yapilmasi
durumunda ise ¢esitli kaza ve yaralanmalara neden olabilmektedir. Saglikli olan bireyin
yaptig1 fiziksel hareketliligin, hareket kabiliyeti kisitli olan bir birey tarafindan yapilmaya
calisilmasinin sakincali olmasi bu duruma verilebilecek 6rneklerden sadece biridir. Baska
bir ifadeyle bireyler arasi farkliliklar, hedefler vb. tiim faktorler hareketliligin tiiriind,
siddetini, siiresini vb. degiskenlerini etkilemektedir (Blair vd., 2004). Genel olarak
bakildiginda fiziksel hareketlilik kavrami; fiziksel aktivite, egzersiz ve spor olmak iizere ii¢

ana baslikta incelenmektedir (Akyol, Bilgig, vd., 2008; Caspersen vd., 1985).

Fiziksel Aktivite

Enerji tiikketimi saglanan tiim bedensel hareketler fiziksel aktivite olarak adlandiriimaktadir.
Gilinlik hayatimizda yaptigimiz ev/isyerinde merdiven ¢ikmak, bahce ve ev isleri vb.
hareketlilikler fiziksel aktiviteye 6rnek olarak verilebilir (Akyol, Bilgic, vd., 2008). Viicudun
agirlik kontrolii ve enerji dengesi i¢in enerji harcanmasi olarak da tanimlanabilen fiziksel
aktivite bircok hastaligin olusmasinda engelleyici veya semptomlarint azaltici rol

oynamaktadir (Arabac1 & Cankaya, 2007; Baltac1 & Diizgiin, 2008).

Egzersiz

Sagligimiz1 korumak ve gelistirmek i¢in 6zel olarak tasarlanmig ve belirlenen siire icerisinde
tekrar eden planli bedensel hareketler ise egzersiz olarak adlandirilmaktadir (Akyol, Bilgic,
vd., 2008). Yapilacak olan egzersizler bireylerin hedefleri dogrultusunda uygun olarak
segilerek planlanmalidir. Ornegin, bireylerin amaglar1 dogrultusunda esnekligi ve kuvveti
arttirmaya yonelik hedefleri varsa egzersiz programlart bu dogrultuda gelistirilmesi

gerekmektedir (Baltacit & Diizgiin, 2008).

Egzersiz hedeflerinin yani sira programlarinin gelistirilmesi siirecinde bireylerin fiziksel

uygunluklarinin kontroliiniin de saglanmasi gerekmektedir. Elde edilen fiziksel uygunluk

sonuglarina gore gilivenli egzersizlerin belirlenmesi egzersiz yapacak olan bireylerin saglik

durumlarinin olumsuz olarak etkilememesi agisindan énemlidir. Ornegin, gebelik siirecinde
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olan bir anne adayinin uygulayacagi egzersizlerin biiylik ¢ogunlugu yiirlime ve yiizme
aktivitelerinden olusurken, bu egzersizeler kisith bir hareket kabiliyeti olan bireylerde oturur
pozisyonda miizikli dans hareketleri olabilmektedir (Akbayrak, Kaya, & Tedavi, 2008; Lok
& Lok, 2015).

Uzmanlar tarafindan planlanan egzersiz programi kapsaminda bireylerin belirlenen
hedeflere ulasilip ulagilmadiginin kanitlanmasi bu siireg igerisinde 6nem verilmesi gereken
faktorlerden bir digeridir (Laporte, Montoye, & Caspersen, 1985). Farkli boyutlardan olusan
egzersizlerin bireyler tarafindan tamamlanma diizeyinin belirlenmesi i¢in kullanilan
yontemler ve araglar da gesitlilik gostermektedir. Baska bir ifadeyle egzersiz sonucu olarak
hedeflere ulagmak i¢in birden fazla degisken oldugunu diisiindiigimiizde bu degiskenlerin
olglimii birden fazla arag veya yontem ile ger¢eklesebilmektedir (Bulut, 2013; Laporte vd.,
1985). Bu duruma kalp ritmi ve hareket algilayici araglarin ayn1 anda kullanilmasi1 6rnek

olarak verilebilir.

Egzersiz Programlarinin Bilegenleri

Egzersiz aktivitelerinin bilesenleri bes grupta incelenmektedir. Bunlar; frekans, tiir, siddet,

stire ve igeriktir (Bedimo-Rung, Mowen, & Cohen, 2005; Bulut, 2013).

e Egzersizin Frekansi: Aktivitenin siirekliliiyle ilgili olan bu bilesenle, aktivitenin
belirli donemler igerisinde hangi siklikta gerceklestirilecegi karar verilir. Planlanan
egzersiz aktivitelerinin haftanin belirlenmis {i¢ giiniinde gerceklestirilmesi frekans
bilesenine 6rnek olarak verilebilir (Bulut, 2013; Dishman, Heath, & Lee, 2012).

e Egzersizin Tiirii: Bu bilesende ise dayaniklilik, kuvvetlendirme, germe ve denge
egzersizlerinden hangi aktivitelerin yapilacagi belirlenmektedir. Aerobik, agirlik
caligmalari, yiiriiyiis, kosu bu aktiviteye yapilacak 6rneklerden birkagidir (Inanici,
2007).

e Egzersizin Siddeti: Dakikada harcanacak olan kalori miktarina gore hafif, orta ve
siddetli olmak {izere egzersizin siddeti belirlenir. Egzersizin siddeti kalori
tilketiminin ii¢ buguk kalori/saniye altinda olmasinda hafif, ii¢ bucuk ile yedi
kalori/saniye arasinda olmasi durumunda orta ve yedi kalori/saniye {izerinde olmasi

durumunda ise siddetli olarak kabul edilmektedir (Bulut, 2013; Dishman vd., 2012).
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Egzersizin Siiresi: Aktivite i¢in harcanacak olan siire veya miktarin belirlendigi
bilesendir. Giinde ti¢ defa on dakikalik orta siddette egzersiz yapilmasi bu bilesene
ornek olarak verilebilir (Bulut, 2013; Dishman vd., 2012).

Egzersizin Icerigi: Aktivitenin ne oldugunun tamimlandigi alandir. Baska bir
ifadeyle egzersizin ne oldugu bu bilesende belirtilir. Yiirlime, kosma, ylizme vb.

aktiviteler egzersiz igeriklerine 6rnek olabilir (Bulut, 2013).

Egzersiz Tiirleri

Sagliklt bir yasam i¢in yapilacak olan egzersizler siireli, diizenli ve amacina uygun bir

sekilde gerceklestirilmelidir (Giir, 2012; Inamici, 2007). Egzersizleri planlarken dikkat

etmemiz gereken dort unsur bulunmaktadir. Bunlar; kaslarin kuvveti, kaslarin uzayabilme

kabiliyeti, kaslarin yumusaklig1 ve eklemlerin islerliginin saglanmasidir (Giir, 2012). Bu

unsurlar cercevesinde dort farkli egzersiz tiirii bulunmaktadir. Bunlar; dayaniklilik,

kuvvetlendirme, germe ve denge egzersizleridir (Inanici, 2007).

Dayanikhihik Egzersizleri: Biiyiik kaslarin kullanimiyla gergeklesen dayaniklilik
egzersizleri, kalp ve solunum sistemini gelistiren tiirden egzersizlerdir. Diiz zeminde
yiirliylis, bisiklete binmek, kosmak, ylizmek, dans etmek gibi aktivitelerden olusan
bu tiir egzersizler genel olarak yogunlugu diisiik aktivitelerden olusmaktadir. Bu
egzersiz tirii ayn1 zamanda aerobik egzersiz olarak adlandirilmaktadir (Akyol,
Ersoy, & Yildirim, 2008; Inanic1, 2007).

Kuvvet Egzersizleri: Bu tiir egzersizler itme, ¢ekme ve agirlik gibi direng
uygulanmas1 gereken egzersizlerden olugmaktadir. Agirhik kaldirma, viicut
gelistirme vb. aktiviteler kuvvet egzersizlerine 6rnek olarak verilebilir (Akyol,
Ersoy, vd., 2008; Inanic1, 2007). Bu tiir egzersizler kas kaybin1 engelledigi gibi kasin
miktarinda da artis saglamaktadir. Kas kitlesinde pozitif yonde yasanan tiim
degisiklikler minimum diizeyde olsa dahi bireylerin kuvvetinde belirgin farkliliklar
olusturmaktadir (Inanic1, 2007).

Germe Egzersizleri: Biikiilme, kivrilma ve gerilme aktivitelerini iceren bu egzersiz
tirtinde bireylerin gilinlik yasantilarinda daha kaliteli bir yasam kazanmasi

hedeflenmektedir. Durus bozukluklarin1 engelleyen germe hareketleri bireylerin
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esneklik kazanmasina da katki saglamaktadir (Akyol, Ersoy, vd., 2008; Inanici,
2007).

e Denge Egzersizleri: Her daim yapilabilecek tiirden egzersizleri igeren denge
egzersizleri diismenin 6nlenmesi ve dengenin saglanmasini hedeflemektedir. Tek
ayak iizerinde dengede durmak, Tai-chi vb. tiirden aktiviteler bu egzersize 6rnek

olarak verilebilir (Inanici, 2007).

Fiziksel Uygunluk Diizeyinin Olciilmesi

Fiziksel uygunluk bireylerin asir1 yorgunluk hissi olmadan kendilerini fiziksel, ruhsal,
zihinsel ve sosyal olarak yeterli hissetmesi olarak tanimlanmaktir. Fiziksel uygunlugu yeterli
olan bireyler kendileri i¢in programlanan egzersiz aktivitelerini bagarili bir sekilde
tamamlayabilirler. Bu baglamda egzersiz programlar1 hazirlanirken hekimler tarafindan
bireylerin fiziksel uygunluklarinin da degerlendirilmesi gerekmektedir. Fiziksel uygunluk
saglikla ve sporla ilgili olmak iizere iki baslikta toplanmaktadir. (Baltac1 & Diizgiin, 2008;
Simsek, 2017).

Saglikla ilgili olan fiziksel uygunluk viicudun fonksiyonel kapasitesini arttiran bilesenlerden
olusurken, sporla ilgili fiziksel uygunluk ise saglik bilesenlerinin yan1 sira viicudun spor
dallarindaki performanslariyla iligkilidir (Baltact & Diizgiin, 2008; Short, 2017). Saglikla
ilgili olan fiziksel uygunluk testlerinin sonucunda degerlendirmeye uygun olarak egzersiz
programlar1 hazirlanirken, sporla ilgili fiziksel uygunluk testlerinde ise bireylerin ilgi
duydugu spor dalina yonelik olarak degerlendirme yapilir (Baltact & Diizgiin, 2008; Simsek,
2017). FUNfitness, Brockport fiziksel uygunluk testi, Avrupa fiziksel uygunluk bataryasi,
Eurofit 6zel test bataryasi1 bazi saglikla ilgili fiziksel uygunluk testlerinin 6rneklerindendir

(Simsek, 2017).

Egzersizde Giivenlik Onlemleri

Fiziksel hareketliligin faydalarmmin yami sira dogru olarak uygulanmamasi durumunda
getirdigi bircok potansiyel tehlike bulunmaktadir. Bireylerin egzersiz programlarini
hazirlarken temel kural saglikla ilgili fiziksel uygunlugunun dl¢iilmesi ve buna uygun olarak

programin hazirlanmasidir (Baltact & Diizgiin, 2008; Short, 2017; Simsek, 2017). Egzersiz
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planlamas1 bireylere uygun olarak tasarlanirken dikkat edilmesi gereken birka¢ durum
bulunmaktadir. Bu durumlardan bazilari; adolesan, gebelik, obezite, seker hastaligi, kalp-
damar hastaligi, hipertansiyon, solunum sistemi hastaliklari, yaslilik vb. sekildedir
(Akbayrak vd., 2008; Baltac1, 2008; Baltac1 & Diizgiin, 2008; Bosnak-Giiclii, Saglam, ince,
Savcl, & Arikan, 2008a, 2008b; Inanici, 2007; Saglam, Bosnak-Giiclii, ince, Savci, &
Arikan, 2008a, 2008b). Ornegin, gebelikte yapilan egzersizlerde anne adayinin ve bebegin
zarar gormemesi i¢in aktivitelerin tipi, stiresi ve siddeti bireyin fiziksel uygunluk seviyesine
gore ayarlanmalidir (Akbayrak vd., 2008). Egzersiz planlama siireci bireylerin ameliyat veya
ciddi bir rahatsizlik gegirmesi gibi saglik durumu degisikliklerinde de bireylerin mevcut
egzersiz planlari olsa dahi mevcut fiziksel uygunluk seviyesine gore hekim esliginde yeniden

planlanmasini gerektirmektedir (Bilir, 2007).

Bireyler icin 6zel olarak hazirlanan programlarin oldugu gibi uygulanmasi gerekmektedir.
Ornegin, daha kuvvetli kaslara sahip olmak igin bireylerin egzersiz programlarinda sadece
kuvvet egzersizleri yapmasi bireylerin daha kuvvetsiz olmasina neden olmaktadir. Bagka bir
ifadeyle insan mekanizmasinda hareketin saglanmasi igin kasin uzamasi bir gerekliliktir.
Sadece kuvvet egzersizi gibi tek tip aktiviteler yapildiginda kasin iki ucu birbirine yaklagir
ve kasin uzamasi engellenir. Bu durumda bireylerin kaslar1 kullanamaz duruma gelebilir

(Giir, 2012).

Egzersize baslamadan 6nce uygun ortam sartlarinin olusturulmasi veya ortamin ona gore
segilmesi gerekmektedir. Oglen saatlerinde dis ortamda ve giinesin altinda yapilan
egzersizlerin bireyler i¢in saglikli olmamasi ortamin 6nemine bir 6rnek niteligindedir (Lok
& Lok, 2015). Egzersiz oncesinde dikkat edilmesi gereken bir diger unsur ise aktivitelere
uygun olarak giysiler tercih edilmelidir. Ayakkabi tercihinde ayak tabanlarini destekleyecek
tirden ortopedik tabanli ayakkabilar segilirken, giyim tercihinde ise mevsimine uygun
aktivitede yapilmasi gereken hareketleri engellemeyecek kiyafetler secilmelidir (Bilir,
2007).

Egzersiz sirasinda daha 6nce bilmediginiz bir rahatsizlik hissedildiginde, kalp carpintisi,
gogiis agrisi, nefes darligi, bas donmesi veya goz kararmasi olursa aktivite aninda

durdurularak hekim kontrolii yapilmalidir (Bilir, 2007).
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Egzersiz Ol¢me Yontemleri

Fiziksel hareketlilikle ilgili yapilan arastirmalar bu aktiviteler ile saglik arasinda anlamli

diizeyde iliskinin oldugunu ve bu siire¢ icerisinde yapilan etkinliklerin 6l¢lilmesinin de

onemli oldugu sonucunu gdstermektedir (Felix & Tmeson, 2017; Pitta vd., 2006). Ozellikle

KOAH gibi giinliik fiziksel aktivitenin 6l¢iilmesi gereken rahatsizliklarda biiyiik 6nem arz

ettigi unutulmamalidir (Pitta vd., 2006). Kullanilan mevcut etkinlik 6lgme yontem ve

araclari;

Pedometre: Dikey salinimi ve toplam hareket miktarin1 6lgen bu arag ile yiiriime
aktivitelerinin 6l¢iimii saglanmaktadir. Bele, ayak ve el bilegine takilarak kullanilan
bu aracin mesafe ve adim Olgme konusunda yeterince giivenilir olmama gibi
sinirliliklart  bulunmaktadir. Bu  smurlilik  bilekte kullanim  yerine belde
kullanildiginda en aza indirilmektedir (Sahin, 2010).

Akselerometre: Hedef grubu genis olan akselerometre ile yapilan hareketin tekrari
ve yogunluk miktar1 6l¢iilmektedir (Pitta vd., 2006; Sahin, 2010). Bu ara¢ genel
olarak laboratuvar temelli arastirmalarda kullanilmaktadir. Yatay, dikey ve yan
hareketleri dlgerek sonug¢ veren akselerometre ile su aktiviteleri i¢in elde edilen
sonuglarin iyi olmadigi iddia edilmektedir (Sahin, 2010).

Hareket Algilama: Aktivite sirasinda yapilan iskelet hareketlerini takip eden ve
analiz eden cihazlardir. Analiz islemi elde edilen {ig-boyutlu iskelet pozisyon ve
rotasyon verilerinin belirlenmesi ile yapilir. Govde, sol el, sag el, sol ayak ve sag
ayak olarak bes parcaya ayrilan iskelet yapisi diisiik, orta ve yiiksek olmak tizere {i¢
giivenilirlik seviyesine gore degerlendirilmektedir. Hareket algilama ciharlart ile
onceden tanimlanan duruglar kullanilarak, elde edilen veriler karsilagtirilmaktadir ve
kullanicilarin yaptiklar1 aktivitelerin ve bunlari yapma oranlari tespit edilmesi
saplanmaktadir (Kitsikidis, Dimitropoulos, Douka, & Grammalidis, 2014).
Teknolojideki gelisimler ve ihtiyaglar modern hareket algilama cihazlarinin
gelistirilmesine de katkida bulunmustur. Sekil 2’de gosterilen hareket algilama
donanimi Microsoft’un iirettigi Kinect® isimli iiriin bu donanimlara 6rnek olarak

verilebilir.
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Sekil 2. U¢-boyutlu iskelet ve rotasyon algilama donanimi

Kalp hiz1 6lcer cihazlar: Oksijen tliketimi ile baglantili kalp atim sayis1 bazi
durumlarda enerji tiketiminin degerlendirilmesinde de kullanilmaktadir.
Aktivitelerin tilirline ve bireylerin hareketlilik seviyelerine gore kalp hizi dlger
cihazlar farkli degerler verebilmektedir. Bundan kaynakli olarak hareketsiz bireyler
ile yapilan Olglimlerin sonuglarinin giivenilir olmamasit bu aracin en biiylik
siirliligidir (Sahin, 2010).

Giinliik ve kayitlar: Aktivitelerin giinliik olarak kayit edildigi yontemdir (Sahin,
2010).

Hatirlatma anketleri: Yedi giine kadar olan fiziksel aktiviteleri telefon veya
goriisme yoluyla kayit altina alinmasidir. Giin sayisinin ve aktivitenin siddetinin
artmasi verilerin giivenirliligini olumsuz yonde etkilemektedir (Sahin, 2010).
Global anketler: Aktivitenin mutlak degerlendirilmesinin yapilmasinda veya benzer
ozellikteki diger bireylerle karsilastirilmasi durumunda likert tipi Olgeklerin
kullanilmas1 durumudur (Tremblay, Shephard, McKenzie, & Gledhill, 2001).
Geriye doniik veriler: Spesifik olarak belirlenmis bir aktivitenin uzun siireler
boyunca diizenli olarak verilerinin kayit altinda tutulmasiyla elde edilen verilerdir
(Pate vd., 1995; Tremblay vd., 2001).

Dogrudan gozlem: Bu yontem ile aktivitenin gercek zamanli veya video ile
gbézlemlenmesi saglanir. Bu gézlem oldukga giivenilir ve gecerli sonuglar vermesinin
yani sira zaman alic1 ve zahmetli bir siirectir (Bulut, 2013; Tremblay vd., 2001).
Dogrudan kalorimetre ve dolayh kalorimetre: Laboratuvar ortaminda ve uzman
denetiminde gerceklestirilen bu dlgme yontemi dinlenme metabolizmasi ve gidanin

termik etkisinin diizenlenmesinin ardindan bireylerin aktivitelerinden kaynakli
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harcadiklar1 enerjinin 6lgiilmesi i¢in kullanilmaktadir. Yiiksek maliyetli olan bu
Olgtim yontemi dogru sonuglar verebilmektedir (Tremblay vd., 2001).

e (Cift Katmanh Su Yontemi: Laboratuvar analizleri gerektiren bu ara¢ idrar 6rnegi
alinarak aktivitenin enerji harcamasini ¢ikarmak i¢in kullanilmaktadir. Pahali olan
bu testler uzun periyodlarda ortalama rakami verirken, aktivitenin sikligi, siiresi veya

tirti gibi bilesenleri hakkinda bilgi verememektedir (Tremblay vd., 2001).

Spor

Icerisinde rekabet unsuru bulunan ve icerisinde bulunan bireylerin belirlenmis kurallar
cergevesinde hedeflerine ulasmak icin gergeklestirdikleri bireysel veya takim olarak yapilan
fiziksel aktivitelere spor denilmektedir. Spor terimi genel olarak birgok Avrupa iilkesinde
yanlig bir sekilde kullanilmaktadir. Yanlis tanimlamaya gore spor, bos zamanlarda yapilan

fiziksel aktivitelerin veya egzersizlerin tamami olarak diistiniilmektedir. (Akyol, Bilgig, vd.,

2008).

Egzersiz Programlarinda Kullanilan Ogretim Yontemleri

Ogretim stili, egitimcinin dgretimi nasil organize ettigi ve bunu 6grencilere nasil sundugunu
konu almaktadir. Egitimcilere rehber olmasi agisindan genel anlamda dgretim yontemleri
ogretmen merkezli ve Ogrenci merkezli olmak {izere kategoriye ayrilmaktadir. Bu
kategorilerin altinda bulunan stiller arasinda en iyi olan bir stil bulunmamaktadir. Bagka bir
ifadeyle her stil birbiriyle iligkilidir. Burada 6nemli olan dgretilecek igerigin stile uygunlugu

ve egitimcinin kendini rahat hissetmedir (Collier, 2016).

Iki ana baslik altinda toplanan egzersiz programlarinda kullanilan &gretim yontemleri
Mosston ve Ashworth tarafindan asagidaki gibi siiflandirilmistir (Mosston & Ashworth,
2008).

Uzman merkezli 6gretim yontemi; komut, alistirma, esli ¢alisma, kendini denetleme ve
katilim gibi yontemleri igermektedir (Mosston & Ashworth, 2008). Bu 6gretim yontemiyle
ilgili olarak 6grenci ve 6gretmen rolleriyle ilgili agiklamalar1 igeren tanimlar asagidaki

basliklar altinda kisaca acgiklanmaktadir.
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. Komut: Komut stilinde 6gretmenin rolii tiim kararlar1 vermektir ve 6grencinin rolii
ise bu kararlar1 belirlenen dogrultuda takip etmektir. Baska bir ifadeyle egitmenin
verdigi komutlar dogrultusunda o6grencinin bu adimlar1 uygulanmasi beklenir.
Komut stilinin “senkronize yiizme”, “klasik bale dansi1”, “bir koroda sarki
soylemek”, “doviis sanatlarina katilmak” vb. etkinlikleri kapsamaktadir (Mosston &
Ashworth, 2008; Sara¢ & Mustu, 2013; Shimon, 2019).

. Alistirma: Komut stiline benzeyen alistirma ise komuttan farkli olarak igerisinde
daha fazla pratik ve Ol¢lim bulundurmaktadir. Bu sirada egitimcinin roli ise
Ogrenciyi takip edip ona geribildirimler saglamaktir. Alistirma katilimcilar arasinda
iki noktaya 6nem verir bunlardan biri katilimcilar arasi sosyallesmeleri ve ikincisi
ise anlik geribildirimlerdir (Mosston & Ashworth, 2008; Sara¢ & Mustu, 2013;
Shimon, 2019). Kolaydan zora dogru gorevleri barindiran alistirma stilinde
ogrencinin gorevleri tercihine gére yapmasi veya bireysel gorevler yerine grup ile
caligma imkani da bulunmaktadir (Shimon, 2019).

. Esli Caligma: Egli stil kavrami sosyal etkilesimler, karsilik verme ve aninda
geribildirim alma ve vermeyi kapsamaktadir. Ogrenci bu siirecte hem uygulama hem
de gozlem gorevi alabilir. Alistirma basamaklarinda oldugu gibi bir yapiya sahip olan
bu stil ayn1 esdegerde olan katilimcilarin kendi aralarinda rol degistirmelerine olanak
vermektedir (Mosston & Ashworth, 2008).

. Kendini Denetleme: Egli stilde katilimcilarin birbirleri arasinda yapmis olduklar
gozlem gorevinin yerine bu adimda katilimcinin kendi kedilerini degerlendirme
imkani bulunmaktadir. Kendini degerlendirme stili 6gretmen merkezli bir stil
oldugundan dolay1 komutlar ilk olarak egitmen tarafindan saglanmaktadir (Mosston
& Ashworth, 2008; Shimon, 2019). Alistirma stilinde oldugu gibi kendini
degerlendirmede de katilimcilara se¢im Ozgiirliigli taninmaktadir. Caligmalarini
tamamladiklar1 zaman diger O0grencilerle spor salonunda yasadiklar1 etkilesimler
bireylerin sosyallesmesine katki saglamaktadir (Shimon, 2019).

. Katilm: Katilim stilinin 6zelligi farkli 6zelliklerde 6grencilerin tek bir zorluktaki
goreve katilmasidir. Bu siiregte Ogretmenin rolii; yapilacak olan gorevleri ve
seviyelerini hazirlamak, dgrencilerin sorularini cevaplamaktir. Ogrenenin rolii ise

farkli seviyelerdeki gorevleri test etmek ve kendilerine uygun seviyeyi se¢cmek,
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gorevleri tamamlamak, 6gretmen tarafindan belirlenen kriterlere gore galismasini

degerlendirmek ve 6gretmene sorular sormaktir (Mosston & Ashworth, 2008).

Ogrenci merkezli 6gretim ydntemi; yonlendirilmis bulus, problem ¢dzme, kisisel program-
Ogrencinin tasarimi, O0grencinin baslatmasi ve kendi kendine Ogretim gibi yontemleri

icermektedir (Mosston & Ashworth, 2008).

Egzersiz Programlarinda Gosterip Yaptirma ve Ahstirma-Geribildirim Yonteminin

Kullanilmasi

Fiziksel aktiviteye yonelik 6gretimlerde kullanilan ve uzman merkezli yontemlerden biri
olan “alistirma” yontemi, iliskili oldugu diger adimlarindan bagimsiz bir sekilde
kullanilamadigindan bu yonteme benzer 6zellikleri bulunan diger 6gretim yontemlerinin
kullanilmasi ihtiyaci ortaya ¢ikmistir (Mosston & Ashworth, 2008). “Gosterip yaptirma” ve
“aligtirma — geribildirim” yontemleri bu baglamda beden egitimi gibi psikomotor diizeyde
kullanilan diger 6gretim yontemlerindendir (Edwards, 2010; Erciyes, 2008; Shimon, 2019).
Taklit etmek yerine davranigin 6grenilmesine odaklanan “gdsterip yaptirma” yontemi ile
ogrenmenin tam olarak gerceklesmesini saglarken, yapilan geribildirimlerle hem yanlis
ogrenmenin engellenmesi, hem de egzersiz hareketlerinin 6grenilmesinde yasanabilecek
sakatliklarin engellenmesi agisindan “alistirma” yontemine alternatif olarak tercih
edilebilecek etkili yontemlerdendir (Edwards, 2010; Erciyes, 2008; Myer vd., 2013;
Saracaloglu & Kiiciikoglu, 2015).

Gosterip Yaptirma Yontemi

Ogrenimin sdzlii olarak gerceklestirilemedigi, Ogretilmesi gereken becerinin nasil
yapilacaginin gosterilmesi gereken durumlarda kullanilan bir yontemdir. Uygulama
diizeyindeki davraniglarin veya psikomotor becerilerin kazandirilmasinda kullanilan
gosterip yaptirma yonteminde birden fazla duyu organi kullanilarak gerceklestirildiginden

ilgi ¢ekici ve motivasyonu desteklemektedir (Erciyes, 2008).
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Alistirma yontemiyle benzerlikleri olan gosterip yaptirma ydnteminde kazandirilmasi
planlanan beceriler Ogretici tarafindan gosterilir ve 6grenenlerin bu eylemi tekrar etmesi

istenir (Erciyes, 2008; Mosston & Ashworth, 2008).

Gésterip yaptirma siirecinde dikkat edilmesi gereken bazi énemli unsurlar vardir. Ogretimin
gerceklesecegi alanlar, tim katilimer Ogrencilerin  0gretimi  gorebilecekleri sekilde
gerceklestirilmelidir. Ogrenim icin arag-gere¢ kullanimi var ise bu araglar onceden

hazirlamalidir (Erciyes, 2008; Saracaloglu & Kiictikoglu, 2015).

Gosterip yaptirma yonteminde kalabalik gruplarda bireysel farkliliklarin 6gretimi olumsuz
etkilemesin bu yontemin sinirliliklarindan biri oldugundan, tim 6grencilerin 6grenimi
sagladigi anlasilmadan bir sonraki adima ge¢ilmemelidir. Bu siiregte sadece taklit etmenin

yani sira becerinin 6grenilmesi beklenmektedir (Erciyes, 2008; Saracaloglu & Kiigiikoglu,

2015).

Ahstirma-Geribildirim Yontemi

Alistirma 6gretim yontemi egitmenin verdigi komutlarin 6grenci tarafindan uygulanarak
Ol¢limiiniin saglanmasi olarak tanimlanmaktadir. Bu 6gretim yonteminde egitmenin siire¢
icerisindeki en Onemli rolii, Ol¢limii yapilan komutun geribildirimlerini 6grenciye
saglamasidir  (Mosston & Ashworth, 2008; Sara¢ & Mustu, 2013; Shimon, 2019).
Geribildirim ise etkili bir 6grenmenin saglanmasi i¢in vazge¢ilmez bir kavramdir. Alistirma
sonunda Ogrenciye sunulan geribildirimler esasinda bireyin dgrenilmesi planlanan beceriyi

ne kadar iyi 6grendiginin bir kaniti niteligindedir (Edwards, 2010).

Alistirma siiresince ve alistirma sonrasinda olmak iizere iki ana kategoride sunulan
geribildirim bulunmaktadir. Bunlar; alistirmay1 yapan 6grencinin duyulari araciligiyla alinan
duyusal geribildirimler ve egitmen veya harici bir birey tarafindan sunularak motor
becerilerin kazaniminda kilit rol oynayan arttirilmig geribildirimlerdir (Edwards, 2010).
Beceri kazaniminda kilit rol oynayan arttirllmis geribildirimler ayni zamanda alistirma
stirecinde sakatliklarin engellenmesinde de 6nemli rol oynamaktadir (Myer vd., 2013; Onate,
Guskiewicz, & Sullivan, 2001).

Geribildirimin uygulanmas: siirecinde ise geribildirimlerin destekleyici yonde olmasi i¢in

geribildirimin miktar1 ve geribildirimin igerigi birbirinden ayrilmamasi gereken énemli iki
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faktordir (Hodges & Franks, 2008). Geribildirim miktar1 alistirmanin sonunda, alistirma
gorevlerinin sonunda, Ogrenenin sorgusu {iizerine vb. sekillerde farklilik gostererek
sunulmaktadir (Edwards, 2010). Geribildirim igerikleri ise 6grenen bireye anlam ifade eden,
hatalarin1 gosteren ve bu hatalar1 diizelten yonde tasarlanmalidir (Hodges & Franks, 2008).
Geribildirimlerin 6grenen bireyleri desteklemeye yonelik yapilmasi durumunda ise beceri
kazanimin iist diizeye ¢ikarmanin yani sira bireylerin alistirmaya olan motivasyonuna ve
duygularina olumlu yo6nde etkiler goriilmesi kagmilmazdir  (Mouratidis, Lens, &
Vansteenkiste, 2010).

Oyun Kavramm

Kokleri eskiye dayanan oyun kavrami gilinlimiize kadar bir¢ok kez farkli sekillerde
tanimlanmistir ve bu tanimlamalardaki farkliliklar kafa karisikliginin olusmasina neden
olmustur (Arjoranta, 2014; Caillois & Halperin, 1955; Rasmusen & Blackwell, 1994;
Vossen, 2004; Yilmaz, 2015). Yapilan tanimlamalardan birinde Oykiilestirilebilen,
uygulanabilir ve kurallar1 olan her sey oyun olarak kabul edildigi belirtilirken, diger
arastirmalarda ise bu maddelere ek olarak oyun kavrammin tek olamayacagi ve tiim
tanimlamalarin bir smiflama ile yapilmasi gerektiginden bahsedilmistir (Arjoranta, 2014;
Caillois & Halperin, 1955; Rasmusen & Blackwell, 1994; Vossen, 2004; Yilmaz, 2015).
Arastirmacilar tarafindan oyun ile ilgili yapilan tiim bu tanimlamalar birbirinden farklh

olmasina ragmen gegerli tanimin gliniimiiz teknolojisine gore sekillendigini sdyleyebiliriz.

Tiim bu tanimlamalar ve smiflandirmalar karsisinda genel olarak oyun ve oyuncaklar
kavramlar1 lizerinde duran arastirmalar, oyunu ciddi oyunlar ve oyunlastirma basliklarina
indirgenmisken, eglenceli tasarimlari ise oyuncak basligi altinda gostermektedir (Deterding,
Sicart, Nacke, O’Hara, & Dixon, 2011; Elsamahy, 2017). Bir baska siniflandirmada ise bu
kavramlar etkilesimli oyunlar, fiziksel oyunlar ve rekabet¢i oyunlar olarak ii¢ ana baslikta
incelenmistir. Bu ana bagliklarin altlarinda ise rekabet¢i ve fiziksel olmayan oyunlar, fiziksel
olmayan paralel oyunlar, interaktif fiziksel olmayan oyunlar, rekabet¢i olmayan spor
oyunlari, interaktif spor oyunlar1 ve paralel spor oyunlar: olarak alt basliklar belirtilmistir

(Vossen, 2004).
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Tiim bu farkli tanimlamalara ve siniflandirmalar incelendiginde iist kavramin oyun oldugu
tim aragtirmalarda goriilmektedir. Oyun kavraminin tanimlanmasi her ne kadar sonu
olmayan bir siire¢ olarak goziikse de yapilan tanimlamalardan yola ¢ikarak, oyunu igcerisinde
sistem, oyuncular, rekabet, kurallar, sans, etkilesim, geribildirim, ilerleme durumu, fiziksel
hareketlilik, eglence faktorii, hikaye, gorevler ve motivasyon bulunan kurgular olarak
Ozetleyebiliriz (Arjoranta, 2014; Caillois & Halperin, 1955; Crawford, 1984; Rasmusen &
Blackwell, 1994; Vossen, 2004; Yilmaz, 2015). lIyi bilgisayar ve video oyunlarinin esas
Oonemi bagar1 ve 0grenmenin ayni anda saglanmasi ve oyuncularin kendilerine yeni birer
diinya olusturabilmelerini saglamaktir (Gee, 2003). Costikyan (2002) yaptig1 ¢alismada
“Oyun eglenceli mi yoksa sikict miydi?”, “Oyununun hikayesi ilgi ¢ekici mi?”, “Oyununun
hedefi var m1?”, “Oyundaki etkilesim nasil ayarlanmist1?”” vb. sorular1 sormamiz iyi bir oyun
ortaya ¢ikarmamiz i¢in daha dogru sorulardir. Tiim kosullara uygun olarak gelistirilen ve
tamamlamasi ¢ok zor gorevleri bulunan bir oyun tiim zorluguna ragmen oyunculart oyunda
tutmay1 basarabiliyorsa, o zaman bu oyun igin iyi tasarlanmig bir oyundur sonucuna
varmustir (Costikyan, 2002). Bu siiregte oyun tasariminin teorik tanima olan uygunlugundan

cok kullanilan oyun bilesenlerinin iglevselligine bakmamiz daha dogru olacaktir.

Eglenceli Tasarimlar

Cocuklarin psikomotor becerileri, bilissel ve sosyal gelisimleri i¢in oyun bilesenlerini iceren
kurgular1 kullanmak dogru bir yoldur. Bu kurgular veya araglar ile yeni becerilerin
kazanmlmasinin yani sira ¢ocuklarin cevresini kesfetmesi icin de kullanilmaktadir. igerisinde
cocuk oyunlari, oyuncaklar vb. arag¢ ve kurgulari igeren eglenceli tasarimlar ¢ocuklarda yeni
becerilerin kazanimina ve diinyayr tanimasina imkan saglamaktadir (Bekker, Sturm,

Wesselink, Groenendaal, & Eggen, 2008)

Oyun bilesenlerini tasiyan eglenceli tasarimlar; fiziksel hareketliligi, sosyallesmeyi ve
eglence faktorii tasiyan araclar veya kurgular olarak tanimlanmaktadir. Giinlimiiz
kosullarinda video oyunlarinin dezavantajlarini gidermeye ¢6ziim olarak sunulan bu araglar

kimi zaman bir oyuncak formatindayken kimi zaman ise bir aktivite olarak tasarlanmaktadir

(Bekker, Van Den Hoven, & Peters, 2007; Bekker, Sturm, & Eggen, 2010; Bekker vd.,

2008). Eglenceli tasarima ornek vermek gerekirse “saklambag”, “yerden yiiksek™ gibi agik

uclu oyunlar soylenebilir (Bekker vd., 2010; Rosales, Arroyo, & Blat, 2011).
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Ciddi Oyunlar

Ciddi oyunlar genel olarak incelendiginde saglik, savunma, egitim, gibi alanlara yonelik
pazar hedefleri bulunan eglenceli faktoriinii iceren oyunlar olarak tanimlanmaktadir
(Alvarez & Djaouti, 2011; Cakir, 2013; Susi, Johannesson, & Backlund, 2007; Yildirim &
Demir, 2014). Simiilatorler gibi bilgiyi eglenceli olarak vermek i¢in kullanilan ciddi oyunlar
egitici bir 6ge olarak kullanilmaktadir. Her ne kadar ciddi oyunlar video oyunlar ile
iliskilendirilse de sadece video oyunlari ile sinirlandirilmamali bilgisayar oyunlari, rol
oynama oyunlari, hatta dig ortam oyunlarini da igermektedir (Abt, 1987; Ritterfeld, Cody, &
Vorderer, 2009). Egzersize yonelik oyunlar, egitsel oyunlar, askeri oyunlar vb. birgok oyun
tiiri ciddi oyun kategorisinde yer almaktadir. Kriterlerine gore incelenen ciddi oyunlar; oyun
mekanigi, amaci1 ve uygulama alanlin1 agisindan siiflandirilmaktadir. Bu simiflandirma

kriterleri detayli olarak su sekilde belirtilmistir (Alvarez & Djaouti, 2011).

¢ Oyun Mekanigi: Oyunun kurgusunun belirtildigi bu kriterde gelistirilen oyunun
eglenceye dayali olarak agik uclu olarak tasarlanmis ve bir sonu olan ve kurgudan mi1
olustugunun yoksa dnceden belirlenmis kurallar ¢ergevesinde kazanmaya dayali bir
sekilde ilerleyen bir kurguya m1 sahip olacag belirlenir.

e Amag¢: Mesajin kullaniciya hangi amag ile aktarildiginin belirtildigi bu kriterde ise
sunulan icerigin bir bilgi paylasimi mi1 oldugu, bilissel veya fiziksel olarak bir egitim
mi yoksa veri paylasimini tesvik eden bir yapinin mi oldugunun belirlenir.

e Uygulama Alam: Hedef kitlenin belirlendigi bu kriterde ise egitim, saglik veya
askeri gibi genel bir alanda m1 uygulanacag: yoksa askerler, 6grenciler vb. olarak

daha 6zellestirilmis bir alan olup olmadig: belirlenir.

Ciddi oyunlarin e-6grenme, eglenceli 6grenme ve ii¢-boyutlu oyun tabanli 6grenme ile
benzer yonleri vardir. Hatta bircok tanimda ciddi oyunlarin bu kavramlarin 6niine gegtigi
veya yerine kullanildigi goriilmektedir. E-0grenme, uzaktan O&gretim, -etkilesimli
teknolojileri ve bilgisayar destekli 6grenmeyi iceren genel bir kavramdir. Her tiirlii egitimi
icerisinde eglence faktorii ile sunan oyunlar ise eglenceli 6grenmedir. Ug-boyutlu oyun
tabanli 6grenme ise ciddi oyunlarin bir pargasi olan oyun tabanl 6grenme ile iliskili olan
fakat iic-boyutlu oyun sinirlamasi olan yapilardir. Temelinde egitimi odak noktasi yapan
ciddi oyunlarin farkl: bir kategoride olan eglenceli oyunlarla olan farklarini inceledigimizde

ise; zengin bir deneyim yaratmak yerine ciddi oyunlarin problem ¢dzmeye odaklanmasi,
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eglenceyi odak noktasina almak yerine ciddi oyunlarin &grenmeye odaklamasi,
basitlestirilmis simiilasyonlar yerine ciddi oyunlarin gercege yakin uygulanabilir
simiilasyonlar1 kullanmasi ve iletisim agisindan eglenceli oyunlarin ciddi oyunlara gére daha
kusursuz olmasidir. (Michael & Chen, 2005; Susi vd., 2007). Oyun tanimlamasinda oldugu
gibi ciddi oyunlar, oyun tabanli 6grenme veya eglenceli oyun tanimlamalarinda da farkl
fikirler ortaya bulunmaktadir. Temelinde tiim oyun sistemleri oyun mekaniklerini
kullansalar da ciddi oyunlarin igerisinde bulunan “ciddi” kelimesi oyunun amacinin ne
oldugunun vurgusunu yapmakta ve neden gelistirildigini ifade etmektedir. Bagka bir ifadeyle
bir oyunun mesaj iletme, ders verme veya bir deneyim paylagsma 6zelligi yoksa bu oyunu

ciddi oyun olarak degerlendiremeyiz (Michael & Chen, 2005).

Ciddi oyunlar uygulama alanlar1 olarak askeri, devlet (yonetim), egitim, is diinyast, saglik,
politika, din ve sanat gibi alanlarda genis pazarlara sahiptir. (Michael & Chen, 2005; Susi
vd., 2007).

Egzersize Yonelik Oyunlar

Fitness oyunlari, egzersiz oyunlari vb. bir¢ok isimle anilan egzersize yonelik yapilan oyun
ve oyunlastirma uygulamalar1 video oyunu oynayarak kullanicilarin viicut hareketlerini ve
reaksiyonlarimi izlemeye dayali teknolojiler ile egzersiz yapmasimi saglamaktadir.
Hareketsiz bir yasam tarzi olan bireylerin yasamlarina fiziksel hareketlilik katan bu sistemler
video oyunlarinin yaratmis oldugu genellemelerden biri olan hareketsiz yagam kavramini da
ortadan kaldirdigin1 iddia etmektedir. Egzersize yonelik oyun ve oyunlagtirma kullanilan
dijital ¢oziimler incelendiginde mevcut yapinin fiziksel aktiviteyi arttirmasi muhtemel

olarak goziikmektedir (Benzing & Schmidt, 2018; Oh & Yang, 2010).

Her ne kadar 1980 yilindan beri egzersize yonelik oyun ve oyunlagtirmalar iizerinde
arastirmalar yapilsa da son yillarda yapilan ¢aligmalar bu sistemlerin 6nemini arttirmis ve
saglik uygulamalarinda popiiler bir konu olmasini saglamistir. Saglik uygulamalarinin yani
sira bu sistemle spor, psikoloji sinir ve bilgisayar bilimi gibi alanlarda da kullanilarak
disiplinler arasi arastirmalara konu olmustur. Arastirmalarin hedef grubu her ne kadar
cocukluk cagindan yashliga kadar olsa da yapilan arastirmalarin odak grubu o6zel ilgi ve
fayda saglama agisindan incelendiginde geng kullanicilar olmustur (Baranowski, 2016;

Benzing & Schmidt, 2018). Yapilan akademik incelemeler egzersize yonelik gelistirilen

30



oyun ve oyunlastirmalarin fiziksel, biligsel ve psiko-sosyal acidan hedeflerine gore beklenen
sonuclarinin farkliliklar gosterdigini belirtmistir. Buna ek olarak fiziksel aktiviteyi temel
alarak yenilik¢i oyun mekaniklerini kullanan bu sistemler her ne kadar fiziksel hareketliligi
arttirmay1 hedeflese de birgok oyun gelistiricisi tarafindan ticari olarak goriilmiistiir. Bu
baglamda egzersize yonelik kullanilabilecek bircok uygulama gelistirilmistir. Basta fiziksel
aktivitenin gelistirilmesi olmak tizere ¢esitli hedefleri olan bu sistemlerin elde ettigi sonuglar
farkliliklar gostermistir (Baranowski vd., 2012; Daley, 2009). Bu sistemlerin avantajlar1 ve
dezavantajlar agisindan incelendiginde elde edilen sonuclarin ¢ok yonlii ve ¢esitli faktorlere

bagli olarak ortaya ¢iktig1 ve ¢ikacagi ifade edilmistir (Baranowski, 2016).

Egzersize Yonelik Bilgisayar Oyunlarinin Kullanim Gegcmisi

e 2000 oncesi: Sanal gergekligin 1980’lerde kullanilmaya baslanmasi ile baglanan
egzersize yonelik oyunlar da tasarlanmaya baslanmistir. Bandai firmasi tarafindan
“PowerPad” adiyla gelistirilen ve Nintendo tarafindan “Family Fun Fitness” ismiyle
piyasaya sunulan arag ile gelistirilen oyunlarin kontrol edilmesi saglanabiliyordu.

PowerPad isimli kontrol cihazinin Sekil 3’te yer almaktadir (Bogost, 2005).

=
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Sekil 3. PowerPad isimli oyun kontrolériiniin goriintiisii

1990’larda sanal gergekligin popiilerliginin artmasi ile ekrani bulunan bisiklet

ekipmanlarinin gelistirilmesi ve benzeri tarihlerde “Dance Dance Revolution™ gibi
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sistemler gelistirilmistir. Sekil 4’te gosterilen bu sistem ile sistem i¢inde c¢alan

miizige gore oyuncularin hareketleri uygulamasi beklenmektedir (Bogost, 2005).

e 2000 — 2010: 2006 yilinda Nintendo firmas1 “Wii Fit” , “Wii Balance Board” ve
“Wii Remote” ile piyasaya giris yapmistir. Bununla beraber bir¢ok firma oyun
konsollarinda kullanmak iizere egzersize yonelik kontroller gelistirmistir (Bogost,
2005). Kamera destekli hareket sensorleri, ayakalti pedler ve egzersiz bisikletleri bu
kontrollerden (Stach, Graham, Brehmer, & Hollatz, 2009) bazilaridir. (Sinclair vd.,
2007).

e 2010 sonrasi: Microsoft'un XBox ile kullanilan Kinect® hareket sensoriinii
piyasaya ¢ikarmasi ile bu alanda gelistirilen oyunlarin sayis1 artmistir. Ayni zamanda
ve mobil cihazla ile arttirilmis gergeklik uygulamalarinin kullanilmasi ile egzersizi
destekleyen oyunlarin popiilerligi artmistir (Bogost, 2005). Bu sistemlere Pokémon

GO ve Sekil 5’te yer alan Yourself!Fitness uygulamasi 6rnek olarak verilebilir.

Sekil 4. Dance Dance Revolution isimli sistemin goriintiisii



Difficulty: ] Upper body strength i Pause

Single Leg Stretch

Sekil 5. Yourself!Fitness oyununun oérnek ekran goriintiisii

Oyunlastirma Ogeleri

Oyunlagtirma, oyun tasariminda kullanilan tekniklerin kullanilarak oyun olmayan
kavramlarda kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir (Kapp, 2012; Marczewski, 2013). Oyun
olmayan kavramlar1 daha ilgi ¢ekici bir sekilde gergeklestirilmesini saglayan oyunlastirma
kavrami sorumluluk, verimlilik, motivasyon ve davranis degisikligi gibi avantajlart 6n

planda tutmaktadir (Marczewski, 2013).

Bilesenler

Sekil 6. Piramitsel oyunlastirma hiyerarsisi

Oyun ve oyunlagtirma kavramlari birgok ortak 6zelligi barindirmaktadir. Oyunlarda bulunan
eglence Ogeleri oyunlastirmada da vardir. Oyunlarda oldugu gibi ¢esitli teknolojileri

kullanmak veya bazi sinirlamalarin bulunmasi oyunlastirma kavraminda da bulunmaktadir.
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Farkli oyuncular ve iceriklerle gelistirilebilen oyunlastirma kavrami zaman zaman oyunlarda
bulunan bagimlilik yapma 6zelligi de igermektedir (Kim, 2015). Oyunlarda bulunan tiim bu
unsurlarin  oyunlastirma kavraminda da bulunmasi katilimcilarin oyun oynuyor hissi
yasamasina ve siirece daha hizli bir sekilde uyum saglamasina imkan saglamaktadir (Y1lmaz,
2015). Tiim bunlara ragmen oyunlastirma kavrami ile oyun birbirinden farkli kavramlardir
(Kapp, 2012). Oyunlagtirma unsurlart hiyerarsisi Sekil 6’da goziiktiigii gibi dinamikler,
mekanikler ve bilesenlerden olusmaktadir. (Werbach & Hunter, 2015).

Dinamikler

Temellinde hikaye anlatimi ve sosyal etkilesimi kullanarak motivasyon kazanimini
hedefleyen dinamikler sinirlamalar, duygular, hikayelestirme, ilerleme ve oyuncular arasi

iligkiler gibi unsurlardan olusmaktadir (Werbach & Hunter, 2015; Yilmaz, 2015).

e Hikayelestirme: Bircok kiiltiirde bilginin paylasimi i¢in kullanilan en yaygin
yontem hikayelestirme yonteminin kullanimidir. Hikadyenin kurgusunun dogru
olarak ayarlanmasi dinleyicinin en derin duygularina hitap ederken ayni zamanda
hikayenin akilda kalic1 olmasina da katki saglamaktadir. Gergek diinya 6rneklerinin
hikayelerde kullanilmas ilgi ¢ekiciligi arttirdigi gibi sonuglarin basartya ulagsmasina
da katk1 saglamaktadir (Kapp, 2013).

e Oyuncu Iliskileri: Oyuncu statiilerinin tanimlandig: bu siiregte oyuncu profilleri
dogru olarak analiz edilerek oyuncular arasindaki iligkilerin tespit edilmesi
gereklidir. Bu siire¢ tek kullanicili rekabete dayali bir yapiya sahip olabildigi gibi
cok kullanicili dostluk, rekabet veya sosyal etkilesimlere dayali bir iligkiye de sahip
olabilir (Giiler & Giiler, 2015; Lehdonvirta, 2009)

e Kurallar: Oyunlastirmada katilimcilarin dzgiirliiklerininin sinirlandirilmasi kurallar
ile ger¢eklesmektedir (Sahin vd., 2017). Kullanicinin hedefe ulagsmasi siirecinde
zaman kisitlamasinin uygulanmasi kurallara &rnek olarak verilebilir (Robson,
Plangger, Kietzmann, McCarthy, & Pitt, 2015).

e Hedefler: Oyunlastirma siirecinde oyunlarda oldugu gibi her ne kadar bir kazanan
olmasa da varilmak istenilen hedefler net ve anlasilabilir bir sekilde oryantasyon
stireclerinde anlatilmalidir (Dorling & McCaffery, 2012; Yilmaz, 2015). Hedefin on

adet elmanin toplanmasi oldugu bir senaryoda beklenen davranisin elma toplamak
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oldugu ve sonucun ise on adet elma toplanmasi olarak agik bir sekilde ifade edilmesi

katilimcinin motivasyonu agisindan énemlidir (Robson vd., 2015).

Mekanikler

Mekanikler sans, odiil, tur gibi unsulari kullanan bilesenlerin c¢aligmasini saglayarak

motivasyon ve ilginin artmasini saglayan araglardir. (Werbach & Hunter, 2015; Yilmaz,

2015). Oyun mekanikleri sans faktorii, meydan okuma, yarisma, takim, geribildirim, 6diil,

kaynak toplama, etkilesim, sira, kazanma durumu, statii vb. bilesenleri igermektedir (Kim,

2015; Yilmaz, 2015). Bu bilesenlerin bir oyun gelistirmeye imkén saglamasi oyun mekanigi

olarak kategorilestirilmesine imkan saglamaktadir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz, & Van Der
Linden, 2018).

Sans Faktorii: Sans faktorli veya rastlantisallik oyunlagtirmanin tahmin edilmesi en
zor mekaniklerindendir. Olusturulan hikaye igerisinde zar kullanimi sans faktoriiniin
kullanimina 6rnek olarak gosterilebilir (Sillaots, 2014).

Meydan Okuma: Bu unsur 6zetle oyuncunun size vermis oldugu bir sozdiir.
Meydan okuma ile bir hedef belirlenir ve tamamlanmasi beklenmektedir (Yilmaz,
2015). Tanimlanan goérevlerin oyuncu tarafindan verilen soz ile yalniz olarak
gerceklestirilmesi buna 6rnek olarak gosterilebilir (Gil, Cantador, & Marczewski,
2015).

Yarisma: Basan ¢iktilar1 daha 6nceden tanimlanan bir siire¢ olarak tanimlanan
yarigsma kavrami katilimcilarin bir veya birden fazla 6geye gore miicadelesidir
(Maan, 2013).

Takim Olma: Katilimcilarin hedeflere ulasma siirecinde birlikte calisma duygusu
ile takim olarak c¢aligmalarimi gerektiren ve igerisinde bir¢ok sosyolojik 6zelligi
barindiran bir mekaniktir (Birant, 2014).

Geribildirim:  Katilimcilar1  bulunduklart  senaryo igerisindeki kaydettigi
ilerlemelerden veya basarisizliklardan haberdar etmek i¢in geribildirimler kullanilir.
Geribildirimin zamanlamasi ¢alismalar arasinda farklilik gosterse de ideal olani
geribildirime gerekli duyuldugunda saglanmasidir (Passos, Medeiros, Neto, & Clua,
2011).
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Kaynak Toplama: Oyunlastirma siirecinde giinliik yasamda gerekli olan para, gida,
vb. 6gelerin toplanmasi saglanarak, bu 6gelerin siirec igerisinde ¢esitli amaglar icin
kullanilmasi saglanabilir. Bu mekanik ti¢g-boyutlu oyunlastirma kullanan birgok
sistem i¢in bir kazang kaynagidir (Yilmaz, 2015).

Etkilesimler: Oyunlastirmada pazar yeri olarak tanimlanabilen etkilesimler elde
edilen kaynaklarin oyuncular arasinda bir kural ¢ercevesinde takas yapilabilmesine
imkan saglamaktadir (Utterheim & Sundberg, 2019; Yilmaz, 2015).

Sira: Katilimcilarin kisa ama daha sik etkilesime girmesini saglayan bu mekanik
bireylerin belirli stirelerde belli bir sira veya siire kisitlamasi ile siirece dahil olmasini
ifade etmektedir (Goschlberger & Bruck, 2017; Yilmaz, 2015).

Kazanma Durumu: Katilimcilarin siire¢ igerisinde hak ettigi puan vb. 6geler ile
elde ettikleri ilerleme durumlart hakkindaki geribildirimin sunulmasidir (Bartel &
Hagel, 2016).

Bilesenler

Son kullanicinin direk olarak etkilesime gegebildigi objelerden olan bilesenler; basarilar,

rozetler, doviisme, koleksiyonlar, ddiillendirme, icerik agma, sosyal grafik, ekip-takim,

puan, gorevler, kazanma durumu, liderlik tablosu, oyuncu seviyesi, puan, gorevler, sanal

birikimler gibi tasarimsal objelerden olugsmaktadir (Karatas, 2014; Yilmaz, 2015).

Avatar: Oyuncularin igerisinde bulunduklari ortamdaki profil resimleri olarak
diisiiniilen Avatar bireyin kendisini sistem igerisinde i¢sellestirmesine imkan saglar
(Karatas, 2014; Yilmaz, 2015). Oyuncularin bir se¢im havuzundan kendi isteklerine
gore secebildikleri veya kisisellestirebildikleri avatarlari benimsemeleri sisteme olan
ilgilerini arttirmaktadir (Kuramoto, Ishibashi, Yamamoto, & Tsujino, 2013; Light &
Pierson, 2014). Ornegin, Kuramoto vd. (2013) yaptiklari arastirmada kullanicilarin
toplu tasimada ayakta durdukca avatarlarinin gelismesine imkan saglayan bir sistem
gelistirmiglerdir. Arastirma sonunda katilimcilarin avatarlarini gelistirmek i¢in
ayakta durmay1 tercih ettigi ve yaptiklari eylem siiresince motivasyonlarinda artigin
oldugu goriismiistiir (Kuramoto vd., 2013).

Odiiller: Oyunlastirma &diil bileseniyle tam anlamiyla senkronize olmus bir

kavramdir. Odiil bileseni gecmisten giiniimiize kadar birgok alanda davranis
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kazanimi i¢in kullanilmigtir. Bu bileseninin kullanimi sirasinda digsal motivasyon
yerine i¢sel motivasyonun arttirilmasma yonelik adimlarin atilmasit davranig
kazanimina daha fazla imkan saglamaktadir. Ornegin, bazi hibrit arabalarda fren ve
gaz basimina bagli olarak ara¢ ekraninda siirliciinlin dogaya olan katkisi
gosterilmektedir. Katilimcilar dogaya katki saglayabilmek ve ekranda ¢ikan gorselin
hedefine ulasabilmek i¢in zamanla araglarini siirlis bigimlerini degistirmislerdir
(Nicholson, 2015).

Puan: Icerisinde sayisal verilerin oldugu en klasik ve en ¢ok kullanilan oyun
mekaniklerinden olan puan oyuncularin mevcut durumlari gdsteren bir veridir
(Karatas, 2014; Yilmaz, 2015). Katilimec1 motivasyonu ile dogrudan iliskili olan puan
sistemi dolayli olarak liderlik tablosu, seviye ve ilerleme durumu vb. bilesenlerle de
ilgilidir (Mekler, Briithimann, Opwis, & Tuch, 2013). Oyunlastirmada kullanilan
puanlarla katilimcilar istatistiksel olarak mevcut durumlarini gorebildigi gibi aym
zamanda bu puanlariyla kendilerine rozet, avatar vb. diger oyunlastirma bilesenlerine
erisim imkan1 da saglayabilmektedirler (Light & Pierson, 2014). Sosyal aglarda yer
alan begenme miktari, takipgi sayisi vb. durumlarda puan oyun mekaniginin sosyal
medyada kullanimina 6rnek olarak verilebilir (Yilmaz, 2015).

Rozetler: Odiil ve hedeflere bir alternatif olarak kullanilan ve katilimcilarm
tamamladiklar1 gorevlere gore elde edilen rozetler oyuncularin basarilarini sembolize
eden gorsellerdir. Oyunlagtirma ile ilgili arastirmalarda en ¢ok kullanilan konulardan
biri olan rozetler, siirecin kurgusuna ve hedeflerine gore katilimcilarin sistemlerinde
goriiniir olmaktadir (Hamari, 2017).

Liderlik Tablosu: Oyunlarda ve oyunlastirmada en ¢ok kullanilan bilesenlerden biri
olan liderlik tablosu rekabet ve isbirligi, sosyal ortamda goriiniir olma gibi tasarim
ilkeleri kapsaminda kullanilmaktadir. Kullanicilarin elde ettikleri rozetlere ve
puanlara gore kullanicilarin gelisimlerinin yiizdelik ifadelerle gorsellestirilmis olarak
sunumu olan liderlik tablosu katilimcilarin performanslarini diger kullanicilara gore
yansitilmasini saglar (Dicheva, Dichev, Agre, & Angelova, 2015). Liderlik tablosu
dogru olarak kurgulandiginda motivasyona katki saglayabildigi gibi, gelisigiizel
olarak eklendiginde ise kullanicilarin demotive edebilen bir yapiya
dontisebilmektedir. Sistemin kurgusuna gore arkadaslar arasi liderlik tablosu ve/veya

tim kullanicilar i¢in liderlik tablolar1 olusturulabilir. Liderlik tablosunun
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kurgulanmasi sirasinda tiim ihtimaller incelenmeli ve kullaniciya durumuna gore
geribildirimler saglayarak demotive olmasi engellenmelidir (Yilmaz, 2015).

Seviye ve Ilerleme Durumu: Kullanicilarin bulunduklar1 kurgu igerisinde
yasadiklar1 tecriibelerden birisi de, gelisim seviyelerine bagli olarak mevcut
yeteneklerini daha fazla zorlayacak tiirden hedeflere yonlendirilmeleri ve kurgu
icerisindeki mevcut durumlarin1 gérmeleridir (Birant, 2014). Sekil 7°de bulunan
gorsel mevcut durum ve ilerleme seviyesini gérmeye imkan saglayan bir kurgu ile
tasarlanmig sistemin 6rnegidir. Bu 6rnek kapsaminda {iye olunan web sitesinde yer
alan mesaj “Profilinizin yiizde yetmis bes ’ini tamamlandi. Bu orani arttirarak yiizde
yiiz yapmak i¢in yapmaniz gerekenler asagida yer almaktadir” olarak verilmektedir.
Bu durum katilimcmin olusturdugu profilin  hangi seviyede oldugunu

gostermektedirler.

Property Page Score

A Complete the following actions to increase your property page score. Property page score

B A100% property page score can potentially lead to 18% more bookings

There's room for improvement

[/] Eip\oad at least 10 photos Add more photos

Other properties’ property page scores:
Ma'ke sure all of your photos are high quality Replace low-quality photos Residence Inn by Marriott Sarajevo
4 of your photos are low quality.
Hotel Festival
[/] .ﬁd(l or tag a photo of your property's exterior Upload or tag photas Sarajevo Apartment

Festival Apartment

Q .f\dcl or tag a living room photo Upload or tag photos
Q Add the languages spoken by your staff

Add languages

Add key pickup details Add key pickup info

Decide how guests can access your place

Sekil 7. Seviye ve ilerleme durumunu gésteren 6rnek ekran goriintiisii

Gorevler: Katilimcilarin oyunlastirma kurgular igerisinde tamamlamak zorunda
oldugu hedefler olarak tanimlanan gorevler seffaf bir sekilde katilimcilara sunuldugu
zaman katilimc1 motivasyonuna katki saglayabilmektedir. Gorevlerin net bir sekilde
sunulmasi, hedeflerin tamamlanmasi durumunda sonucglarinin sunulmasi ve hedefe
ulagsmak icin gereken adimlarin 6neminin vurgulanmasi seffafligin saglanmasi i¢in

kullanilmalhidir (Sailer, Hense, Mandl, & Klevers, 2014).
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Kullanilabilirlik Kavram

Kullanici dostu tasarimlarin olusturulmasi igin kullanilan kullanilabilirlik kavrami kolay
kullanom ve {iriinlerin ger¢ek diinyada kullanilip kullanilamayacagini incelemektedir.
Sistemin kullanilabilirligi harcanan zamanin en az seviyede olmasi, memnuniyet seviyesinin
ise yliksek olmasiyla Olciilmektedir (Bevana, 1995; Bevana, Kirakowskib, & Maissela,
1991; Cagiltay, 2016). Kolay kullanim ve 6grenilebilir tirlinlerin gelistirilmesine yonelik
kullanilan bu degerlendirme yonteminde c¢esitli yontemler uygulanabilir. Bilgisayar
programlari ile otomatik olarak 6l¢iim, ger¢ek kullanicilar ile 6lgiim, formiil ve modeller
araciligtyla  Olgim ve temel kurallara gore arastirmacinin  deneyimine gore
degerlendirilmesini kullanilabilirlik ¢alismalarinda kullanilan yontemlerdendir (Nielsen,
1994; Nielsen & Mack, 1994). Bu siiregte onemli olan verilerin giivenirliliginin ve

gecerliliginin elde edilmesidir (Nielsen, 1994).

Insan-Bilgisayar etkilesimi alaninin inceledigi konulardan biri olan kolay kullanim,
kullanicilarin {irtin kullanim performansiyla degil, {iriinle elde edecekleri performanslariyla
ilgilenmektedirler. Kolay kullanima sahip iriinler asagidaki oOzellikleri igcermektedir

(Cagiltay, 2016):

e Etkili, verimli ve memnuniyet vericidir,
e Ogrenimi kolaydur,
e Kolay hatirlanabilir,

o Affedici 6zelliklere sahiptir.

Egzersiz Siireclerinde Kullanilan U¢-Boyutlu Oyunlarla Yapilan llgili Arastirmalar

Bu bolimde egzersize yonelik kullanilan iig-boyutlu oyun ve gelisimi takip eden

yazilimlarin kullanildig1 aragtirmalarin incelemeleri yer almaktadir.

Whitehead vd. 2010°da hareketsiz bir yasam tarzinin diyabet ve kalp hastaliklar1 gibi pek
cok hastaligin yani sira erken 6liimiin bir nedeni olan obezite gibi hastaliklara da neden
oldugundan bahsettikleri ¢alismalarinda igerisinde sekiz adet hareket bulunan bir video
oyunu gelistirilmis ve on dort katilimer ile test edilmistir. Bu oyun piyasada yer alan enerji
harcamaya yonelik video oyunlariyla eglence, enerji tikketimi ve kalp ritmi basliklari altinda

karsilastirilmistir. Elde edilen sonuglar gelistirilen ¢alismanin piyasada bulunan diger
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yazilimlarla karsilastirildiginda daha etkili oldugunu gdstermistir fakat arastirmacilar
calisgmanin daha net sonuclar verebilmesi i¢in uzun siireli arastirmalarin yapilmasi
gerektigini soylemislerdir. Buna ek olarak bireylerin oyun tercihlerinin bu arastirmalarda

sonucu etkiledigini de belirtilmistir (Whitehead, Johnston, Nixon, & Welch, 2010).

Staiano ve Calvert (2011b) ise bu sistemlerin beden sagligina yonelik etkileri tizerine yapilan
bir diger arastirmada ise egzersiz amagli kullanilan tig-boyutlu oyunlarin gergek amaglarina
hizmet edip etmedikleri incelenmistir. Bu sistemler kullanilarak yapilan caligmalar
incelenmis ve elde edilen verilere gore bu cihazlar ile elde edilebilen saglik verilerinin daha
gegerli ve giivenilir olabilmesi i¢in harici olarak kullanilan donanimlarla ¢aligmalarin devam
etmesi gerekliliginden bahsedilmistir (Staiano & Calvert, 2011b). Staiano ve Calvert (2011a)
tarafindan yapilan farkli bir arastirmada ise egzersiz amagli oynanan oyunlar sonucunda elde
edilen kazanimlarin fiziksel, sosyal ve biligsel acidan transfer edilip edilmedigi
incelenmistir. Yapilan arastirmalar incelendiginde elde edilen veriler kisith olarak transfer

edilebilse de sonuglarin olumlu olarak ¢iktigini gostermistir (Staiano & Calvert, 2011a).

Sinclair vd. (2007) egzersiz amaclh kullanilmasina yonelik gerceklestirilecek olan {ig-
boyutlu oyunlarin tasarimlarinda kullanilmak tizere tasarim Onerileri veren bu arastirmada
spor bilimlerindeki prensipler giiniimiiz teknolojilerine nasil uyarlanabilecegi ve etkililigin
saglanmasi ic¢in egzersizlerde nelere dikkat edilmesi gerektiginden bahseden bir arastirma
yapmistir. En 6nemli unsurun egzersizi desteklerken kullanicilar1 sisteme bagli tutmak

oldugunu aktaran arastirmada takip siirecinin de 6nemli oldugundan bahsetmistir (Sinclair
vd., 2007).

Peng vd. (2011) egzersiz amagh ti¢g-boyutlu oyunlarin etkileri {izerine yaptiklar1 bir meta-
analiz aragtirmasinda 1995 ile 2010 tarihleri arasinda yaymlanmis arastirmalara belirli
anahtar kelimelere gore arastirmalar tespit edilmis ve incelenmistir. Kalp ritmi, oksijen
tiiketimi ve enerji tiiketimi kavramlarini egzersiz tiirii, oyuncu yasi ve oyuncunun agirligina
gore analiz eden arastirmada bu sistemlerin kullanilmasimin olumlu etkiler yarattig
sonucuna varilmistir. Orta siddette egzersizler i¢in kullaniminin uygun olacagi sonucuna

varilmistir (Peng vd., 2011).

Kosse vd. (2011) alt1 hafta boyunca denge egzersizi yapmak amaciyla dijital egzersiz oyunu
oynatilan dokuz saglikli yasl bireyin ¢alisma Oncesinde, ¢alisma boyunca ve sonrasinda

verileri toplanmis ve analiz edilmistir. Anlaml farkliliklar olmamasina ragmen elde edilen
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sonuglarin olumlu olarak arttigi gézlemlenmistir (Kosse, Caljouw, Vuijk, J., & Lamoth,
2011).

Christison ve Khan (2012) saglikli bir yasam i¢in davramis kazandirmaya calisan bir
arastirmada sekiz ike on alt1 yas arasinda kirk sekiz ¢cocuk iizerinde arastirmacilar tarafindan
secilen sekiz farkli egzersiz amagli tig-boyutlu oyun kullanilarak yaptiklart calisma
sonucunda olumlu sonuglarin yani sira davranis degisikligi de gerceklestigi goriilmiistiir

(Christison & Khan, 2012).

Brox vd. (2011) egzersize yonelik tig-boyutlu oyunlarin yasli bireylerde hem sosyallige hem
de fiziksel hareketliliklerine katkist agisindan yaptiklar1 bir arastirmada kullanilan egzersiz
oyunlarmin fiziksel hareketlilige katki sagladigi goriiliirken sosyal acidan bir katkisi
olmadig1 sonucuna varilmistir. Sonucun bu sekilde ¢ikmasinin sebebi kisilerin bilisim ile
ilgili yaslarindan kaynakli olarak 6n yargilarinin bulunmasi ve bu sistemler ile sosyallesme
kavramini benimseyememeleri olarak belirtilmistir (Brox, Luque, Evertsen, & Hernandez,

2011).

Demir ve Akin (2018) alt1 yasindaki cocuklarin statik denge gelisimleri i¢in denge
antrenmanlarinin etkisini inceleyen ¢alismalarinda sekiz haftalik bir siireg icerisinde denge
tahtas1 kullanarak katilimcilara egzersize yonelik dijital bir oyun oynatmistir. Elde edilen
veriler ¢ift ayakta dengenin anlamli bir farklilik yaratmadig1 gézlemlenirken, tek ayakta olan
denge anlamh bir sekilde farklilik yaratmistir. alt1 yas grubu katilimcilar i¢in aktif video

oyunlar1 denge egzersizlerinde alternatif bir ¢6ziim olarak goriilmiistiir (Demir & Akin,
2018).

Saglikli bir yasam i¢in tig-boyutlu oyun kullanilarak yapilan ¢aligmalarin biiyiik cogunlugu
0zel olarak tanimlanmis bir hastalik tiiriine yonelik olan calismalardir. Saglikli yasam
bilincin kazandirilmasi igin yapilan arastirmalarin sayisi 6zel bir hastaligin tedavisine
yonelik yonelik yapilan arastirmalara gore daha azdir. Caligmalar genel olarak saglik
bilimlerinde bulunan arastirmacilar tarafindan yapildigindan dolay1 caligmalarda genel
olarak amaca uygun tg-boyutlu oyunlardan ¢ok piyasada bulunan hazir sistemler
kullanilmaktadir. Ug-boyutlu oyun kullanilarak gergeklestirilen biitiin egzersizlere yonelik
arastirmalarda elde edilen verilere gore kullanicilarin gelisimlerinin takip edilmesi ihtiyaci
oldugu goriilmiistiir. Olgme cihazlarinin yan1 sira analiz siireclerinin ve bu siireclerin

izlenmesinin de 6nemli oldugu unutulmamalidir.
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Chang, Chen ve Huang (2011) Kinect® tabanli fizik tedavi ve rehabilitasyon yapilmasi
planlanan ¢aligmalarinda iki engelli Ogrenciyi arastirmanin c¢alisma grubu olarak
se¢mislerdir. Devlet okulunda okuyan bu Ogrencilerin yaslar1 on alti1 ve on yedi’dir.
Kinerehab olarak adlandirilan bir sistem kullanilan bu c¢alismanin sonuglart her iki
Ogrencinin de motivasyonlarina olumlu agidan katki sagladig: ve istatiksel olarak anlamli

sonuglar bulunmustur (Chang, Chen, & Huang, 2011).

Geurts (2011) hareket algilama donanimlar1 kullanilarak yaptigr ¢calismada mevcut giris
aygitlar1 kullanilarak fizik tedavi silirecinde kullanilacak bir sistemin gelistirilmesini
amaglanmustir. Fiziksel engeli bulunan bireyler i¢in 6zel hazirlanmis dort mini oyun bu
calisma kapsaminda uygulanmistir. Gelistirme siireci yedi alan uzmani ile on sekiz aylik bir
stirecte gerceklesmistir. Gelistirilen iiriinlerin uygulanmasinda ise ¢esitli fiziksel engelleri
bulunan yirmi bir katilimer yer almistir. Arastirmada gelistirilen uygulamalarin ileride
yapilacak diger ¢aligmalarda adim adim uygulamalarin nasil yapilmasi gerektigine 11k

tutmaktadir (Geurts vd., 2011).

Chang vd. (2012) fizik tedavide teknolojinin kullanilmasi ile g¢esitli teknolojilerin
basarilarinin dl¢iilmesi amaciyla yaptiklart ¢aligmada OptiTrack ile Kinect® sistemlerini
karsilagtirilmistir. Oyun tabanli rehabilitasyon uygulamasi ile yapilan ¢alismada diisiik
biitceli Kinect® sisteminin yiiksek biitceli OptiTrack kadar basarili oldugu goriilmiistiir.
Arastirma sonucu olarak bu sistemlerin rehabilitasyon tedavisinde hem kliniklerde hem de

evde uygulanabilecegi belirtilmistir (Chang vd., 2012).

Chang, Han ve Tsai (2013) yaptiklar1 arastirmada Kinect® tabanli bir sistem kullanarak
serebral palsili hastalarin tedavisine yonelik islemler yapmislardir. Bu c¢alismaya on dort
yasinda ve devlet okulunda okuyan iki serebral palsili 6grenci katilmistir. Uygulamada {i¢
adet hareket bulunmaktadir. Bunlar; elini yukari kaldirmak, elini ileri dogru uzatmak ve
agzin eli ile kapatmak olarak belirlenmistir. Bu islemler sonucunda her iki katilimcinin da
basardiklari islem sayilar1 diisiik olmasina ragmen tedaviye olan motivasyonlarinda olumlu

yonde bir artis olmustur (Chang, Han, & Tsai, 2013).

Elde edilen veriler kapsaminda arastirma sonuclarmi genel olarak Ozetlersek; yapilan
arastirmalar egzersiz yapmanin insan saglhigi acisindan biiyiik bir énem teskil ettigini
sOylerken ayn1 zamanda egzersizlerin dogru ve kontrollii bir sekilde gergeklestirilmesi

gerektiginden de bahsetmislerdir. Bu baglamda egzersiz yapma aligkanliginin ve saglikli
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yasam bilincinin kazanilmasi amaciyla ¢esitli teknolojiler kullanilarak arastirmalar da
yapilmistir. Teknoloji kullanimu ile elde edilen sonuglar genel olarak katilimeilarin egzersiz

bilingleri ve egzersiz ¢iktilari iizerinde olumlu yonde faydalar sagladigini da goriilmiistiir.

Yapilan tiim bu arastirmalara ragmen egzersize yonelik tig-boyutlu oyunlarla ilgili yapilan
arastirmalarin daha 6nceden var olan tig-boyutlu oyunlarin egzersiz amaciyla kullanilmasina
yonelik oldugu ve egzersize yonelik gelistirilen tig-boyutlu oyunlarin kullanilabilirligine
yonelik yapilan ¢alismalarin ise alanyazinda sinirhi sayida oldugu goriilmektedir. Bu sinirh
caligmalar arasinda Ozellestirilebilir kurallara sahip olan sistemler ve bunlarla ilgili

aragtirmalar neredeyse yok denecek kadar azdir.

Saglikli yasam bilincinin kazandirilmasi amaciyla gelistirilecek olan sistemler i¢in dncelikle
aragtirma-gelistirme calismalarinin yapilmasi ve sonrasinda bu sistemlerin etkililiklerine
yonelik calismalar yapilmalidir. Bagka bir ifadeyle egzersize yonelik Ozellestirilebilir
sistemlerin aragtirllmasi1 ve gelistirilmesi siirecinde sistemi olusturan temel bilesenlerin
tespit edilmesi ihtiyaci en 6nemli gerekliliktir Tiim bunlara ek olarak alanyazindan elde
edilen veriler kapsaminda egzersiz amaciyla kullanilmasina yonelik 6zel olarak gelistirilen
sistemlere ve ayn1 egzersiz merkezindeymis gibi ev ortaminda objektif bir egzersiz 6lgme
yontemi kullanilarak uzman kontroliinde egzersiz yapmaya imkan saglayan sistemlere ve

bunlarla ilgili arastirmalara da ihtiya¢ duyuldugu goériilmistiir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin yiiriitiildiigii arastirma modeli, calisma grubu, veri toplama
araglari, verilerin toplanmasi, toplanan verilerin analizi ve arastirma siireci ile ilgili temel

bilgiler yer almaktadir.

Arastirma Modeli

Arastirma modeli olarak nitel arastirma desenlerinden “bi¢imlendirici arastirma” yontemi
kullanilmigtir. Ogretim uygulamalarinin veya siireglerinin tasarlanmasinda kullanilan bu
aragtirma modeli, gelistirilmekte olan {iriiniin mevcut durumlarini inceleyerek etkililiginin,
verimliliginin ve ¢ekiciliginin arttirilmasina yonelik sistematik bir gekilde ilerleyen siiregleri
icermektedir. Bi¢imlendirici arastirma ile “Hangi yontemler olumlu sonu¢ olusturdu?”,
“Hangi yontemler olumsuz sonug olusturdu?”, “Uriinii iyilestirmek icin hangi ydntemler
uygulanmalidir?” sorularina cevap aranmaktadir. Bu siire¢ genel olarak; teorinin
belirlenmesi, teorinin tasarlanmasi, verilerin toplanmasi ve analizi, revize, tekrardan veri
toplanmas1 ve revize dongiisii, sonuclarin tasarlanmasi/raporlanmasi gibi adimlardan

olusmaktadir (Reigeluth & Frick, 1999).

Calismanin konusu olan egzersize yonelik dzellestirilebilir tig-boyutlu oyun ve web destekli
kullanict gelisimi takip sisteminin gelistirilmesi siirecinde bigimlendirici arastirmanin
temelinde yer alan adimlar uygulanmistir. Akis semast Sekil 8’de detayli olarak

gosterilmistir.
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Alanyazinin Tasarim Kagit prototipin Veri toplama
incelznmesi kriterlerinin tiarﬁ’anmag —> araglarinin
belirlenmesi tasarlanmasi
|
\4
Tiim tasarimlar Tasljlzr;;r;lr? rmn Kagit prototipin Pilot 6ncesi
icin uzman e 1 i prototip olarak F—>| uygulamanin
gOriisii alinmast gorilslerine gore gelistirilmesi yapilmasi
revize edilmesi
|
\4
Prototipin pilot Plé?éée:élielgcri]en Analiz verileri kull?a:gﬁ);tlgllir;lik
testlerinin —> ileri liz ile prototipin > lerini
apllma51 verl e_r|n an_a 1Z revize edilmesi testlerinin
¥ edilmesi yapilmasi
|
\4
Elde edilen Analiz
verilerin analiz |—> verilerinin
edilmesi raporlastirilmasi

Sekil 8. Arastirmanin akis semasi

Calisma Grubu

Calismada kullanilan arastirma yontemin big¢imlendirici aragtirma olmasindan kaynakli
olarak gelistirilen iiriin veya kuram hakkinda en fazla bilgiyi almak i¢in belirli kriterlere veya
caligmanin amacina uygun katilime1 gruplari arastirmanin ¢alisma grubu olarak se¢ilmelidir.
Belirlenen amag¢ dogrultusunda kriterlere uyan bireyler arasindan secilen ¢alisma grubu ise
kolay ulagilabilir 6rnekleme ile belirlenmistir. Bu kriterler “saglikli yasam ve egzersiz
merkezleri", "egzersiz danigmalik merkezleri" ve "spor merkezlerinde” hizmet alan veya
daha onceden hizmet almis kisilerden veya bu ortamlarda uzman olarak calisan veya
calismis Ek 6’da bulunan formu doldurarak goniillii olmay1 kabul eden ve sistemi daha
onceden kullanmamis kisilerden olusmaktadir. Goniillii olan bu katilimcilara diledikleri
zaman arastirmay1 birakabilecekleri bilgisi de sozii olarak aktarilmistir. Kolay ulasilabilir
orneklem se¢imi zaman zaman gegerlilik ve giivenilirlik agisindan olumsuz etkiler
olusturabilmektedir. Buna ragmen yapilan bu arastirmada, sadece uygulama merkezlerinin
kolay ulagilabilir yontem ile se¢ilmesi ve bu merkezlerdeki katilimcilarin ise goniillii olmay1
kabul eden ve sistemi ilk defa kullanan bireyler olmasi olusabilecek herhangi bir olumsuz

etkilerinin olmamasina imkan sagladig: diistiniilmektedir.
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Bu kisiler arastirma siirecinde pilot 6ncesi, pilot ve asil uygulama olmak {izere farkli caligma
gruplarint olusturmuslardir. Pilot 6ncesi uygulama, pilot uygulama ve asil uygulama
siirecine katilmis olan ¢alisma gruplarinin o6zellikleri bu baslik altinda belirtilecektir.
Arastirmanin pilot uygulamasi igin ii¢ egzersiz katilimcisi ve ii¢ egzersiz uzman ile
kullanilabilirlik testleri yapilmistir. Pilot uygulamaya katilan egzersiz katilimcilarin ve
egzersiz uzmanlarinin demografik bilgileri Tablo 1 ve Tablo 2°de gosterilmektedir.

Tablo 1.
Pilot uygulamaya katilan egzersiz katitlimcilarinin demografik ozellikleri

Demografik Ozellikler N %

Kadin 2 66,6
Cinsiyet

Erkek 1 33,3

31-35 2 66,6
Yas

51-55 1 33,3

Universite 1 33,3
Egitim

Lisansiisti 2 66,6

Ogretmen (Ingilizce + Biligim) 2 66,6
Meslek

Ev hanimi 1 33,3
Egzersiz Aligkanligi Arada bir 3 100

Yiiksek 1 33,3
Bilgisayar Okuryazarhg lyi 1 33,3

Diisiik 1 33,3

Tablo 2.

Pilot uygulamaya katilan egzersiz uzmanlarinin demografik ozellikleri

Demografik Ozellikler N %
Kadin 2 66,6
Cinsiyet
Erkek 1 33,3
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25-30 2 66,6

Yas

35-40 1 33,3
Egitim Universite 3 100

Ogretmen (Beden egitimi) 2 66,6
Meslek

Kisisel calistirici 1 33,3

Haftada 2-3 2 66,6
Egzersiz Aligkanlig1

Her giin 1 33,3

Iyi 2 66,6
Bilgisayar Okuryazarligi

Orta 1 33,3

Pilot uygulama oncesinde ise calisma grubu oOzelliklerini tagiyan bir goniilli egzersiz
katilimcist ile pilot uygulama benzeri bir uygulama gerceklesmistir. Boylece pilot uygulama
stirecinde yasanabilecek aksiliklerin Oniine gecilmistir. Pilot 6ncesi arastirmaya katilan
katilmcinin demografik oOzellikleri sirasiyla; yirmi bes-otuz yaslart arasinda, erkek,
iiniversite mezunu ve Ogretmen (Bilisim)’dir. Demografik bilgi formlarinda katilimct
tarafindan egzersiz aligkanlig1 haftada iki-lic kez ve bilgisayar okuryazarlik seviyesi de

yiiksek diizeyde olarak belirtilmistir.

Pilot uygulama sonrasinda yapilan diizeltmelerden sonra ise kullanilabilirlik testi
uygulamasi yedi egzersiz katilimcis1 ve sekiz uzman katilimci olmak iizere calisma
grubunun o6zelliklerini tasiyan on bes goniillii kisi ile gerceklestirilmistir. Uygulamaya
katilan katilimcilarin demografik bilgileri Tablo 3‘te gosterilmektedir.

Tablo 3.
Uygulamaya katilan egzersiz katilimcilarinin demografik ozellikleri

Demografik Ozellikler N %
Kadin 3 42,9
Cinsiyet
Erkek 4 57,1
Yas 26-30 1 14,3

47



31-35 4 57,1
40-45 1 14,3
60-65 1 14,3
Universite 4 57,1
Egitim
Lisansiistii 3 42,9
Entegrasyon uzmant 1 14,3
Icerik yOneticisi 1 14,3
Emekli 1 14,3
Meslek Gazeteci 1 14,3
Grafik tasarimei 1 14,3
Universite idari kadro 1 14,3
Ogretmen (Tiirkce) 1 14,3
Haftada 2-3 giin 4 57,1
Egzersiz Aligkanligi
Arada bir 3 42,9
Yiksek 2 28,6
Iyi 1 14,3
Bilgisayar Okuryazarligi
Orta 3 42,9
Diisiik 1 14,3

Uygulamaya katilan egzersiz uzmanlarmin demografik bilgileri

gosterilmektedir.
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Tablo 4.
Uygulamaya katilan egzersiz uzmanlarinin demografik ozellikleri

Demografik Ozellikler N %
Kadin 1 12,5
Cinsiyet
Erkek 7 87,5
31-35 3 37,5
Yas 36-40 2 25
40-45 3 37,5
Universite 7 87,5
Egitim
Lisanstusti 1 12,5
Beden egitimi 6gretmeni 2 25
Meslek Kisisel ¢alistiric 2 25
Egzersiz uzmani 4 50
Her giin 2 25
Egzersiz Aligkanligi Haftada 2-3 giin 1 12,5
Haftada 3 giinden fazla 5 67,5
Yiiksek 1 12,5
Iyi 3 37,5
Bilgisayar Okuryazarlig1
Orta 3 37,5
Diisiik 1 12,5

Pilot Oncesi ¢alisma, pilot calisma ve uygulama siireci olmak {izere arastirmaya on bir
egzersiz katilimcist ve on bir egzersiz uzmani olmak iizere toplamda yirmi iki goniillii

katilmistir.
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Veri Toplama Araclar1 ve Verilerin Toplanmasi

b 1Y

Veriler “veri taban1 kayitlar1”, “ekran kaydi1”, “gozlem” ve “goriisme” ile ¢aligma grubunda
bulunan goniillii katilimcilardan toplanmastir. Arastirmaci, katilimeilar igin uygun olan daha

onceden belirlenmis bir zamanda uygulama ve veri toplama siirecini yiiriitmistiir.

Veri toplama araglariin gelistirilmesi siirecinde ilk olarak alan yazin incelemesi yapilmistir.
Gelistirilen sistemlerde kullanilacak olan tasarim bilesenlerine uygun olarak veri toplama
isleminin gerceklesebilecegi gorev formlari olusturulmustur. Goérev formlari ile ilgili
amacima ne kadar hizmet ettiinin tespit edilmesiyle ilgili uzman goriisii alinmasinin
ardindan bu formlara bagli kalinarak gozlem, goriisme ve veri tabani kayitlarinda
kullanilacak bilesenler belirlenmis ve bu formlar olusturulmustur. Elde edilen verilere gore
sekillenen formlar veri toplamada gegerliligin saglanmasi i¢in uzman goriisii alinarak revize
edilmis ve uygulamalara hazir hale gelmistir. Arastirmada kullanilacak veri toplama
araclarinin gegerliligi ve giivenirligi i¢in hazirlanan veri toplama araclar1 son olarak pilot
caligsma Oncesinde gerceklesen bir uygulama ile okunabilirlik ve anlama agisindan ¢alisma
grubunu temsil eden gergek kullanici ile test edilmistir. Bu uygulama bittikten sonra elde
edilen veriler ile slirecin tamamlanmasi i¢in son olarak bir kez daha uzman goriisii alinmis
ve arastirmay1 aksatacag diisliniilen boliimler lizerinde diizenlemeler yapilarak formlar son

durumlarina ulagsmistir.

Detayli Inceleme )
DE[9] Oyun 107 saniye igerisinde toplam 5 kez hata yapilarak 25 puan ile bagariyla tamamlanmisur.
o DengeHatas [0 Kez ] Zaman-atas [3 Kez ] Sure[60 Saniye]
Hareket[2] DengeHatas([0 Kez ] ZamanHatasi[1 Kez ] Siire[23 Saniye]
Hareket[3] DengeRatasi[0 Kez ] ZamanHatasi[1 Kez ] Siire[24 Saniye]

DE[10] —

Sekil 9. Hareket algilama donanimi ile toplanan verilerin analiz edilmig 6rnek ¢iktist

Gelistirilen bu araglar sirasiyla;

e Veri tabam kayitlari: Gelistirilen tig-boyutlu oyunlari1 oynayan kullanicilarin, gorev

kapsaminda oynadiklar1 oyunlarda yapmis oldugu tiim eylemler sayisal olarak veri
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tabaninda kayit altinda tutulmustur. Veri tabani kayitlar1 oyuncularin egzersiz
hareketlerini tamamlama/tamamlamama siirelerini, egzersiz hareketlerinden elde
ettikleri puanlar1 ve egzersiz hareketini yapma siireclerindeki hata miktarlarini
icermektedir. Arastirma sonunda elde edilen bu veriler ile gozlem ve goriisme
formlarindan elde edilen verilerle karsilagtirarak verilerin giivenilirligi saglanmistir.
Hareket algilama donanimlart ile toplandiktan sonra gelistirilen tig-boyutlu oyun
igerisinde analiz edilen verilerin 6rnek ¢iktis1 Sekil 9’da gosterilmektedir.

Ekran kaydi ve gozlem: Ek 2’de egzersiz katilimcilari i¢in olusturulan gérev ve
gozlem formlar1 yer alirken, Ek 3’te ise egzersiz uzmanlari i¢in olusturulan gorev ve
gozlem formlar1 bulunmaktadir. Her iki formda ekran kaydinda elde edilecek veriler
icin notlarin alinabilecegi boliimleri icermektedir. Egzersiz kullanicilar i¢in gorev
listesinde yer alan iglemlerin tamamlanmasi ortalama olarak kirk dakika siirerken,
egzersiz uzmanlari igin ise bu siireg ortalama yirmi bes dakika olmustur.

o Gorev listesi: “Egzersiz Katilimcilar” ve “Egzersiz Uzmanlar1” i¢in ayr1
olarak hazirlanan bu formlar ile gelistirilen sistemde yer alan o6zelliklerin
kullanicilar tarafindan kullanilmasi istenmistir. Gergek gorevlerin oldugu bu
listenin gelistirilme stirecinde ilk olarak yazilimlarda yer alan hedefler
calisma gruplarma gore belirlenmis ve bu hedeflerin tamamlanmasi i¢in
gereken gorevler yazilmistir.

Pilot uygulama Oncesinde yapilan ¢alismada gdzlemlenen eksikliklerden
dolay1 pilot ¢calisma i¢in gorevlerin siralamasi degistirilmis ve yeni siralama
ile gorev listeleri arastirmanin devaminda kullanilmistir.

o Gozlem formlari: Egzersiz katilimcilari(EK 2) ve egzersiz uzmanlari(Ek 3)
icin ayr1 olarak hazirlanan bu formlar gorev listesinde yer alan maddeleri
icermektedir. Bu maddelerin yani sira gorevlerin tamamlanma diizeyleriyle
ilgili notlarin alinacagi boliimler de yer almaktadir. Gorev tamamlama diizeyi
“Tamamlanamadi1”, “Hatasiz tamamlandi” ve “Hatalar ile tamamlandi”
olarak belirlenmistir. Tlgili gdrevlerin tamamlama siireleri ve hata miktarlari
bos olarak tanimlanan boliimlere yazilabilmektedir.

o Ekran kaydi: Katilmcilarin gorevleri gergeklestirirken godzlemlenmesi

stirecinde gergeklesebilecek olan veri kaybinin engellenmesi igin ekran kaydi
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tutulmaktadir. Arastirmanin sonunda gozlem formu ve ekran kaydi ile elde

edilen verilerin teyit edilmesi saglanmistir.

Goriisme: Bilgisayar okuryazarlik formu, demografik bilgi formu, egzersiz
katilimcilar1 ve egzersiz uzmanlar1 olmak iizere hazirlanan goriisme formlart ile
katilimcilarin egzersiz aliskanliklari, bilgisayar okuryazarlik seviyeleri gibi genel
demografik o6zelliklerinin yami sira gorevlerde yasadiklar1 deneyimleri ilgili
goriismeler yapilmistir. Egzersiz kullanicilart ve uzmanlar ile yapilan goriismelerde
sirastyla “bilgisayar okuryazarlik formu”, “demografik bilgi formu” ve “goriisme
formu” kullanilarak goriisme verileri toplanmistir. Her iki ¢alisma grubunda da
“bilgisayar okuryazarlik formu” ve “demografik bilgi formu” siireci ortalama beg
dakika stirliyorken, egzersiz kullanicilariyla yapilan yari yapilandirilmig goriismeler
ortalama kirk dakika, egzersiz uzmanlariyla gergeklestirilen goriismeler ise ortalama
yirmi bes dakika olarak stirmiistiir.

o Bilgisayar okuryazarhk formu: Ek 1’de yer alana bilgisayar okuryazarlik

formu ile katilimcilarin okuryazarlik seviyeleri belirlenmistir.

Demografik bilgi formu: Ek 7°de yer alan demografik bilgi formunda ise
katihmcilarin ~ genel demografik  bilgilerinin  yan1  sira  egzersiz
aliskanliklaryla ilgili bilgilerde alinmigtir.

Goriisme formu: Ek 4’te egzersiz katilimcilar1 ve Ek 5’te egzersiz uzmanlari
icin olusturulan goriisme formlar1 ise gorev listelerine paralel olarak
gelistirilmistir. Katilimeilarin yazilimlar hakkindaki goriislerinin yani sira
memnuniyetini etkileyen durumlar hakkinda da gorlismeler saglanmugtir.
Yar1 yapilandirilmis olarak gergeklestirilen bu goriisme siirecinde
katilimcilarin ses kaydi alinmistir. Elde edilen bu veriler diger veri toplama
araglariyla elde edilen veriler ile karsilastirilarak analiz siirecinde gegerliligin

ve giivenilirligin saglanmasini destekler sonuglar olusturmustur.

Gelistirilen sistemin dogas1 geregi mekan bagimsizlig saglandigindan katilimcilar ofis veya
ev ortaminda uygulamaya katilmiglardir. Katilimeilarin siiregle ilgili bilgilendirilmesinden
ve izin islemlerinden sonra demografik ve bilgisayar okuryazarlik seviyeleri tespit edilmistir.
Veri toplama siirecine baglamadan once katilimcilara gerekli agiklamalar yapilarak veri
toplama siirecinin objektif olarak gerceklestirmesi i¢in veri toplama islemi siiresince

herhangi bir miidahalede bulunulmamustir. Bu tespit sonrasinda ise arastirmaya katilan
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kisilerden gorev listelerinde yer alan maddeleri, gelistirilmis olan yazilimlar1 kullanarak
tamamlamalar1 istenmistir. Gorevler gerceklestirilirken bilgisayar ekran kaydi ve gézlem
formu ile veriler toplanmistir. Veri tabani baglantis1 olan gorevlerin tamamlanmasi ile
sayisallastirilmis veriler veri tabaninda otomatik olarak yazilimlar sayesinde kaydedilmistir.
Son olarak katilimcilarla yari yapilandirilmis bir form ile ses kaydi alinarak yapilan
goriigmenin sonucunda veri toplama islemi tamamlanmistir. Veri toplama siirecinde
gecerliligin ve giivenirliligin saglanmasi i¢in kullanilan veri toplama araclariin gesitliligi
“cesitleme” ve gozlem ile toplanan verilerin goriisme ile “katilimei teyidi” gibi yontemler

kullanilmistir.

Kullanilabilirlik testi slirecinde veri tabaninda yer alan bazi veriler ise katilimcinin izin
verdigi c¢alisma grubunda bulunan uzmanlarin erisimine agik olmustur. Kullanilabilirlik
testinin tamamlanmasi ile arastirmaci ve danisman disindaki kisilerin bu verilere erisimi
engellenmistir. Arastirma sonucunda toplanan veriler yalniz arastirmaci ve danigmanin
erisiminin bulundugu bir bulut depolama sisteminde 5 yil boyunca saklanacaktir. Bu
bilgilendirmeler goniillii onam formunu dolduran ve arastirmaya katilan tiim katilimcilara

sOzll olarak ifade edilmistir.

Uygulamanin Gelistirilmesi

Bu c¢alisma kapsaminda egzersize yonelik kisisellestirilebilir {ig-boyutlu oyun ve web
destekli kullanici takip yazilimi gelistirilmistir. Bu sistemin ¢aligma yapist Sekil 10°da
gosterilmektedir. Sistem igerisinde bulunan bilesenler; egzersize yonelik tig-boyutlu oyun,
web destekli kullanic1 sistemi, web destekli kullanici takip sistemi ve sunucudan

olusmaktadir.

Egzersiz Kullanicisi Sunucu Egzersiz Uzmani

Sekil 10. Gelistirilen Dijital Oyun ve Web Destekli Kullanici Takip Sisteminin Calisma Yapisi
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e Egzersize yonelik ii¢-boyutlu oyun: Katilimcilarin kendileri igin tanimlanmis olan
oyunlar1 goriintiiledikleri ve bu oyunlar1 oynayarak egzersiz yapabildikleri sistem
olan ti¢-boyutlu oyun igerisinde hareketlerle ilgili egitimler, kurallar ve oyunlarda
elde etmis olduklar1 puanlara erigim imkanlar1 bulunmaktadir. Bilgisayar, Kinect®
hareket sensorii ve Internet baglantis1 gereksinimi bulunan bu oyun katilimcilara
egzersiz yapmalar1 agisindan zaman ve mekan bagimsizligi imkani saglamaktadir.

e Web destekli kullanici sistemi: Katilimcilar web sistemine Internet erisimi olan tiim
cihazlardan erisim saglayabilmektedirler. Bu sistem aracilifiyla zaman ve mekan
gereksinimi  olmaksizin  oyunlarla ilgili kurallarin ve puanlarin takibi
saglanabilmektedir.

e Web destekli kullamc1 takip sistemi: Uzman kullanicilarin erisimi olan web
kullanic takip sistemi ise egzersiz katilimcilarin sahip oldugu 6zelliklerin yan1 sira
katilimcilara oyun tanimlama, kural tanimlama veya tiim bunlarin tanimlamalarini
kaldirma 6zelligine sahiptir.

e Sunucu: Egzersiz katilimcilarinin ve egzersiz uzmanlarin gelistirilen sistemlerde
yaptiklar1 komutlar1 isleyerek verilerin tutuldugu ve sistemler arasinda iletisimin

saglandig sistemdir.

Egzersize Yonelik Kisisellestirilebilir U¢-Boyutlu Oyun

Unity ile gelistirilen tig-boyutlu oyunun programlama siirecinde C#, PHP ve MySQL
kullanilmistir. Oyunun agilmasi ile kullanict giris ekran1 gosterilmektedir. Kullanict giris
ekraninda giris yardimi ve kullanici bilgilerinin (kullanici ad1 ve parola) girilebildigi kutular
yer almaktadir. Bu bilgilerinin dogru olarak girilmesinin sonucunda agilan ekranda (Sekil

11) ise;

e Oyunlar: Belirlenen egzersiz hareketlerini destekleyen oyunlarin yer aldigi
ekrandir. Oyunlarin igerisinde oyunlara 6zel kurallar, ayarlar ve oyun komut
islemleri yer almaktadir.

e [Egitimler: Oyun icerilerinde yer alan egzersiz hareketleri ile ilgili bilgilendirmenin

bulundugu ekrandir.
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¢ Oyun Puanlari: Kullaniciya yapilan yorumlarin ve tanimlanan oyunlardaki sonuglar
hakkinda bilgi alinabilen puan ekramidir. Bu alan igerisinde puanlarin yani sira
uzmanlar tarafindan belirlenen hedef ile ilgili gelisim ¢ubugu da yer almaktadir.

e Ayarlar: Avatar/kullanici karakteri se¢iminin yapildigi ekrandir.

e Cikis: Oyundan ¢ikis isleminin yapildig1 ekrandir.

Merhaba Bahattin Selim Pamukcu

Oyunlar Egitimler

Oyun Puanlari Ayarlar

Sekil 11. Egzersize yonelik kisisellestirilebilir ti¢-boyutlu oyunun anasayfa ekrani

Arastirmada Kullanilan Oyunlar ve Egzersiz Hareketleri

Egzersize yonelik kisisellestirilebilir tic-boyutlu oyun tasariminda kullanilan oyun 6geleri
ve O0gretim yontemi Tablo 5°te gdsterilmektedir. Sistem igerisindeki oyunlarda alt1 adet
egzersiz hareketi yer almaktadir. Egzersiz hareketlerinin belirlenmesinde ilk olarak
alanyazin incelemesi yapilmis ve sistem ile uyumlu olabilecegi diisiiniilen genel egzersiz
hareketlerinin bir listesi olusturulmustur. Bu hareketlerin tespit edilmesi siirecinde
gelistirilen sisteme uyum saglayabilecek hareketlerin olmasina 6zen gosterilmistir. Egzersiz
hareketlerinin genel tespitinin ardindan iki alan uzmani ile goriismeler yapilarak sistem
icerisinde kullanilacak egzersiz hareketleri kesinlestirilmistir. Bu siirecte ise alan uzmanlari
sistemi kullanacak olan katilimcilarin sistemden avantaj saglamalarina imkan saglayacak
hareketlerin secilmesine 6zen goOstermistir. Sistemde kullanilmasi kararlastirilan ve tiim

katilimcilarilar i¢in uygun olan bu hareketler; “ayak bilekleri i¢in egzersiz”’, “ayakta
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yapilabilen germe egzersizleri” ve “kollar ve omuzlar i¢in evde yapilacak egzersiz” olarak

uzman ve arastirmacinin ortak fikri ile belirlenmistir.

Tablo 5.

Egzersize Yonelik Kisisellestirilebilir U¢c-Boyutlu Oyunda Kullanilan Oyunlastirma

Ogeleri ve Kullanimi

Oyunlastirma Oyunlastirma Uc¢-Boyutlu Oyunda Oyunlastirma

Kavram Kavrammn Sistemde  Kavramlarmin Gerceklestirilmesi
Kullanimi

Hikayelestirme Top sektirme, meyve Ug-boyutlu oyunlar igerisinde top sektirme
toplama, dans adimlart  ile yiiriiylis hareketleri, meyve toplama ile

germe hareketleri ve dans adimlart ile ayak
hareketleri gergeklestirilmistir.

Kurallar Dengenin korunmast, Ug-boyutlu oyunlar katilimeilar tarafindan
Egzersizlerin dogru dengeleri bozulmadan ve oyunun hedefine
gerceklestirilmesi uygun olarak dogru tamamlanmasiyla

gerceklestirilmistir.

Hedefler Egzersiz hareketleri, Ug-boyutlu oyunlarda katilimeilar igin
Egzersiz siireleri, egzersiz hareketleri, tekrar sayilari ve
Egzersiz tekrarlart tamamlama siireleri tanimlanmustir.

Kullanicilar bu hedefler kapsaminda
oyunlarin hedeflerini gergeklestirmiglerdir.

Geribildirim Kural ve hedefe yonelik ~ Ug-boyutlu oyunlarda katilimcilar egzersiz
anlik geribildirimler hareketlerini gergeklestirirken belirtilen

kurallarin digarisina davranis sergilediginde
uygulamanin yanlis oldugunu belirten,
hedeflere ulasildig1 zaman ise basariy1 ifade
eden anlik geribilidirimler almislardir.
Avatar Cinsiyete gore oyuncu Ug-boyutlu oyun icerisinde katilimcilarin

karakteri

kendileri tarafindan degistirebilecekleri iki
adet oyuncu karakteri bulunmaktadir.
Kullanici avatarlan katilimcilar sisteme kayit
olduklarinda cinsiyetlerine gére otomatik

olarak se¢miglerdir.
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Puan Oyun basar1 puanlari Ug-boyutlu oyun icerisinde katilimcilar
kendileri igin tanimlanan gorevleri
tamamladikga ettikleri basartyla dogru

orantili olarak puan kazanmiglardir.

Seviye ve Basar1 seviyesi Ug-boyutlu oyunlarda kullanicilarin basari
flerleme Durumu puanlarina ve egzersiz uzmani tarafindan
belirtilen tekrar hedeflerine gore kendi basari

seviyesi gelisimlerini takip edebilmislerdir.

Gorevler Kisisellestirilebilir Ug-boyutlu oyunlar: kullanan kullanicilarin
hedefler gorevleri, sabit oyun kurallarina ek olarak
egzersiz uzmanlari tarafindan kullanicilar
icin 6zel olarak tammlanmus hedefleri

icermektedir.

Uzman goriismelerinde bu hareketlerin sistem igerisinde nasil kullanilabilecegine ve hangi
noktalara dikkat edilmesi gerektigi de belirtilmistir. Bu verilen dahilinde egzersiz hareketleri
ve kural 6lg¢iitleri ortak fikirler sonucu ortaya ¢ikartilmistir. Son olarak arastirmaci tarafindan
tamamlanan siire¢ egzersiz uzmanlarina tekrardan danisarak gerekli goriilen diizenlemelerin
tamamlanmasini saglamistir. Diizenleme sonrasinda olusturulan hareket listesi sirasiyla su

sekildedir:

e Tek kol omuzu esnetme: Bu oyunun genel amaci tek kol omuzu esnetme hareketi
kapsaminda belirlenmis alt1 egzersiz hareketinin kullanici tarafindan kurallara
uyularak basariyla tamamlanmasidir. Oyun oynama siirecinde tanimlanan egzersiz
hareketleri kullanicilarin kendi dengelerini koruyarak ekranin sag ve sol tarafinda yer
alan kutulara nesnenin konumundaki kolu ile tutmasiyla tamamlanmaktadir. Tek kol
omuzu esnetme asagidaki hareketlerden olugmaktadir:

o Sol kol yukar1 esnetme
o Sol kol ortada esnetme
o Sol kol asag1 esnetme

o Sag kol yukar1 esnetme
o Sag kol ortada esnetme

o Sag kol asag1 esnetme
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Sekil 12. Tek kol omuzu esnetme

Sekil 13.Tek kol omuzu esnetme hareketi oyun gortintiisti

Uzman tarafindan tanimlanan kural ve siire boyunca tek kol omuzu esnetme

hareketini  dogru  olarak  gergeklestiren  kullanicilar  basarili  olarak
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degerlendirilmektedir. Gorevi basariyla tamamlayan egzersiz kullanicisinin elde
ettigi toplam puan gorevin tamamlanmasi siirecinde yaptigi hata miktarina gore
hesaplanmaktadir. Tek kol omuzu esnetme hareketi Sekil 12°de, oyunun gorseli ise
Sekil 13’te gosterilmektedir.

e Cift kol omuzu esnetme: Bu oyunun genel amaci ¢ift kol omuzu esnetme hareketi
kapsaminda belirlenmis dokuz egzersiz hareketinin kullanici tarafindan kurallara
uyularak bagariyla tamamlanmasidir. Oyun oynama siirecinde tanimlanan egzersiz

hareketleri kullanicilarin kendi dengelerini koruyarak ekranin sag ve sol tarafinda yer

alan kutulara iki kollar1 ile ayn1 anda tutmasiyla tamamlanmaktadir.

Sekil 14. Cift kol omuzu esnetme

Cift kol omuzu esnetme asagidaki hareketlerden olugmaktadir:
o Sol kol yukar1 ve sag kol yukar1 esnetme
o Sol kol ortada ve sag kol yukari esnetme
o Sol kol asag1 ve sol kol yukar1 esnetme
o Sol kol yukar1 ve sag kol ortada esnetme
o Sol kol ortada ve sag kol ortada esnetme
o Sol kol asag1 ve sol kol ortada esnetme

o Sol kol yukar1 ve sag kol asag1 esnetme
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o Sol kol ortada ve sag kol asag1 esnetme

o Sol kol asag1 ve sol kol asag1 esnetme

Uzman tarafindan tanimlanan kural ve siire boyunca ¢ift kol omuzu esnetme hareketini
dogru olarak gergeklestiren kullanicilar basarili olarak degerlendirilmektedir. Gorevi
basariyla tamamlayan egzersiz kullanicisinin elde ettigi toplam puan gérevin tamamlanmasi
siirecinde yaptig1 hata miktarina gore hesaplanmaktadir. Cift kol omuzu esnetme hareketi

Sekil 14’te, oyunun gorseli ise Sekil 15°te gosterilmektedir.

Sekil 15.Cift kol omuzu esnetme hareketi oyun goriintiisii

o [llerideki hedefe dogru adim atma: Bu oyunun genel amaci ilerideki hedefe dogru
adim atma hareketi kapsaminda belirlenmis dort egzersiz hareketinin kullanici
tarafindan kurallara uyularak basariyla tamamlanmasidir. Oyun oynama siirecinde
tanimlanan egzersiz hareketleri kullanicilarin kendi dengelerini koruyarak ekranda
yer alan kutulara nesnenin konumundaki ayagi ile ileri dogru adim atma hareketiyle
basmasiyla tamamlanmaktadir. ilerideki hedefe dogru adim atma asagidaki
hareketlerden olusmaktadir:

o Sol ayak ile 6ne basma
o Sagayak ile 6ne basma
o Sol ayak ile sola basma
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o Sag ayak ile saga basma

Sekil 16. Ilerideki hedefe dogru adim atma
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Sekil 17 Ilerideki hedefe dogru adim atma hareketi oyun goriintiisii

Uzman tarafindan tanimlanan kural ve siire boyunca ilerideki hedefe dogru adim

atma hareketini dogru olarak gerceklestiren kullanicilar basarili  olarak
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degerlendirilmektedir. Gorevi basariyla tamamlayan egzersiz kullanicisinin elde
ettigi toplam puan gorevin tamamlanmasi siirecinde yaptigi hata miktarina gore
hesaplanmaktadir. ilerideki hedefe dogru adim atma hareketi Sekil 16°da, oyunun
gorseli ise Sekil 17°de gosterilmektedir.
¢ Yerinde yiiriime: Bu oyunun genel amaci yerinde yiiriime hareketi kapsaminda

belirlenmis dort egzersiz hareketinin kullanici tarafindan kurallara uyularak basariyla
tamamlanmasidir. Oyun oynama silirecinde tamimlanan egzersiz hareketleri
kullanicilarin kendi dengelerini koruyarak ekranin sag ve sol tarafinda yer alan beyaz
topa nesnenin konumunda bulunan ayagi ile dokunmasiyla tamamlanmaktadir.
Yerinde yiiriime asagidaki hareketlerden olusmaktadir:

o Sol ayagi yarim kaldirma

o Sol ayagi tam kaldirma

o Sagayag yarim kaldirma

o Sag ayag tam kaldirma

Sekil 18. Yerinde yiiriime

Uzman tarafindan tanimlanan kural ve siire boyunca yerinde yiirime hareketini
dogru olarak gerceklestiren kullanicilar basarili olarak degerlendirilmektedir. Gorevi

basariyla tamamlayan egzersiz kullanicisinin elde ettigi toplam puan gorevin
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tamamlanmasi siirecinde yaptig1 hata miktarina gére hesaplanmaktadir. Yerinde

yiiriime hareketi Sekil 18’de, oyunun gorseli ise Sekil 19°da gosterilmektedir.

Puan

Sekil 19. Yerinde yiiriime hareketi oyun goriintiisii

e Uzanarak tek kol omuzu esnetme: Bu oyunun genel amaci uzanarak tek kol omuzu
esnetme hareketi kapsaminda belirlenmis alti egzersiz hareketinin kullanic
tarafindan kurallara uyularak basariyla tamamlanmasidir. Oyun oynama siirecinde
tanimlanan egzersiz hareketleri kullanicilarin kendi dengelerini koruyarak ekranin
sag ve sol tarafinda yer alan kutulara nesnenin bulundugu kollar1 ile uzanarak
tutmasityla tamamlanmaktadir. Uzanarak tek kol omuzu esnetme asagidaki
hareketlerden olusmaktadir:

o Uzanarak sol kol yukar1 esnetme
o Uzanarak sol kol ortada esnetme
o Uzanarak sol kol agsag1 esnetme

o Uzanarak sag kol yukar1 esnetme
o Uzanarak sag kol ortada esnetme

o Uzanarak sag kol asagi1 esnetme
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Yeniden Baslat

Sekil 21. Uzanarak tek kol omuzu esnetme hareketi oyun goriintiisii

Uzman tarafindan tanimlanan kural ve siire boyunca uzanarak tek kol omuzu esnetme

hareketini  dogru  olarak  gergeklestiren  kullanicilar  bagarili  olarak
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degerlendirilmektedir. Gorevi basariyla tamamlayan egzersiz kullanicisinin elde
ettigi toplam puan gorevin tamamlanmasi siirecinde yaptigi hata miktarina gore
hesaplanmaktadir. Uzanarak tek kol omuzu esnetme hareketi Sekil 20°de, oyunun
gorseli ise Sekil 21°de gosterilmektedir.

e Tek kol omuzu capraz olarak esnetme: Bu oyunun genel amaci tek kol omuzu
capraz olarak esnetme hareketi kapsaminda belirlenmis alt1 egzersiz hareketinin
kullanict tarafindan kurallara uyularak basariyla tamamlanmasidir. Oyun oynama
stirecinde tanimlanan egzersiz hareketleri kullanicilarin kendi dengelerini koruyarak
ekranin sag ve sol tarafinda yer alan kutulara nesnenin bulundugu zit konumdaki kolu
ile capraz olarak tutmasiyla tamamlanmaktadir. Tek kol omuzu capraz olarak
esnetme asagidaki hareketlerden olugmaktadir:

o Sol kol ile sag yukar1 esnetme
o Sol kol ile sag ortada esnetme
o Sol kol ile sag asag1 esnetme

o Sag kol ile sol yukar1 esnetme
o Sag kol ile sol ortada esnetme

o Sag kol ile sol asag1 esnetme

Sekil 22. Tek kol omuzu ¢apraz olarak esnetme
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Uzman tarafindan tanimlanan kural ve siire boyunca tek kol omuzu capraz olarak
esnetme hareketini dogru olarak gerceklestiren kullanicilar basarili olarak
degerlendirilmektedir. Gorevi basariyla tamamlayan egzersiz kullanicisinin elde
ettigi toplam puan gorevin tamamlanmasi siirecinde yaptigr hata miktarina gore
hesaplanmaktadir. Tek kol omuzu capraz olarak esnetme hareketi Sekil 22’de,

oyunun gorseli ise Sekil 23’te gosterilmektedir.

Sekil 23. Tek kol omuzu ¢apraz olarak esnetme hareketi oyun gériintiisii

Web Destekli Takip Sistemi

HTML, PHP ve MySQL kullanilarak kodlamasi yapilan web destekli kullanici takip
sisteminin ana giris ekraninda “Kullanic1 Girisi” ve “Kayit O1” butonlar1 yer almaktadir.
Kullanici bilgilerinin dogru olarak girilmesinin ardindan kullanic tiiriine gore ti¢ farkli ekran

cikmaktadir. Bunlar asagidaki sekilde siralanmistir;

e Sistem Yoneticisi: Kullanici listeleri, uzman listeleri ve oyun ekleme paneline
erisimi bulunan sistem yoneticisi ayni zamanda alan uzmaninin erigimi olan sayfalara
da erisim saglayabilmektedir. Sistem yoneticisi yeni kayit olan kullanicilara onay
islemi yapabildigi gibi, kullanicilarin tiim kisisel bilgilerine de erigebilmektedir.
Sistem yoneticisi i¢in hazirlanan web takip sisteminin ekran goriintiisii Sekil 24°te

gosterilmektedir.
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P DijitalEgzersiz @ Cilag

Sekil 24. Web takip sistemi sistem yoneticisi ana ekran goriintiisii

e Egzersiz Uzmani: Alan uzmanlari kendi sistemlerinde kayith veya izin vermis tiim
kullanicilarin profillerine eriserek basta oyun tanimlama ve oyun kurali belirleme
islemlerini gerceklestirebilmektedir. Buna ek olarak kullanicilarin kisisel bilgilerini
ve gelisimlerini kontrol edip bu dogrultuda da yorum ekleyebilmektedirler. Egzersiz
uzmanlart i¢in hazirlanan web takip sisteminin ekran goriintlisii Sekil 25°te

gosterilmektedir.

€ DijitalEgzersiz & Cikis

Kullanic Ara

Tanimli Kullanicilar

11111111111 | Test User @Detay

Sekil 25. Web takip sistemi egzersiz uzmani ana ekran goriintiisii

o Egzersiz Kullanicisi: Kullanicilar bagta kendileri i¢in tanimlanan oyunlarin
kurallarini, oyunlarda elde ettikleri puanlar1 ve uzmanlar tarafindan tanimlanan

yorumlar olmak {izere kendileri ile ilgili tiim kisisel bilgileri bu ekran araciligiyla
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gorebilmektedir. Egzersiz kullanicilart igin hazirlanan web takip sisteminin ekran

goriintiisii Sekil 26°da gosterilmektedir.

€@ DijitalEgzersiz

Kisisel

Oyunlar

® + 4

Sekil 26. Web takip sistemi egzersiz kullanicisi ana ekran goriintiisii

Pilot Cahsma Oncesi Uygulama

Pilot uygulama oncesinde yiiksek seviye bilgisayar okuryazarlik seviyesinde olan egzersiz
katilimcist ile kullanicilara yonelik gelistirilen yazilimlar i¢in yapilan kullanilabilirlik testi
uygulamasinda katilimciya verilen gorev listesinde tig-boyutlu oyunlar igin Ek 2’de yer alan
on sekiz gérevden on bes tanesi hata yapilmadan tamamlanirken (i¢ tanesi hatali deneme ile
tamamlanmistir. Web takip sisteminde yer alan on gorevden sekiz tanesini basariyla
tamamlarken iki tanesini hatali denemelerin sonucunda tamamlamistir. Basariyla

tamamlanamayan (hatal1 deneme sonucunda tamamlanan) gorevler agsagidaki gibidir.

Birden fazla deneme sonucunda tamamlanan tig-boyutlu oyun gorevleri:
e Oyunun ses ayarlarini degistiriniz.
o Uygulamada yer alan ses ag/kapat butonu yerine, kameranin bakis agisini

degistiren yukar1 asagi butonlar1 kullanildi. Basarili olunamayinca bilgisayar
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iizerinde bulunan ses ayarlar1 kullanildi. Sonrasinda ise sistemde yer alan ses
ac/kapat butonlar1 kullanilarak gérev tamamlandi.
e Giris yaptiginiz oyun i¢in olusturulmus egitime giris yapiniz.

o Birden fazla deneme sonucunda egitim ekranina ulasildi ve gorev
tamamlanda.

e Sizin i¢in tanimlanmis oyunlar1 bagari ile tamamlayiniz.

o Oyun basladiginda avatarin konumunun nerede oldugunu 6grenmek istedi.

o Kullanilan oyun 6gelerinin birbirine benzemesi oyunlarda hata yapmasina
sebep oldu. Katilimci portakal ve seftali 6gelerinin birbirine benzedigini
belirtti.

Tamamlanamayan tig-boyutlu oyun gorevleri:
e Kaullanici girigi yapmak i¢in gereksinimleri 6greniniz.

o Katilimer tarafindan ilgili sayfa bulunamadi.
Birden fazla deneme sonucunda tamamlanan web destekli takip sisteminin gorevleri:

e Oynamis oldugunuz oyunlardan bir tanesinde elde ettiginiz puanlar1 6greniniz.
o Oyun puanlari ile nasil oynanir ekraninin ayni sayfada olmasindan kaynakli
olarak yanlis yapildig: diistintildi.
e Sizin i¢in yazilmis yorumlar1 okuyunuz.
o Katilimcmin sayfasinda yorum yazili olmadigindan dolay: anasayfa "ya geri
donerek tekrardan giris saglandi.
e Takip sisteminde sifrenizi degistiriniz.
o Katilimcimin mevcut bilgisinde olan mevcut sifre, yeni sifre ve yeni sifrenin
tekrarinin soruldugu bir ekran ile karsilasmadigindan dolay1 sifre degistirme

islemi birden fazla deneme sonucunda gerceklestirildi.

Pilot uygulama i¢in kullanilabilirlik ¢alismalar1 yazilimlar {izerinde “birden fazla deneme
sonunda tamamlanan gorevler” ve “tamamlanamayan gorevler” diizeyinde kategorilere
ayrilmistir. Pilot uygulama 6ncesi yapilan bu ¢alisma sonucunda gorev listesinde bulunan
maddelerin uygulama siirecinde arastirmanin sonucunu etkilememesi igin gorev
siralamasinda diizenlemeler yapilmis fakat yazilimlar iizerinde iyilestirme yapilmamaistir.
Boylece kullanicilarin pilot uygulama sirasinda yapacaklar1 gorevlerin birbirleriyle iliskili

diizeyde olmas1 saglanmistir.
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Verilerin Analiz Edilmesi

Veri toplama siireci sonucunda gozlem, goriisme ve veri tabani kayitlarindan elde edilen
veriler ile analiz islemi baslatilmistir. Betimsel olarak analiz islemi gerceklestirilen gozlem
ile toplanan veriler “basar1 oran1”, “tamamlama siiresi” ve “verimlilik” basliklar1 altinda
sayisal olarak sunulmus ve yorumlanmistir. Goriisme sonucunda toplanan memnuniyet ve
veri tabani kayitlar1 ile elde edilen sayisal veriler ise “puan miktar1”, “hata miktar1”,
“tamamlama siliresi” ve “memnuniyet” olarak gézlem verilerine benzer bir sekilde betimsel
olarak analiz edilmis ve yorumlanmistir. Dort asama olarak gerceklestirilen betimsel analiz
stireci sirasiyla gerceve olusturma, tematik cergeveye gore verilerin islenmesi, bulgularin

tanimlanmasi ve yorumlanmasi seklindedir(Y1ldirim & Simsek, 2013). Bu baglamda siireg

su sekildedir:

e Cerceve olusturma: ISO 9241 kullanilabilirlik standartlarina uygun olacak sekilde
etkililik, verimlilik ve memnuniyet kapsaminda g¢er¢eve olusturulmustur (1SO,
1998).

o Tematik cerceveye gore verilerin islenmesi: Elde edilen veriler iliskili ¢erceveye
uygun olarak kategorilestirilmis ve islenmistir.

¢ Bulgularin tammlanmasi: Cercevelerin altina islenen verilerin genel tanimlamalari
yapilmistir.

e Bulgularin yorumlanmasi: Bulgu tanimlamalarinin ardindan son olarak elde edilen
bulgular gézlemler ve sayisal verilerin karsilastirilmast ile neden sonug iliskileri

cikartilarak yorumlanmustir.

Bu analizin yani sira yari yapilandirilmis goriismelerden elde edilen verilerle ise igerik
analizi yapilmistir. Verileri agiklayabilecek kavramlari ve iliskilerini ortaya g¢ikarmak
amaciyla yapilan icerik analizi, derinlemesine bir inceleme gergeklestirerek betimsel
analizin ulasamadig1 kavram ve temalar iizerinde kesif yapar. Icerik analizi siireci dort
adimdan olusmaktadir. Bunlar; verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi, kodlarin ve
temalarin diizenlenmesi ve bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasidir (Yildirm &

Simsek, 2013).

Igerik analizinde ilk olarak elde edilen igerigin igerisindeki anlaml1 béliimlere ayrilmasi ile
kavramlar ve bu boliimlere isim verilmesi ile de kodlamalar ortaya ¢ikmaktadir. Kodlama

daha Onceden belirlenmis kavramlara gore yapilabildigi gibi verilerden elde edilen
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kavramlara gore de yapilabilmektedir. Bu siire¢ kodlama isleminin yapilmasiin ardindan
elde edilen kodlarin ortak yonleri tespit edilerek belirli kategoriler altinda toplanmasi ve
temalarin bulunmas: siireci ile devam etmektedir. Verilerin kullanicinin anlayacag tiirden
bir dil ile tanimlanmas1 i¢in veriler son olarak kodlara ve temalara gore diizenlenir ve
tanimlama islemleri yapilir. Betimsel analizin son asamasinda oldugu gibi bu veriler
yorumlanarak igerik analizi siireci tamamlanir (Yildirrm & Simsek, 2013). Bu baglamda

icerik analizi asagidaki adimlara gore yapilmistir.

e Verilerin kodlanmasi: Sistemlerin gelistirilmesi siirecinde alanyazinda yer alan ve
uzman gorisleri alinarak gelistirilen ii¢-boyutlu oyun ve web takip sisteminin
bilesenleri igerik agacinin kodlarini olusturmustur. Katilimc1 goriismelerinden elde
edilen veriler kodlar ¢ergevesinde incelenmistir.

¢ Temalarin bulunmasi: Temalarin bulunmasi asamasinda ise birbiriyle iligkili olan
kodlar bir araya gelerek temsil ettigi goreve uygun olarak isimlendirme yapilmistir.

e Kodlarin ve temalarin diizenlenmesi ve tammmlanmasi: Temalar ve kodlar
diizenlendikten sonra belirli olgulara gore tanimlanmistir. Kodlar1 olusturan
alintilara bu asamada yer verilmistir.

¢ Bulgularin yorumlanmasi: Bulgularin yorumlanmasi asamasinda ise derinlemesine
bir sekilde incelenen verilen neden-sonug iliskisi kapsaminda degerlendirilerek

aragtirmaci tarafindan yorumlanmistir.

Yapilan analizlerin gecerliligi ve giivenilirliginin saglanmasi sonuglarin inandiriciligi ve
Olclimiin objektifligi agisindan 6nem ifade etmektedir. Baska bir ifadeyle c¢aligmanin
inandiriciligy, tutarliligi, nakledilebilir ve teyit edilebilir olmasi gegerlilik ve giivenilirlik i¢in
onemlidir. Bu konuyla ilgili olarak uzun siireli etkilesim, derinlik odakli veri toplama,
cesitleme, uzman incelemesi, katilimei teyidi, ayrintili betimleme, amacgli ornekleme,
tutarlilik incelemesi ve teyit incelemesi yapilmasi arastirmalarda gecerliligin ve
giivenilirligin saglanmasi i¢in kullanilan yontemlerdendir (Merriam, 2013; Yildirnm &
Simsek, 2013). Analiz isleminde gozlem, goriisme, memnuniyet ve sayisallastirilmis veri
taban1 kullanim1 ¢esitlemenin yapilarak elde edilen verilerinin birbirine benzerliklerini
gostermeyi ve inandiriciligini arttirmak i¢in kullanilmistir. Bulgularda elde edilen sonuglarin

birbirine benzer ¢ikmis olmasi elde edilen verilerin inandiriciligini kanitlar yondedir.
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Icerik analizi siirecinde elde edilen kodlamalar bir baska arastirmaciya goénderilerek
disaridan katilan bu arastirmaci tarafindan analiz edilmesi istenmistir. Elde edilen sonuglar
arasinda toplam benzerlik oran1 %97,37 olarak ¢ikmistir. Elde edilen yetmis alt1 kod arasinda
sadece iki tanesi farkli olarak degerlendirilmistir. Bu veriler egzersiz kullanicilari igin tig-
boyutlu oyun ve egzersiz kullanicilart igin web takip sistemi goriisme verilerinde %100
olarak benzerlik gdsterirken. Uzmanlar i¢in web takip sisteminde %93,75 benzerlik olarak
sonug¢lanmistir. Tiim bunlara ek olarak yapilan analiz siireci bir uzman ile birlikte tekrardan

gozden gegirilerek gegerlilik ve giivenilirlik agisindan tutarlilik incelemesi yapilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde egzersiz katilimcilar igin egzersize yonelik gelistirilen ti¢-boyutlu oyunun
kullanilabilirligine, egzersiz katilimcilar icin egzersize yonelik gelistirilen web destekli
kullanicr gelisimi takip sisteminin kullanilabilirligine ve egzersiz uzmanlari i¢in egzersize
yonelik gelistirilen web destekli kullanic1 gelisimi takip sisteminin kullanilabilirligine ait
bulgular yorumlanmistir. Aragtirmanin ii¢ ana sorusunu cevaplamak i¢in yapilan veri analizi
ve elde edilen her bir arastirma sorusu i¢in Sekil 27°de verilen siralamayla organize edilerek

sunulmustur.

Pilot ¢alisma sirasinda toplanan verilerin analizi

N\

Pilot calisma bulgularina dayali olarak sistemin ilgili bilesenlerinde yapilan iyilestirmeler

2

Sistem uygulamasinda toplanan verilerin analizi

2

Kullanimi kolaylastiran bilesenlerle ilgili arastirma sorusu bulgularinin yorumlanmasi

2

Kullanimi sinirlayan bilesenlerle ilgili arastirma sorusu bulgularinin yorumlanmasi

Sekil 27. Arastirma bulgularinin sunum siralamasi
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Arastirma Sorusu 1: Egzersiz Kullamcilan icin Egzersize Yonelik Gelistirilen Uc-

Boyutlu Oyunun Kullanilabilirligine Ait Veri Analizi ve Bulgular

Egzersiz kullanicilar i¢in egzersize yonelik gelistirilen ti¢-boyutlu oyunun kullanilabilirlik
veri analizinde, ilk olarak pilot caligmalardan elde edilen ekran kaydi, ses kaydi ve gozlem
verileri analiz edilerek gorev basari oranlari, gérev tamamlama siireleri ve gorev tamamlama
davraniglar1 olarak ii¢ tabloya doniistiiriilmiistiir. Bu tablolardan ve yar1 yapilandirilmis
goriismelerden tig-boyutlu oyunun kullanimini sinirlandiran durumlar tespit edilerek revize

islemleri gerceklestirilmistir.

Iyilestirmelerin tamamlanmasindan sonra iig-boyutlu oyunun uygulama ¢alismasi
gerceklestirilerek ekran kaydi, ses kaydi ve gozlem verilerinden pilot ¢alismada oldugu gibi
gorev basar1 oranlari, gérev tamamlama siireleri ve gorev tamamlama davranislari olarak {i¢
tablo ¢ikartilmistir. Bu verilere ek olarak yari1 yapilandirilmig goriisme formlarindan elde
edilen kullanicilarin sistem hakkindaki memnuniyet goriisleri bir tablo ile aktarilmistir.
Sistemin kullanicilar tarafindan kullanimiyla elde edilen veri tabani kayitlart da oyun
tamamlama siireleri, oyun hata miktarlar1 ve oyun puanlar1 bagliklar1 altinda sunulmustur.
Yar1 yapilandirilmis gériisme sorularindan elde edilen diger verilerle igerik analizi yapilmig

tema, kategori ve kodlara ayrilarak sunumu gergeklesmistir.

Son olarak pilot ve uygulama ¢alismalarindan elde edilen tiim veriler karsilagtirilarak analiz
edilmis, kullanim1 kolaylastirdigi tespit edilen durumlar ti¢-boyutlu oyunun kullanimini
kolaylagtiran ve kullanimini sinirladigi tespit edilen durumlar ise tig-boyutlu oyunun

kullanimini sinirlayan bilesenler basliklar altinda sunularak raporlanmastir.

Pilot Calisma Veri Analizi: Egzersize Yonelik U¢-Boyutlu Oyun

Pilot uygulama i¢in yiiksek, iyi ve diisiik seviye bilgisayar okuryazarlik seviyesinde olan
egzersiz katilimcilart ile yapilan pilot kullanilabilirlik testinde elde edilen veriler basari
oranlari, gorev tamamlama siireleri ve tiklama sayilar1 olmak tizere sirasiyla Tablo 6, Tablo
7 ve Tablo 8’deki gibidir. Veri toplama isleminde egzersiz katilimcilarina verilen gorev
listesindeki gorevlerin yapilmasi istenmis ve ekran kaydi, ses kaydi, gézlem ile tiim islemler
incelenmistir. Egzersiz katilimcilart igin hazirlanan gorev listesi ve gozlem formu Ek 2’de

yer alirken, uzmanlar i¢in ise EK 3’te yer almaktadir. Uygulamanin ardindan sirasiyla Ek 4
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ve EK 5 olmak iizere kullanici ve uzman i¢in olusturulmus yar1 yapilandirilmig formlarla veri

toplanmigtir. Tablo 6°da yer alan veriler gérevi tamamlayan ve gorevi tamamlayamayan

katilimcilarin sayilarini ve buna bagli olarak tamamlanma oranini vermektedir.

Tablo 6.

Egzersiz katilimcilart igin gelistirilen tig-boyutlu oyunun pilot uygulama basart oranlart

Katilime1 Gorevi Gorev Tamamlanma
Sayisi Tamamlayan Tamamlamayan Orani
Kisi Kisi Kisi %

Gorev 1 - Kullanicr girisi

yapmak icin gereksinimleri 3 1 2 33
Ogreniniz.

Gorev 2 - Kullanicr girisi 3 3 0 100
yapiniz.

Gorev 3 - Sizin i¢in

tanimlanan oyunlardan bir 3 3 0 100
tanesine girig yapiniz.

Gorev 4 - Giris yaptiginiz

oyun i¢in olusturulmusg 3 3 0 100
egitime girig yapiniz.

Gorev 5 - Giris yaptiginiz

oyuna geri donerek oyunu 3 3 0 100
baslatiniz.

Gorev 6 - Oyunu yeniden 3 3 0 100
baslatiniz.

Gorev 7 - Oyyngn_ ses 3 3 0 100
ayarlarini degistiriniz.

Gorev 8 - Oyvgmn Kamera 3 3 0 100
ayarlarini degistiriniz.

Gorev 9 - Oyunu

tamamlamadan ¢ikis 3 3 0 100
yapiniz.

Gorev 10 - Baska bir

karakter(avatar) secimi 3 1 2 33
yapiniz.

Gorev 11 - Oyun

puanlarinizi 3 2 1 67
goriintiileyiniz.

Gorev 12 - Sizin igin

tanimlanmis oyunlarin 3 3 0 100
kurallarini 6greniniz.

Gorev 13 - Sizin igin

tanimlanmis oyunlari 3 0 3 0
basari ile tamamlayiniz.

Gorev 14 - Sistemden ¢ikis 3 3 0 100

yapiniz.




Tablo 7°de yer alan veriler tamamlanan ve tamamlanamayan gorev siireleri, gozlem ve ekran
kayitlarindan elde edilen verilerden olugsmaktadir.

Tablo 7.
Egzersiz katilimcilar icin gelistirilen tigc-boyutlu oyunun pilot uygulama tamamlama
stireleri

Toplam Tamamlanan Tamamlanmayan
Gorev Siiresi Gorev Siiresi Gorev Siiresi
Ortalamasi Ortalamast Ortalamasi
Saniye Saniye Saniye
Gorev 1 - Kullanicr girisi
yapmak icin gereksinimleri 27 59 10
Ogreniniz.
Gorev 2 - Kullanicr girisi 33 33 i
yapiniz.
Gorev 3 - Sizin i¢in
tanimlanan oyunlardan bir 63 63 -

tanesine girig yapiniz.

Gorev 4 - Giris yaptiginiz

oyun i¢in olusturulmusg 81 81 -
egitime girig yapiniz.

Gorev 5 - Giris yaptiginiz

oyuna geri donerek oyunu 21 21 -
baslatiniz.
Gorev 6 - Oyunu yeniden 20 20 i
baslatiniz.
Gorev 7 - Oyyngn_ ses 43 43 i
ayarlarini degistiriniz.
Gorev 8 - Oyunun kamera

o e 36 36 -
ayarlarini degistiriniz.
Gorev 9 - Oyunu 49 49 i
tamamlamadan ¢ikis yapiniz.
Gorev 10 - Baska bir
karakter(avatar) se¢imi 134 20 191
yapiniz.
Gorev 11 - Oyun puanlarimz: 26 10 58
goriintiileyiniz.
Gorev 12 - Sizin igin
tanimlanmig oyunlarin 38 38 -

kurallarini 6greniniz.

Gorev 13 - Sizin igin

tanimlanmis oyunlar1 basart 680 - 680
ile tamamlayiniz.

Gorev 14 - Sistemden ¢ikis
yapiniz.

49 49 -
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Tablo 8’de yer alan veriler gozlem ve ekran kayitlarindan elde edilen verilerden

olusmaktadir. Ik adimda dogru katilimcilarin gorevleri hata yapmadan tamamladigini, ilk

adimda yanlis ise gérevi tamamlasalar dahi hata yaparak tamamladiklarini ifade etmektedir.

Tablo 8.
Egzersiz katilimcilar igin gelistirilen tig-boyutlu oyunun pilot uygulama gérev tamamlama
davranisglari
Tamamlanan ~ Tamamlanmayan
Gorev Adim Gorev Adim ik Adim Ik Adim
Ortalamasi Ortalamasi Dogru Yanlig
Tiklama Tiklama % %
Gorev 1 - Kullanicr girisi
yapmak i¢in gereksinimleri 1 0 33 67
Ogreniniz.
Gorev 2 - Kullanicr girisi 1 i 100 0
yapiniz.
Gorev 3 - Sizin i¢in
tanimlanan oyunlardan bir 1 - 100 0
tanesine giris yapiniz.
Gorev 4 - Giris yaptiginiz
oyun i¢in olusturulmusg 2 - 67 33
egitime giris yapiniz.
Gorev 5 - Giris yaptiginiz
oyuna geri donerek oyunu 1,7 - 67 33
baslatiniz.
Gorev 6 - Oyunu yeniden 2 i 67 33
baslatiniz.
Gorev 7 - Oyunun sés 14 - o7 3
ayarlarini degistiriniz.
Gorev 8 - Oyunun kamera 14 i 67 33
ayarlarini degistiriniz.
Gorev 9 - Oyunu
tamamlamadan ¢ikis 1 - 100 0
yapiniz.
Gorev 10 - Bagka bir
karakter(avatar) secimi 1 4 33 67
yapiniz.
Gorev 11 - Oyun
puanlarinizi 1 8+ 67 33
goriintiileyiniz.
Gorev 12 - Sizin igin
tanimlanmis oyunlarin 1,7 - 67 33
kurallarini 6greniniz.
Gorev 13 - Sizin igin
tanimlanmis oyunlari - 3 0 100
basari ile tamamlayiniz.
Gorev 14 - Sistemden ¢ikis 1 i 100 0

yapiniz.
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Egzersize Yonelik Uc-Boyutlu Oyun i¢in Yapilan Tyilestirmeler

Pilot ¢aligmada yapilan kullanilabilirlik degerlendirmesinden sonra elde edilen verilerin

analiz edilmesiyle yapilan iyilestirmeler asagidaki sekildedir;

a. Avatar kavramimin kullanicilar tarafindan bilinirligi diisiik olmasindan kaynakli
olarak Avatar degistirme sayfasina agiklama eklendi.

b. Kullanicilar “Yardim” olarak belirtilen butonu sistem kullanimiyla ilgili genel
yardim butonu olarak diistindiiklerinden dolay1 kullanic1 bilgileri giris sayfasindaki
bu buton “Giris Yardimi” olarak degistirildi.

c. Kullanicilar ana sayfada yer alan puan durumu butonunu oyunlarin igerisinde yer
alan anlik verilen puanlarlar oldugunu diislindiiklerinden dolayr bu buton “Oyun
Puanlar1” olarak degistirildi.

d. Opyun i¢i ayarlarda yer alan ses ve kamera ayarlar1 kullanicilar tarafindan etkilesim

olan buton olarak algilanmadig i¢in etkilesim 6zelligi daha belirgin hale getirildi.

Basar1 kriteri saglanamayan ti¢-boyutlu oyun gorevleri sirasiyla asagidaki gibidir;

Avyarlar

Pilot calisma ekran goriintiisii

Ayarlar
Avatar/Karakter seciminizi yapiniz.

Pilot calisma sonrasinda ekran goriintiisi

Sekil 28. Ug-boyutlu oyun avatar/karakter segim ekraninda yapilan degisim goriintiisii
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e Sizin i¢in tamimlanmis oyunlar1 basari ile tamamlayiniz.

©)

(@]

(@]

Oyun basladiginda avatarinin konumunun nerede oldugunu 6grenmek istedi.
Kamera agisinin tam olarak ayarlanmadigini belirtti.

Ayn1 ara yiize sahip oyunlarin kurallar1 karistirildi.

Oyun kurallar1 her oyunda hatirlatilmadigindan siire, beyaz bolge(egzersiz
alaninda durus) ve kirmizi1 bolge(hatali durus) tam olarak anlagilamadi.
Oyunda birbirine benzeyen 06geler oldugundan dolayr bazi kurallar
karigtirildi.

Egzersiz katilimcilari sistemin test siirecini farkli ortamlarda yiirtitmesinden kaynakli olarak

oyunlar1 oynarken bazi zorluklar yasamislardir. Bulunduklar1 ortamin fiziki sartlar1 uygun

olmayan egzersiz katilimcilari sistemin kalibrasyon asamasindan sonra oyunlara baglamasi

gerekmektedir. Ek olarak oyunlarda yer alan egitimlerin oyun ana ekraninda tekrardan

hatirlatilmamasindan kaynakli olarak oyunun oynanmasi siirecinde oyunlarin oynanmasina

engel olmustur. Buna ¢6ziim olarak kalibrasyon islemi major iyilestirme olarak yapilmasi

planlanirken, ipucu basliginda oyunlarla ilgili bazi bilgiler giris ekranlarina eklenmistir.

Puan Durumu

Pilot calisma ekran goriintiisii

Oyun Puanlari

Pilot calisma sonrasinda ekran gdrintiisii

Sekil 29. Ug-boyutlu oyun ana menii ekraninda yapilan degisim goriintiisii

e Oyun puanlariniz goriintiileyiniz.

o

Genel oyun puanlari ile oyunlardaki anlik puanlar karist.
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Egzersiz katilimcilarina tanimlanan oyunlarda yer alan anlik puanlar ile genel puan durumu
karistirildigindan dolayr gérev basariyla tamamlanamamistir. Coziim olarak Sekil 29°da

gosterildigi gibi “Puan Durumu” basligi “Oyun Puanlar1” olarak degistirilmistir.

e Kaullanici girisi yapmak i¢in gereksinimleri 6greniniz

o Egzersiz katilimcist tarafindan ilgili sayfa bulunamadi.

Egzersiz katilimcilar1 giris gereksinimlerinin hangi maddeleri igerdigini bildiklerini
diisiindiiklerinden dolay1 giris ekraninda yer alan “yardim” butonuna basmay1
diisinmemislerdir. Bundan kaynakli olarak goérev basariyla tamamlanamamistir. Coziim
olarak “Yardim” baghig1 Sekil 30°da gosterildigi gibi “Giris Yardimi1” olarak degistirilmistir.

Degisim yapilan ekranin tam ekran goriintiisii de Sekil 31°de gosterilmektedir.

Yardim

Pilot calisma ekran gOriintlisii

Giris
Yardimi

Pilot calisma sonrasinda ekran gorintiisii

Sekil 30. Ug-boyutlu oyun kullanici girisi ekraninda yapilan degisim goriintiisii

DIJITAL EGZERSIZ
Kolay Takip Edilebilir Eglenceli Egzersiz

TC Kimlik No :
Parola

Girig
Yardimi

Giris Yap

Sekil 31. Ug-boyutlu oyun kullanic girisi ekran gériintiisii
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Buna ek olarak kullanilabilirlik testi i¢in yapilan pilot dncesi ¢alismada tespit edilen diger

hatali kodlamalar ise su sekildedir;

e Oyunda yer alan ses ve kamera ayarlar1 kullanicilar tarafindan buton olarak

diisiiniilmedigi i¢in fonksiyonlar1 anlasilmada.

Pilot calisma ekran goruntiisi Pilot calisma sonrasinda ekran goruntisi
Sekil 32. Ug¢-boyutlu oyun ayarlar sekmesi ekraninda yapilan degisim gériintiisii

Bu baglamda “Ayarlar” igerisinde bulunan “Ses” ve “Kamera” ayarlar1 Sekil 32’deki gibi

daha belirgin hale getirilmistir.

Uygulama Veri Analizi: Egzersize Yonelik Ug-Boyutlu Oyun

Bu bagslik altinda gelistirilen tig-boyutlu oyunun kullanilabilirlik testi sonunda elde edilen
verileri gorev basar1 orani, gorev tamamlama siiresi, gorev tamamlama davranislari,
oyunlarin memnuniyet seviyeleri olmak {izere incelenmistir. Bu bulgular sirasiyla Tablo 9,
Tablo 10, Tablo 11 ve Tablo 12’de gosterilmektedir. Ayn1 zamanda kullanicilarin her bir
oyun i¢in ayri olmak {izere tamamlama siireleri, toplam hata miktarlar1 ve elde ettikleri

puanlar sirasiyla Tablo 13, Tablo 14 ve Tablo 15’te verilmistir.
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Tablo 9.
Egzersiz kullanicilar igin egzersize yonelik gelistirilen tig-boyutlu oyunun gorev basart
oranlart

Katilimet Gorevi Gorev Tamamlanma
Sayisi Tamamlayan Tamamlamayan Orani
Kisi Kisi Kisi %
Gorev 1 - Kullanic girisi
yapmak i¢in gereksinimleri 7 7 0 100
Ogreniniz.
Gorev 2 - Kullanicr girisi 7 7 0 100
yapiniz.
Gorev 3 - Sizin i¢in
tanimlanan oyunlardan bir 7 7 0 100

tanesine girig yapiniz.

Gorev 4 - Giris yaptiginiz

oyun i¢in olusturulmusg 7 7 0 100
egitime girig yapiniz.

Gorev 5 - Giris yaptiginiz

oyuna geri donerek oyunu 7 7 0 100
baglatiniz.

Gorev 6 - Oyunu yeniden
baslatiniz.

Gorev 7 - Oyunun ses
ayarlarini degistiriniz.
Gorev 8 - Oyunun kamera
ayarlarini degistiriniz.
Gorev 9 - Oyunu
tamamlamadan ¢ikis 7 7 0 100
yapiniz.

Gorev 10 - Baska bir

karakter(avatar) se¢imi 7 7 0 100
yapiniz.

Gorev 11 - Oyun

puanlarinizi 7 7 0 100
goriintiileyiniz.

Gorev 12 - Sizin igin

tanimlanmis oyunlarin 7 6 1 86
kurallarini 6greniniz.

Gorev 13 - Sizin igin

tanimlanmis oyunlari 7 7 0 100
basari ile tamamlayiniz.
Gorev 14 - Sistemden ¢ikis
yapiniz.

7 7 0 100

7 7 0 100

7 7 0 100

7 7 0 100

Egzersiz kullanicilar igin gelistirilen tig-boyutlu oyun igerisinde bulunan on dort gorev
arasindan sadece bir gorev katilimcilarin %86°s1 tarafindan basariyla tamamlanmustir. “Sizin

icin tanimlanmis oyunlarin kurallarini 6greniniz.” goérevi katilimcilardan biri tarafindan
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bulunamadigr i¢in tamamlanamamistir. Diger gorevler ise tiim katilimcilar tarafindan
basariyla tamamlanmustir.

Tablo 10.
Egzersiz kullanicilar igin egzersize yonelik gelistirilen ii¢-boyutlu oyunun gérev
tamamlama siiresi

Toplam Tamamlanan Tamamlanmayan
Gorev Siiresi Gorev Siiresi Gorev Siiresi
Ortalamasi Ortalamast Ortalamasi
Saniye Saniye Saniye
Gorev 1 - Kullanicr girisi
yapmak icin gereksinimleri 36 36 -
Ogreniniz.
Gorev 2 - Kullanicr girisi 35 35 i
yapiniz.
Gorev 3 - Sizin igin
tanimlanan oyunlardan bir 24 24 -

tanesine giri§ yapiniz.

Gorev 4 - Giris yaptiginiz

oyun i¢in olusturulmus 55 55 -
egitime girig yapimiz.

Gorev 5 - Giris yaptiginiz

oyuna geri donerek oyunu 24 24 -
baslatiniz.
Gorev 6 - Oyunu yeniden 11 11 i
baslatiniz.
Gorev 7 - Oyvu'ngn. ses 12 12 i
ayarlarini degistiriniz.
Gorev 8 - Oyunun kamera

e e s 13 13 -
ayarlarini degistiriniz.
Gorev 9 - Oyunu 14 14 i
tamamlamadan ¢ikis yapiniz.
Gorev 10 - Baska bir
karakter(avatar) se¢imi 26 26 -
yapiniz.
G"orfev 1 1 -'O'yun puanlarinizi 14 14 i
goriintiileyiniz.
Gorev 12 - Sizin igin
tanimlanmis oyunlarin 47 51 24

kurallarini 6greniniz.

Gorev 13 - Sizin igin

tanimlanmis oyunlar1 basart 591 591 -
ile tamamlaymiz.

Gorev 14 - Sistemden ¢ikis
yapiniz.

16 16 -
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Tablo 11.
Egzersiz kullanicilar igin egzersize yonelik gelistirilen ii¢-boyutlu oyunun gorev
tamamlama davraniglari

Tamamlanan ~ Tamamlanmayan

Gorev Adim Gorev Adim [k Adim Ik Adim
Ortalamast Ortalamast Dogru Yanlig
Tiklama Tiklama % %
Gorev 1 - Kullanicr girisi
yapmak i¢in gereksinimleri 1 - 100 0
Ogreniniz.
Gorev 2 - Kullanicr girisi 1 i 100 0
yapiniz.
Gorev 3 - Sizin igin
tanimlanan oyunlardan bir 1 - 100 0

tanesine giris yapiniz.

Gorev 4 - Giris yaptiginiz

oyun i¢in olusturulmus 1,3 - 72 28
egitime giris yapiniz.

Gorev 5 - Giris yaptiginiz

oyuna geri donerek oyunu 1 - 100 0
baslatiniz.

Gorev 6 - Oyunu yeniden
baslatiniz.

Gorev 7 - Oyunun ses
ayarlarini degistiriniz.
Gorev 8 - Oyunun kamera
ayarlarini degistiriniz.
Gorev 9 - Oyunu
tamamlamadan ¢ikis 1 - 100 0
yapiniz.

Gorev 10 - Baska bir

karakter(avatar) se¢imi 1,4 - 86 14
yapiniz.

Gorev 11 - Oyun

puanlarinizi 1,8 - 58 42
goriintiileyiniz.

Gorev 12 - Sizin igin

tanimlanmis oyunlarin 1,3 0 86 14
kurallarini 6greniniz.

Gorev 13 - Sizin igin

tanimlanmis oyunlari 1 - 100 0
basari1 ile tamamlayiniz.
Gorev 14 - Sistemden ¢ikis
yapiniz.

1 - 100 0

1 - 100 0

1 - 100

Egzersiz kullanicilart igin gelistirilen ti¢-boyutlu oyunda “Oyunu yeniden baslatiniz”,

“Oyunun kamera ayarlarim1 degistiriniz” ve “Bagka bir karakter (avatar) se¢cimi yapiniz”
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gorevleri kullanicilarin %14°1, “Giris yaptiginiz oyun i¢in olusturulmus egitime giris
yapiniz” gorevi kullanicilarin %28’i ve “Oyunu tamamlamadan ¢ikis yapiniz” goérevi
katilimcilarin %42’si tarafindan ilk adimda tamamlanamamastir. Buna ragmen genel olarak
bakildiginda verilen her bir gérev i¢in tamamlanma orani {i¢ adimdan daha az olmustur. Bu
sistemin katilimcilar tarafindan kullanilabilir oldugunun bir gostergesidir. Gorev 12’yi
tamamlayamayan katilimcilarin tiklama sayisinin sifir olmasi bu gorevi tamamlayamayan

kullanicilar tarafindan goriilmediginin bir gostergesidir.

Tablo 12.
Egzersiz kullanicilart igin egzersize yonelik gelistirilen iig-boyutlu oyunun memnuniyet
sonucglart

Oyunl Oyun2 Oyun3 Oyun4 Oyun5 Oyun6 Ortalama

Kullanici 1 7 7 7 1 7 7 6
Kullanici 2 6 6 6 1 6 6 5,17
Kullanici 3 7 7 7 1 7 7 6
Kullanici 4 6 6 6 1 6 6 5,17
Kullanic1 5 7 7 7 1 7 7 6
Kullanici 6 7 7 7 1 7 7 6
Kullamic1 7 7 7 7 1 7 7 6
Ortalama 6,71 6,71 6,71 1 6,71 6,71

Icerisinde alt1 farkli egzersiz igeren oyunlar igin ise egzersiz katilimcilarinin “Oyun 4” harig
memnuniyet oranlari yedili likert tipi 6lgege gore “6,71” olarak puanlandirilmigtir. Bagka bir
ifadeyle bu oyunlar katilimcilar i¢in memnuniyet verici olarak aktarilmistir fakat “Oyun 4”
katilimcilar tarafindan tamamlanamadigi igin yine aym Olgege gore bir olarak
puanlandirilmistir. Egzersiz katilimcilarina gére oyunlarin ortalama memnuniyet oranlari
incelendiginde bes katilimcr yedili likert tipi dlgege gore altt puan verirken, iki katilimer
“5,17” olarak puanlamistir. Tiim bu puanlamalar egzersiz katilimcilar1 ve oyun bazinda

genel olarak incelendiginde memnuniyet oranlar yiiksek olarak ¢ikmistir.

Tablo 13, Tablo 14 ve Tablo 15°te ise sirasiyla oyunlardaki gorevleri tamamlama siireleri,

yapilan hata miktarlar1 ve oyunlarda elde edilen puanlar gosterilmistir.
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Tablo 13.
Egzersiz kullanicilar igin egzersize yonelik gelistirilen ti¢-boyutlu oyunlar: tamamlama
stireleri

Oyun 1 Oyun 2 Oyun 3 Oyun 4 Oyun 5 Oyun 6

Kullanic 1 114 46 X X 88 X*
Kullanici 2 82 23 24 X - 62
Kullamici 3 105 53 42 X 39 39
Kullanic 4 - 47 29 X - 42
Kullanic1 5 117 52 13 X 91 44
Kullanici 6 52 28 112 X 49 56
Kullanic1 7 232 157 70 X 103 54

“X” ve “X*” olarak gosterilen veriler egzersiz katilimcilarinin oyunu baslattigi ve basariyla

(I3

tamamlanamadigini ile gosterilenlerin ise tamamlanmig gorevler oldugu fakat sistemsel

bir problemden kaynakli olarak analiz yapilamadigini ifade etmektedir.
Tablo 14.

Egzersiz kullanicilart igin egzersize yonelik gelistirilen iig-boyutlu oyunlar: tamamlarken
yvapilan hata sayisi

Oyun 1 Oyun 2 Oyun 3 Oyun 4 Oyun 5 Oyun 6

Kullanic1 1 2 5 X X 9 X*
Kullanici 2 9 0 0 X - 12
Kullanic1 3 5 0 0 X 2 1
Kullanic 4 - 2 0 X - 2
Kullanic1 § 14 5 0 X 12 2
Kullanic1 6 1 1 8 X 8 9
Kullanic1 7 15 4 0 X 7 1
Tablo 15.

Egzersiz kullanicilart i¢in egzersize yonelik gelistirilen ii¢-boyutlu oyunlardan elde edilen
puanlar

Oyun 1 Oyun 2 Oyun 3 Oyun 4 Oyun 5 Oyun 6

Kullanici 1 27 35 X X 21 X*
Kullanici 2 21 44 20 X - 19
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Kullanic1 3 25 44 22 X 28 29
Kullanic 4 - 38 22 X - 28
Kullamci 5 16 35 22 X 18 28
Kullanici 6 29 39 12 X 22 21
Kullanic1 7 17 36 22 X 23 29

Oyun 1’den baslayarak Oyun 6’ya kadar sirasiyla oynanan oyunlarda, egzersizin benzer
oldugu oyunlarin genel olarak zamansal olarak daha kisa zamanda tamamlandigi, hata
miktarlarinin diistiigii ve elde edilen puanlarin arttigi goriilmiistiir. Baska bir ifadeyle
sistemin Ogrenilebilir oldugu goézlemlenmistir fakat oyunlardaki egzersiz tiirlerinin
degismesi ile bu oranlar Oyun 1’deki oranlara gore daha olumlu sonuglara sahip olsa da
benzerlik gostermektedir.

Tablo 16.
Egzersiz kullanicilart igin gelistirilen tig-boyutlu oyun ve web destekli takip sisteminin
memnuniyet goriisleri

Kolayhk Siire Destek Ortalama

Kullamc 1 S) 6 4 5
Kullanici 2 5 5 4 4,67
Kullanic1 3 6 7 7 6,67
Kullanic 4 6 6 6 6
Kullanic1 § 7 7 7 7
Kullanici 6 6 7 6 6,33
Kullanic1 7 6 6 7 6,33
Ortalama 5,86 6,29 5,89

Tablo 16°da ise egzersiz kullanicilari igin gelistirilen tig-boyutlu oyun ve web destekli takip
sisteminin memnuniyet goriisleri incelenmistir. Yedili likert 6l¢ege gore toplanan veriler
kolaylik, siire, destek ve katilimcilarin genel memnuniyetleri olarak incelenmistir.
Katilimcilar sistemin kolayligin1 yedi {izerinden “5,86”, gorevlerin gerceklestirilmesi
asamasinda katilimcilarin sistemde harcadiklari siireye olan memnuniyetleri yedi {izerinden
“6,29” ve sistem igerisinde yer alan destek sistemini ise yedi iizerinden “5,89” olarak
puanlandirmistir. Katilimcilarin  genel degerlendirmeleri ise ayni likert Olgege gore

degerlendirilmis ve “4,67” ile *““7”” puan araliginda sonuglar elde edilmistir. Bu puanlamada
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genis bir aralik olmasma ragmen puanlarin biiyiikk ¢ogunlugu alti ve iizeri puanlar

icermektedir.

Elde edilen gézlem verilerine ek olarak yar1 yapilandirilmis goriisme verilerinin analizi ise

asagidaki kod ve temalar1 icermektedir. Analiz sonucunda elde edilen bulgularin

yorumlanmasi ise Tablo 17°de yer alan kod listesinin akabinde yer almaktadir.

Tablo 17.

Egzersiz kullanicilar igin gelistirilen tigc-boyutlu oyun ile ilgili gozlem verilerinden elde

edilen verilerin kod listesi

Tema

Kategori

Kod

Uc-boyutlu oyun ara

yiiziine erisim

Sisteme giris siireci

Kolay erisilebilir kullanict

giriginin olmasi

Sistemden giivenli

cikis

Kolay erisilebilir ¢ikis

surecinin olmasi

Kullanic1 oyun iglemleri

Oyun kurallart

O0grenme siireci

Egitimlere birden fazla
erisim yontemi bulunmali
Egitimlerde ¢oklu ortam
ogelerinin(video,
animasyon vb.) sayisi

arttirilmal

Tanimli oyunlar

gorilintiileme siireci

Kolay ulagilabilir oyun

erisiminin olmasi

Oyun igi

yonlendirme siireci

Oyun ara yiiziiniin kolay

anlasilir olmasi

Oyun i¢i ayarlarin

diizenlenmesi

Oyun i¢i ayarlar ara
yiiziiniin kolay anlagilir

olmasi

Oyuncu detaylar1 ve

geribildirim islemleri

Kullanici durum

analizi

Oyun puan durumu ara
yiiziiniin kolay anlagilir

olmasi
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Avatar kullanimi e Auvatar se¢iminin kolay

ulasilabilir olmasi

Sistem e Hareket sensorii
kullanilabilirligi kalibrasyonu kolay olmal1
e Kolay ulasilabilir yardim

imkaninin bulunmasi

Oyunlarin e Oyun baslangicinda
Sistemin genel kullanilabilirligi kurallarin egzersiz
kullanilabilirligi kullanicisina
hatirlatilmamasi

e Oyunlarin kullanilabilir
olmasi

¢ Opyunlarin gergege uygun
olmast

e Teknik hatalarin siireci

engellemesi

e Uc-boyutlu oyun ara yiiziine erisim: Sistemi kullanan egzersiz katilimcilarmin
kullanicr girisgi, giris talimatlarinin 6grenilmesi ve giivenli ¢ikis siiregleriyle ilgili
diistincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigr tema

o Sisteme giris siireci: Katilimcilarin sisteme giris yapma siirecleriyle ilgili
diislincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigi kategori
* Kolay erisilebilir kullamc1 girisinin olmasi: Uc-boyutlu oyunu
kullanmaya baslayan katilimcilar ilk olarak kullanici girisi i¢in bilgi
girisi kutularini ve giris yardimini gérmiislerdir. Goriigme sonucunda
katilimeilarin tamami “Kullanici giris ekranini bulmakta ve girig
yapmakta zorlanmadim” olarak belirtmistir.
o Sistemden giivenli cikis siireci: Katilimcilarin sistemden c¢ikis yapma
stirecleriyle ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig1 kategori
» Kolay erisilebilir cikis siirecinin olmasi: Uc-boyutlu oyunda
katilimcilar ~ ¢ikis  islemlerini  sadece anasayfa iizerinden
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gerceklestirebilmislerdir. Tiim sayfalarin anasayfa ile baglantisi
bulunmaktadir. Katilimeilarin tamami “Uygulamadan ¢ikis ekranin
bulmakta ve ¢ikis yapmakta zorlanmadim™ olarak belirtmistir.

e Kaullanici oyun islemleri: Sistemi kullanan egzersiz katilimcilarinin, sistem
igerisinde bulunan oyunlar1 tanima ve goriintiileme siireciyle ilgili diisiincelerinin ve
yasadiklarinin siniflandirildigi tema

o Oyun kurallar1 6grenme siireci: Katilimcilarin sistemde yer alan oyunlari
ogrenme siire¢leriyle ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigt
kategori

» Egitimlere birden fazla erisim yontemi bulunmali: Sistem
icerisinde egitim icerigine iki farkli erisim bulunmaktadir. Igerik
bakimindan ayni olan bu butonlardan birincisi oyun igerisinden
erisilen egitimler, ikincisi ise kullanici girisinin ardindan anasayfa
icerisinde bulunan egitimlerdir. Katilimeilarin biiyiilk c¢ogunlugu
“Egitimlere giris ekranini bulmakta zorlanmadim” olarak belirtmistir.
Bu fonksiyonu oyun Kkurallarint 6grenmek i¢in  kullanan
katilimcilardan bir tanesi konu baglhiginin degistirilmesi gerektigini
sOylemistir. “Egitimler bashig1 kurallar olarak degistirilmeliydi” diye
onermistir. Aym1 katilimc1 egitimlere erisim saglayamamasindan
kaynakli olarak “Egitimler bashigint gérmedim ve kurallari bundan
dolayr tam olarak anlamadim” diye de belirtmistir.

= Egitimlerde coklu ortam 6gelerinin (video, animasyon vb.) sayisi
arttirilmali: Egitimler bashigina erisim saglayabilen katilimcilarin
biiyiikk ¢ogunlugu “Oyun kurallarini anlamakta zorlanmadim” diye
belirtmislerdir. Oyun kurallariyla ilgili problem yasayan katilimcilar
ise “Oyun kurallart video ile gosterilerek anlatiimalyydi” diye
belirtmiglerdir. Kurallar1 anlayan fakat hareket sensoriiniin
kullanimin1 bilmeyen bir katilimci ise “Oyunu ilk defa oynadigimda
zorlandim fakat kameramin nasil ¢alistigimi anlayinca diger

oyunlarda zorlanmadim” diye belirtmistir.
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o Tanmmh oyunlar1 goriintiilleme siireci: Katilimcilarin kendileri igin
tanimlanmis oyunlar1 gorlintiileme ve Dbaslatma siirecleriyle ilgili
diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigi kategori

= Kolay ulasilabilir oyun erisiminin olmasi: Kullanici girisinin
ardindan anasayfa igerisinde bulunan oyunlar butonu ile
katilimcilarin oyun sayfalarina erisme imkani bulunmaktadir. Sistemi
kullanan katilimcilarin tamami “Oyunlara giris ekranini bulmakta
zorlanmadim” diye belirtmistir.

o Oyun ici yonlendirme siireci: Katilimcilarin oyun igerisinde kullandiklar
yonlendirme fonksiyonlariyla ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin
siiflandirildigi kategori

* Oyun arayiiziiniin kolay anlasihr olmasi: Katilimcilarin oyun
ekraninda gordiikleri butonlar; oyunu baslat, oyun ayarlari, oyundan
¢ikis ve oyunu yeniden basglatma fonksiyonlarina sahiptir.
Katilimcilarin tamami bu fonksiyonlar1 zorlanmadan kullanabildigini
belirtmistir.

o Oyun i¢i ayarlarin diizenlenmesi: Katilimcilarin oyun igerisinde kamera ve
ses gibi ayarlar1 degistirebildikleri fonksiyonlariyla ilgili diisiincelerinin ve
yasadiklariin siniflandirildigr kategori

* Oyun i¢i ayarlar arayiiziiniin kolay anlasilir olmasi: Oyun ayarlari
butonu ile acilan bu pencerede ses seviyesi ve kamera agisi ile ilgili
diizenlemeler yapilabilmektedir. Katilimcilarin tamami ses seviyesini
ve kamera agisin1 ayarlama konusunda zorlanmadan kullanabildigini
belirtmistir.

Oyuncu detaylar1 ve geribildirim islemleri: Sistemi kullanan katilimcilarin
oyunlarda elde ettikleri puanlarin raporlanmasi ve avatar kullanimlariyla ilgili siire¢
hakkindaki diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig: tema

o Kullanicr durum analizi: Sistemi kullanan katilimcilarin, sistem igerisinde
bulunan oyunlarda elde ettikleri puanlarin raporlama siiregleriyle ilgili
diistincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig kategori

=  Oyun puan durumu arayiiziiniin kolay anlasilir olmasi1: Anasayfa

icerisinde bulunan buton ile erisim saglanan oyun puanlar1 sayfasinda

91



egzersiz katilimcilarinin uzmanlar tarafindan tanimlanan hedeflerine
olan siire¢ ve oyun icinde elde ettikleri puanlarla ile ilgili bilgiler yer
almaktadir. Katilimcilarin tamamina yakini “Oyun puanlarini
goritintiilemekte zorlanmadim” diye belirtmistir. Oyun puanlari
ekraninda sadece sayisal verilerin bulunmasi ve hedef ile ilgili siireci
gosteren sekil disinda baska gorsel bulunmamasindan kaynakli
katilimcilardan bir tanesi “Oyun puanlart karmagsik geldi” diye fikir

beyan etmistir.

o Avatar kullanmm: Sistemi kullanan katilimcilarin, avatar tanimlama

stirecleri ve bu tanimlamanin goriintiilenmesiyle ilgili diisiincelerinin ve

yasadiklarinin siiflandirildig: kategori

Avatar seciminin kolay ulasilabilir olmasi: Anasayfa icerisinde
bulunan buton ile erisim saglanan ayarlar sayfasinda katilimcilara iKi
farkli Avatar sunulmaktadir. Bu siire¢ katilimeilarin biiyiik cogunlugu
tarafindan “Avatar secimi yapmakta zorlanmadim” olarak ifade
edilmistir. Avatar se¢imi yaparken zorlanan katilimcilar ise “Avatar
degistirmeyi i¢giidiisel olarak buldum” ve “Avatar se¢imini
anlamadim” diye belirmislerdir. Buna ek olarak katilimcilardan bir
tanesi Oneri olarak “Avatarlarin isimleri olmaliydr” diye fikir beyan

etmistir.

e Sistemin genel kullamlabilirligi: Sistemi kullanan egzersiz katilimcilarinin

sistemin genel kullanilabilirligi ve oyun kullanilabilirligi ile ilgili diislincelerinin ve

yasadiklarinin siniflandirildigi tema

o Sistem kullamlabilirligi: Sistemi kullanan katilimcilarin sistemin genel

kullanilabilirligi ile ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig:

kategori

Hareket sensorii kalibrasyonu kolay olmah: Katilimcilarin
hareketlerini algilayarak tig-boyutlu oyuna aktaran hareket sensorii
konum ve yiikseklik faktorlerine gore farkli sekilde geribildirim
vermektedir. Kalibrasyon islemi sensoriin konumuna gore
saglanmadig1 durumlarda cesitli aksakliklar goziikebilmektedir. Bu

sistemin farkli ortamlarda kullanilmasi kameranin kalibrasyonunun
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her oyun i¢in ayr1 olarak yapilmasi zorunlulugu yaratmistir. Hareket
sensoriiniin ~ kolay bir sekilde egzersiz kullanicisim1  fark
edememesinden kaynakli olarak katilimcilardan bazilar1  bu
kameralarin yavag algilama yaptigini ve mevcut kameralarin daha iyi
kameralar ile degistirilebilecegini belirtmistir.

Kolay ulasilabilir yardim imkaninin bulunmasi: Sistem arayiizii
icerisinde bulunan yardim butonlarina erisim hakkina katilimcilarin
tamami “Genel yardim ekranini bulmakta zorlanmadim” diye beyan

etmislerdir.

o Oyunlarin kullamlabilirligi: Oyunlarin kullanilabilirligi ile ilgili katilimci

diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig: kategori

Oyun baslangicinda  kurallarin = egzersiz  kullanicisina
hatirlatilmamasi: Oyun kurallar1 6zel bir buton ile egzersiz
katilimcilarina gosterilmektedir. Oyun baslangicinda kurallarin bir
Ozet ile gosterilmemesinden kaynakli olarak katilimcilar kurallari
hatirlamayla ilgili olarak bazi aksakliklar yasamislardir. Bu konuyla
ilgili olarak bir katilime1 “Oyun kurallarinin akilda tutulmas: zordu”
diye fikir beyan etmistir.

Oyunlarin kullamlabilir olmasi: Sistem igerisinde bulunan oyunlar
katilimcilarin - biiyiik ¢ogunlugu tarafindan kullanilabilir olarak
yorumlanmigtir. Oyunu oynama ve tamamlamayla ilgili olarak
“Oyunlart basarili olarak tamamlamakta zorlanmadim” ve “Oyun
oynama stirecinde zorlanmadim” gibi fikirlerini beyan etmislerdir.
Oyunlarin ger¢ege uygun olmasi: Oyun igerisinde bulunan egzersiz
hareketleri alan uzmanlar ile sisteme uyarlanmis olup gercek
egzersize uygun sekilde tasarlanmistir. Bu konuyla ilgili aktif spor
yapan katilimcilardan biri tarafindan “Daha onceden yapmis oldugum
egzersizler ile karsiulastirildiginda oyun yamnizda bir gozlemci var
gibi hareketi dogru yapmanizi mecbur ediyordu” yorumu gelmistir.
Teknik hatalarin siireci engellemesi: Sistem icerisinde zaman
zaman bazi aksakliklar yasanmistir. Ornegin, internet baglantisinin

kesilmesinden kaynakli olarak katilimecilardan biri tarafindan
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“Oyunlar yavas aciliyordu” olarak bir yorum gelmistir. Ayni
zamanda hareket sensoriiniin kalibrasyonunun dogru yapilmadig
durumlarda ise sistemde bazi aksakliklar yasanmis ve katilimcilarda
bazilar1 “Oyunlarda bazi kutulara dokunmadan yaklasinca kirmizi
stk yamyordu” ve “Oyunlarda kol uzatma konusunda biraz

zorlandim” diye belirtmislerdir.

Arastirma Sorusu 1la: Ug¢-Boyutlu Oyunun Kullammm Kolaylastiran

Bilesenler Nelerdir?

Bu baslik altinda arastirma sorularindan “Egzersize yonelik gelistirilen {ig-boyutlu oyunda
egzersiz kullanicilar i¢in kolay kullanimi saglayan bilesenler nelerdir?”” sorusuna cevap olan
bulgular incelenmistir. Pilot calismada elde edilen sonuglarin uygulama siirecinde elde
edilen bagar1 oranlarina gore karsilagtirilmasi sonucunda Tablo 18’de goriildiigii gibi Gorev
1, Gorev 10, Gorev 11 ve Gorev 13’{in basar1 oranlarinda artis gorilmustiir.

Tablo 18.
Ug¢-boyutlu oyunun uygulama siirecinde basart oranlart artan gérevler

Pilot Calisma Uygulama Siireci
Basariyla Tamamlanma Orani

% N % N
Gorev 1 - Kullanic1 girisi
yapmak icin gereksinimleri 33 1 100 7
Ogreniniz.
Gorev 10 - Bagka bir
karakter(avatar) segimi 33 1 100 7
yapiniz.
Gorev 11- Oyun puanlarinizi 67 2 100 7
goriintiileyiniz.
Gorev 13 - Sizin icin
tanimlanmis oyunlar1 basari 0 0 100 7

ile tamamlayiniz.

Gorev 1, Gorev 10, Gorev 11 icin pilot ¢alisma sonrasinda yapilan degisikler fonksiyon
diigmelerinin bagliklarinin degistirilmesi veya ilgili sayfadaki agiklamanin genisletilmesi ile

degistirilmistir. Bu iyilestirmeler:
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e Gorev 1 kapsaminda “Yardim” olarak belirtilen bolim “Giris Yardimi1” olarak
degistirilmistir.

e Gorev 10 i¢in “Avatar/Karakter se¢imi yapiiz.” olarak aciklama eklenmistir.
Ozellikle iig-boyutlu oyun oynamayan kisiler i¢in zor olarak algilanan “Karakter ve
Avatar” kavramlar1 bu sekilde anlasilir hale gelmistir.

e Gorev 11 igin ise “Puan Durumu” yerine “Oyun Puanlar1” olarak iyilestirme
yapilmustir.

e Gorev 13 igin herhangi bir iyilestirme yapilmamistir fakat pilot ¢alismada
gozlemlenen durumlardan yola ¢ikilarak katilimcilarin oyunlardaki Kinect® kamera
kalibrasyonu arastirmaci tarafindan saglanmistir. Boylece kalibrasyonun getirecegi

yiik azaltilarak oyunlarin kolay bir sekilde oynanmas1 saglanmastir.

Tablo 19.
Ug-boyutlu oyunun uygulama siirecinde verimliligi artan gorevler

Pilot Caligma Uygulama Siireci
Tamamlanan Gorev Adim Ortalamasi

Tiklama Siire (Sn) Tiklama Siire (Sn)

Gorev 4 — Giris yaptiginiz
oyun i¢in olusturulmus 2 81 1,3 55
egitime giri§ yapiniz.

Gorev 5 — Giris yaptiginiz

oyuna geri donerek oyunu 1,7 21 1 24
baslatiniz.
Gorev 6 — Oyunu yeniden 2 20 1 11
baslatiniz.
Gorev 7 - Oyunun ses 1,4 43 1,1 12

ayarlarini degistiriniz.

Gorev 8 - Oyunun kamera 14 36 1 13
ayarlarini degistiriniz.

Gorev 12 - Sizin igin
tanimlanmig oyunlarin 17 38 13 51
kurallarini 6greniniz.

Gorev 13 - Sizin i¢in
tanimlanmis oyunlar1 basari } - 1 591
ile tamamlayiniz.
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Verimlilik agisindan inceleme Tablo 19°da gosterilmektedir. Bu tabloda gosterilen Gorev
13’iin daha Once tamamlanamamasindan kaynakli olarak yasanan olumsuzluklar

“kalibrasyon probleminin” giderilmesi ile olumlu yonde sonug¢ alinmasini saglamistir.

Elde edilen verilerden yola ¢ikarak egzersiz kullanicilar1 gelistirilen igin {ig-boyutlu oyunun
gorev tamamlama basarisini ve sistemin verimliligini olumlu yonde arttiran unsurlar su

sekildedir:

e Ozellestirilmis bashklarin bulunmas:: Biitiinlesik basliklar yerine sade ve amacina
uygun basliklarin belirlenmesi sistemin verimliligine olumlu katki saglamaktadir.

e Bashk aciklamasinin yapilmis olmasi: Basliklarin altinda bazi agiklamalarin
bulunmasi bilgisayar okuryazarlik seviyesi az olan kullanicilarin sistemi daha rahat
kullanmasina katki saglamaktadir.

e Objektif 6lcmenin yapilmasi: Hareket algilama donanimlari ile objektif 6lgmenin
yapilmast kullanicilarin sistemin islevselligi ve etkililigi acgisindan olumlu katki
saglamaktadir. Kalibrasyonun dogru yapilmasi ile kullanicilarin hareketleri daha
hizl1 ve basarili olarak tespit edilebildiginden verimliligin arttirilmasi i¢in kamera
kalibrasyonu 6nceden saglanmalidir.

e Geribildirimin saglanmasi: Olgme sonunda elde edilen sayisal degerlerin islenerek
kullanictya sunulmas sistemin islevselligini arttirmanin yani sira amacina uygun bir

sistem oldugunun da kanit1 niteligindedir.

Tablo 16’da sistemin kullanict memnuniyet seviyelerinde de belirtildigi gibi kolaylik,
verimlilik ve memnuniyet agisindan olumlu bir egilimin oldugu goriilmektedir. Buna ek
olarak istatistiksel verilerin diginda katilimcilar ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerde
de “Daha dnceden yapmis oldugum egzersizler ile karsilastirildiginda oyun yaninizda bir
gozlemci var gibi hareketi dogru yapmanizi mecbur ediyor” olarak belirtilen bir yorum
gelmistir. Sistem igerisinde bulunan 6lgme ve geribildirim mekanizmasinin kullanicilarin
memnuniyetine ve sistemin gerg¢ek¢i bir yapiya sahip olduguna kanit niteliginde olabilir.
Bagliklarin hedefe uygun olarak hazirlanmasi ve bu bagliklarin altinda agiklamalarin
bulunmasi ise gdoriisme sonuglarinda da belirtildigi gibi katilimceilarin biiyiik ¢ogunlugunun

zorlanmadan sistemi kullandigi cevabiyla benzerlik gostermektedir.

96



Arastirma Sorusu 1b: U¢-Boyutlu Oyunun Kullanimim Simirlayan Bilesenler
Nelerdir?

Bu baslik altinda arastirma sorularindan “Egzersize yonelik gelistirilen {ig-boyutlu oyunda
egzersiz kullanicilar i¢in kullanimi sinirlayan bilesenler nelerdir?” sorusuna cevap olan
bulgular incelenmistir. Pilot ¢alismada elde edilen sonuglarin uygulama siirecinde elde
edilen basar1 oranlarina gore zorlagtiran etkenleri incelediginde kunmadigi da tespit

edilmistir.

Tablo 20’de goriildiigii gibi Gorev 12°nin bagari oranin azaldigir goriilmektedir. Oyun
icerisinde iki farkli yerde yardim ve egitimlerin olmasi katilimcilar tarafindan bu goérevin
tamamladigini diistinmelerine neden olmustur. Ayn1 zamanda katilimcilar oyun kurallariyla
ilgili yasadiklar1 problemleri yar1t yapilandirilmis goriismede su sekilde belirtmislerdir.
“Egitim ekranlarim tam olarak okumadim”, “Egitimler ve hareket kavrami tam olarak
anlasilmadi. Kurallar olarak yazilmaliydi” buna ek olarak yapilan goézlem siirecinde de
egitimlerin hizl1 bir sekilde atlandig1 ve tam olarak okunmadigi da tespit edilmistir.

Tablo 20.
Ug¢-boyutlu oyunun uygulama siirecinde basart oranlart azaltan gorevler

Pilot Calisma Uygulama Siireci
Basariyla Tamamlanma Orani

% N % N

Gorev 12- Sizin igin
tanimlanmis oyunlarin 100 3 86 6
kurallarini 6greniniz.

Ug-boyutlu oyunun pilot calismada elde edilen sonuglara gére uygulama siireci
verimliliginin karsilastirilmasinda ise verimliligi azaltan gorevler Tablo 21°de verilmektedir.
Yar1 yapilandirilmis goriismelerde Gorev 10 ve Gorev 11 ile ilgili olarak katilimcilar
tarafindan “Avatarlarin isimleri olmaliydi”, “Avatar degistirmeyi Icgiidiisel olarak buldum”
ve “Oyun puanlarinda karmagsik rakamlar vardi” olarak yorumlar yapilmistir. Katilimcilarin
bilgisayar okuryazarlik seviyelerinin ve Onceki bilgisayar oyunu deneyimleri arttik¢a

verimliligin arttig1 goriilmustiir.
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Tablo 21.
Uc-boyutlu oyunun uygulama siirecinde verimliligi azaltan gérevler

Pilot Caligma Uygulama Siireci
Tamamlanan Gérev Adim Ortalamasi
Tiklama Siire Tiklama Siire
Gorev 10 - Baska bir
karakter (avatar) se¢imi 1 20 14 26
yapiniz.
Gorev 11 - Oyun 1 10 1,8 14

puanlarinizi goriintiileyiniz.

Buna gore egzersiz kullanicilart igin gelistirilen ti¢-boyutlu oyunun gérev tamamlama

basarisini ve sistemin verimliligini olumsuz yonde etkileyen unsurlar su sekildedir:

e Egitim ve kural ekranlari ¢oklu ortam 6geleri barindirmiyor: Sadece gorsel ve

yazi iceren egitim ekranlartyla ilgili olarak kullanicilar hareketli gorseller ve ses

desteginin olmas1 gerektiginden bahsetmisleridir. Katilimcilar bu konuyla ilgili

olarak “Oyun kurallari video ile gosterilerek anlatilmaliydr™ diye belirtmisleridir.

Ayn1 zamanda hareket algilayici sensorleri ilk defa kullanacak olan katilimeilar igin

de videolar ile sistemin 6gretilmesi oyunun kontroliiniin anlasilmasi ve katilimcinin

daha basarili olmas1 i¢in 6nemlidir.

e Oyun Avatar/karakterlerinin isimleri olmahdir: Motivasyonun ve sosyal

buradalik seviyesinin artmasi i¢in kullanicilarin oyun Avatar/karakterlerine isim

verebilmesi veya varsayilan isimlerden se¢gmesi gerekmektedir.

Elde edilen sayisal verilere gore basari ve verimlilik seviyesini etkilemeyen fakat

gozlemlemelere gore sistem kullanimini olumsuz yonde etkileyen unsurla su sekildedir:

e Alt yapi problemlerinin yasanmasi: Donanim eksikligi veya internet baglantisiyla

ilgili yasanan problemlerde oyunun yavas olarak yiiklenmesi katilimcilar i¢in

“Oyunlar yavas agiliyordu” yorumunu yapmasina neden olmustur.

Oyun ekrani icerisinde gorev dis1 6gelerin bulunmasi: Katilimcilar tarafindan

Ogrenilebilir olarak belirtilen oyun ekranlari tiim gorevlerin ekranda géziikmesini yani sira

daha sade olarak tasarlanmalidir. Katilimcilar oyunun kullanilabilirligi ile ilgili olarak yar1

yapilandirilmis goriismelerde “Oyunlarda bazi kutulara dokunmadan yaklasinca kirmizi 1s1k

yaniyordu” ve “Oyunlarda kol uzatma konusunda biraz zorlandim” diye belirtmislerdir.
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Mevcut ekranlarda tiim gorev kutular siralamaya gore aktif ve pasif oluyordu. Fakat oyun
stirecinde siirekli ekranda bulunuyordu. Yapilan gbézlemde yapilmas: hedeflenen gorev
kutusu ile gorev bilgisinin verildigi kutunun katilimcilar tarafindan karistirilmasina ve
verimliligin diismesine neden olmustur. Karmagik ekranlarin yanmi sira sadece mevcut
hareket i¢in 6geler ekranda aktif olmali ve diger 6geler ekrandan kaldirilmalidir. Buna ek
olarak uyar1 renklendirmelerinin de ayni renklerde olmasi katilimcilarin kafa karisiklig

yasamasina da neden olmaktadir.

Arastirma Sorusu 2: Egzersiz Kullanicilan icin Egzersize Yonelik Gelistirilen Web
Destekli Kullanic1 Gelisimi Takip Yazilminin Kullanilabilirligine Ait Veri Analizi ve

Bulgular

Egzersiz kullanicilari i¢in egzersize yonelik gelistirilen web destekli kullanici gelisimi takip
yazilimimin kullanilabilirlik veri analizinde, ilk olarak pilot ¢alismalardan elde edilen ekran
kaydi, ses kaydi ve gozlem verileri analiz edilerek gorev basar1 oranlari, gérev tamamlama
stireleri ve goérev tamamlama davraniglari olarak ii¢ tabloya doniistiiriilmistir. Bu
tablolardan ve yar1 yapilandirilmig goriismelerden web destekli kullanic1 gelisimi takip
yaziliminin  kullanimint ~ sinirlandiran  durumlar tespit edilerek revize islemleri

gergeklestirilmistir.

Iyilestirmelerin tamamlanmasindan sonra web destekli kullanici gelisimi takip yaziliminin
uygulama calismas1 gerceklestirilerek ekran kaydi, ses kaydi ve gozlem verilerinden pilot
calismada oldugu gibi gorev basari oranlari, gérev tamamlama siireleri ve gorev tamamlama
davranislari olarak ii¢ tablo ¢ikartilmistir. Bu verilere ek olarak yar1 yapilandirilmis gériisme
formlarindan elde edilen kullanicilarin sistem hakkindaki memnuniyet goriisleri bir tablo ile
aktarilmigtir. Ayn1 formda yer alan diger verilerle igerik analizi yapilmis tema, kategori ve

kodlara ayrilarak sunumu gergeklesmistir.

Son olarak pilot ve uygulama ¢alismalarindan elde edilen tiim veriler karsilagtirilarak analiz
edilmis, kullanimi1 kolaylastirdigi tespit edilen durumlar web destekli kullanic1 gelisimi takip
yaziliminin kullanimini kolaylastiran ve kullanimini sinirladigr tespit edilen durumlar web
destekli kullanic1 gelisimi takip yaziliminin kullaniminmi sinirlayan bilesenler basliklar

altinda sunularak raporlanmistir.
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Pilot Calisma Veri Analizi: Egzersiz Katihmcilar icin Web Takip Sistemi

Egzersiz katilimcilart i¢in hazirlanmis web destekli takip sisteminin pilot uygulama
sonuglar1 bagar1 oranlari, tamamlama stireleri ve tiklama sayilar1 olmak tizere sirasiyla Tablo
22, Tablo 23 ve Tablo 24'te gosterilmektedir. Gorevler arasinda yer alan “Gorev 5” sadece
iic-boyutlu oyunu agma gorevi oldugundan veri analizi siirecinde degerlendirilmemistir.
Tablo 22°de yer alan veriler gorevi tamamlayan ve gorevi tamamlayamayan katilimcilarin

sayilarini ve buna bagl olarak tamamlanma oranini vermektedir.

Tablo 22.
Egzersiz katilimcilary igin gelistirilen web uygulamasinin pilot uygulama bagart oranlar

Katilimci Gorevi Gorev Tamamlanma
Sayisi Tamamlayan Tamamlamayan Orani
Kisi Kisi Kisi %
Gorev 1 - Kullanic1 hesabi 3 3 0 100
olusturunuz.
Gorev 2 - Kullanicr girisi 3 3 0 100
yapiniz.
Gorev 3 -Kullanici 3 3 0 100

bilgilerinizi kontrol ediniz.
Gorev 4 - Sizin igin
tanimlanan oyunlarin 3 3 0 100
kurallarini 6greniniz.

Gérev 5 — Ug-boyutlu oyunu aginiz

Gorev 6 — Sifrenizi
degistiriniz.

Gorev 7 - Sistemden ¢ikis
yapiniz ve yeni sifreniz ile 3 2 1 67
giris yapiniz.

Gorev 8 - Oynamis
oldugunuz oyunlardan bir
tanesinde elde ettiginiz
puanlar1 6greniniz

Gorev 9 — Sizin igin
yazilmig yorumlari 3 3 0 100
okuyunuz.

Gorev 10 - Sistemden

cikis yapiniz.

3 3 0 100

3 3 0 100

Tablo 23'te yer alan veriler tamamlanan ve tamamlanamayan gorev siireleri, gézlem ve ekran

kayitlarindan elde edilen verilerden olugsmaktadir.
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Tablo 23.
Egzersiz katilimcilart igin gelistirilen web uygulamasinin pilot uygulama tamamlama
stireleri

Toplam Tamamlanan Tamamlanmayan
Gorev Siiresi Gorev Siiresi Gorev Siiresi
Ortalamasi Ortalamasi Ortalamasi
Saniye Saniye Saniye
Gorev 1 - Kullanict hesabi 149 149 )
olusturunuz.
Gorev 2 - Kullanicr girisi 60 60 i
yapiniz.
Gorev 3 -Kullanict 19 19 )

bilgilerinizi kontrol ediniz.

Gorev 4 - Sizin igin

tanimlanan oyunlarin 142 142 -
kurallarini 6greniniz.

Gorev 5 — Ug-boyutlu oyunu agimiz

Gorev 6 — Sifrenizi

e 135 53 298
degistiriniz.
Gorev 7 - Sistemden ¢ikis
yapiniz ve yeni sifreniz ile 8 24 0
giris yapiniz.
Gorev 8 - Oynamis oldugunuz
oyunlardan bir tanesinde elde 82 82 -
ettiginiz puanlar1 68reniniz
Gorev 9 — Sizin i¢in yazilmig
39 39 -
yorumlari okuyunuz.
Gorev 10 - Sistemden ¢ikis 3 3 )

yapiniz.

Tablo 24’te yer alan veriler gozlem ve ekran kayitlarindan elde edilen verilerden
olusmaktadir. Ilk adimda dogru katilimcilarin gérevleri hata yapmadan tamamladigini, ilk

adimda yanlis ise gérevi tamamlasalar dahi hata yaparak tamamladiklarini ifade etmektedir.

Tablo 24.
Egzersiz katilimcilart igin gelistirilen web uygulamasinin pilot uygulama gérev
tamamlama davraniglari

Tamamlanan  Tamamlanmayan

Gorev Adim Gorev Adim Ik Adim ilk Adim
Ortalamasi Ortalamasi Dogru Yanlig
Tiklama Tiklama % %
Gorev 1 - Kullanici hesabi 1 i 100 0

olusturunuz.
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Gorev 2 - Kullanicr girisi

yapiniz. 14

67

33

Gorev 3 -Kullanici
bilgilerinizi kontrol ediniz.

100

Gorev 4 - Sizin igin
tanimlanan oyunlarin 14
kurallarini 6greniniz.

67

33

Gorev 5 — Ug-boyutlu oyunu aginiz

Gorev 6 — Sifrenizi

degistiriniz. 15

33

67

Gorev 7 - Sistemden ¢ikis
yapiniz ve yeni sifreniz ile 1
giris yapiniz.

67

33

Gorev 8 - Oynamis
oldugunuz oyunlardan bir
tanesinde elde ettiginiz
puanlari 6greniniz

33

67

Gorev 9 — Sizin igin
yazilmig yorumlari 1,4
okuyunuz.

67

33

Gorev 10 - Sistemden
¢ikis yapiniz.
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Egzersiz Katihmcilar i¢in Web Takip Sistemi icin Yapilan Tyilestirmeler

Pilot calismada yapilan kullanilabilirlik degerlendirmesinden sonra elde edilen verilerin

analiz edilmesiyle yapilan iyilestirmeler su sekildedir.

a. Sifre degistirme ekraninda kullanicilarin alisik olmadigi tek sifre soran bir ekran

oldugu i¢in eski sifre ve yeni sifrenin onaylanmasi i¢eren giris kutular1 eklendi.

b. Oyun puanlari ve oyun kurallari, oyun detaylarini igeren bir sayfada yer aliyordu.
Kullanicilar bu fonksiyonlardan sadece bir tanesini yaptiktan sonra diger fonksiyonu
kullanmak i¢in aynmi sayfaya giris yapmiyorlardi. Bundan kaynakli olarak iki
fonksiyon birbirinden ayrilarak iki sayfa olusturuldu.

c. Kullanicilar kayit olduklarinda yorum ve oyun sayfalari bos oluyordu. Bundan dolay1
kullanicilar hata yaptiklarini diistintiyorlardi. Kullanicilar kayit islemlerinden sonra

bir deneme oyunu sistemine tanimlanarak otomatik olarak hos geldin mesaji

gonderildi.

Basarn kriteri saglanamayan gorevler sirasiyla asagidaki gibidir;

e Sifrenizi degistiriniz.
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o Sifre degistirme ekram1 kullanicinin  diislindiigiinden farkli olarak
tasarlanmisti.

o Sifre degistirme ekrani bulunamadi.

Egzersiz katilimcilar sifre degistirme gorevinde eski ve yeni sifresini yazabildigi veya yeni
belirlenen sifrenin tekrar edilmesi gerektiren bir sayfa géormeyi diisiindiiklerinden dolay1
gorevi basartyla tamamlayamamistir. Coziim olarak Sekil 33’te gosterildigi gibi sadece
parola sormak yerine parola, yeni parola ve parolanin tekrar1 istenen bir ekran tasarimi olarak
degistirilmistir.

E-Posta

Dizenle

Pilot calisma ekran goriintiisii

E-Posta
\

Kullamicr Tard

® Kullanic

© Uzman

Mevcut Parola
Yeni Parola

Yeni Parola Tekrar

Dizenle

Pilot calisma sonrasinda ekran goruntiisi
Sekil 33. Web takip sistemi ayarlar ekraninda yapilan degisim goriintiisii
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Anasayfa | Kullanici Paneli | Tanimli Oyun Listesi | Oyun 1 Genel Inceleme

Genel Inceleme (i ]
‘ Baglatilan Oyun Sayisi
Tamamlanan Oyun Sayisi
Toplam Oynama Siiresi
En Yiiksek Skor [ 25 Puan ]
Toplam Kazanilan Puan [ 25 Puan |
Toplam Hata Sayisi

Sekil 34. Web takip sistemi oyun puanlari ekran goriintiisii

Anasayfa

Kullanici Paneli | Tanimli Oyun Listesi | Oyun 1 Nasil Oynanir?

Nasil Oynanir? e

- Oyuncu, bu oyunda yukaridaki ekranda yer alan gérseli saginda ve
solunda bulunan kutularda bularek elleri ile tutmaya calismalidir. Bu
oyunda oyuncu tek elini kullanmalidir

- Dikkat edilmesi gerekenler: Uzman tarafindan belirlensn stre B
boyunca kurala gore ellerin belirtilen pozisyonda tutulmasi y
gerekmektedir. Oyuncu islemi gergeklestirirken dengesini

korumalidir. »
- Bu oyunun genel amaci 'tek kol omuzu esnetme’ egzersizi )
- I

yapmakir. Bu egzersiz 6 farkli hareketten olusmaktadir.

Sekil 35. Web takip sistemi oyun kurallar: ekran goriintiisii

e Oynamis oldugunuz oyunlardan bir tanesinde elde ettiginiz puanlar1 6greniniz.
o Oyun puanlar ile nasil oynanir ekraninin ayni sayfada olmasindan kaynakli

olarak yanlis yapildig: diisiiniild.
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Egzersiz katilimcilar1 ayni sayfa icerisinde oyun kurallar1 ve puan detaylarini gordiiklerinden
dolay1 gorev basariyla tamamlanamamistir. Coziim olarak Sekil 34’te gosterildigi gibi

sayfalar birbirinden ayrilarak iki farkli sayfa olarak degistirilmistir.

e Sizin i¢in tanimlanan oyun kurallarini 6greniniz.

o Sadece tek bir oyun i¢in kurallara bakildi.

Oyun puanlar1 ve kurallar tek sayfada goriintiilendiginden dolay1 egzersiz katilimcilar: diger
sayfalardaki kurallarin ayn1 oldugunu diisiinmiislerdir. Bundan kaynakli olarak tiim kurallar
okumamislardir. Coziim olarak bu sayfalar birbirinden iki farkli sayfa olarak ayrilmis ve
Sekil 35’te gosterildigi gibi degistirilmis ve buna ek olarak baslikta agiklama yapilarak hangi

oyunun kurali oldugundan bahsedilmistir.

P DijitalEgzersiz

Kisisel

a & @

Oyun Puanlari

O

O

Sekil 36. Web takip sistemi kullanict ana ekran goriintiisii

e Sizin i¢in yazilmis yorumlari okuyunuz.

o Yorumlar sayfasi birden fazla deneme sonucunda bulundu.

Egzersiz katilimcilart kendileri i¢in yazilan bir yorum bulunmadigindan dolayr gérevi tam

olarak tamamlayip tamamlamadiklarina emin olamamislardir. C6ziim olarak kayit olan tim
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katilimcilara otomatik olarak “hos geldin mesaji” gonderilecektir. Sekil 36°da yer alan

“Yorumlar” butonuna basildigi zaman hos geldin mesaj1 goriiniir olmaktadir.

Uygulama Veri Analizi: Egzersiz Katilimcilari icin Web Takip Sistemi

Bu baslik altinda gelistirilen web destekli kullanici gelisimi takip sisteminin kullanilabilirlik
testi sonunda elde edilen verileri gorev basari orani, gorev tamamlama siiresi, gorev
tamamlama davranislar1 olmak iizere incelenmistir. Bu bulgular sirastyla Tablo 25, Tablo 26

ve Tablo 27°de gosterilmektedir. Sistemin genel memnuniyeti ise Tablo 16°da verilmistir.

Egzersiz kullanicilar igin gelistirilen web takip sisteminde ise verilen tiim goérevler biitiin
katilimcilar tarafindan basariyla tamamlanmistir. Tablo 25 igerisinde bulunan “Gorev 57
gelistirilen uygulamay1 agma gorevi oldugundan ve aragtirmaci tarafindan tamamlandigi i¢in
degerlendirilmeye alinmamustir.

Tablo 25.
Egzersiz kullanicilart igin egzersize yonelik gelistirilen web takip sistemindeki gorev bagart
oranlart

Katilimer Gorevi Gorev Tamamlanma
Sayisi Tamamlayan Tamamlamayan Orani
Kisi Kisi Kisi %
Gorev 1 - Kullaniet 7 7 0 100
hesabi olusturunuz.
Gorev 2 - Kullanicr girisi 7 7 0 100
yapiniz.
Gorev 3 -Kullanici
bilgilerinizi kontrol 7 7 0 100
ediniz.
Gorev 4 - Sizin i¢in
tanimlanan oyunlarin 7 7 0 100

kurallarini 6greniniz.
Gorev 5 — Ug-boyutlu oyunu agimiz

dGovr.ev' 6 - Sifrenizi 7 7 0 100
egistiriniz.

Gorev 7 - Sistemden ¢ikis

yapiniz ve yeni sifreniz 7 7 0 100

ile giris yapimiz.

Gorev 8 - Oynamis

oldugunuz oyunlgrﬂap bir 7 7 0 100
tanesinde elde ettiginiz

puanlar1 6greniniz
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Gorev 9 — Sizin igin

yazilmis yorumlari 7 7 0 100
okuyunuz.

Gorev 10 - Sistemden 7 v 0 100
cikis yapiniz.

Tablo 26.

Egzersiz kullanicilart igin egzersize yonelik gelistirilen web takip sistemindeki gérev
tamamlama siiresi

Toplam Tamamlanan Tamamlanmayan
Gorev Suresi Gorev Siiresi Gorev Siiresi
Ortalamasi Ortalamasi Ortalamasi
Saniye Saniye Saniye

Gorev 1 - Kullanici hesabi 106 106 )
olusturunuz.

Gorev 2 - Kullanicr girisi 47 47 i

yapiniz.

Gorev 3 -Kullanict 24 24 )

bilgilerinizi kontrol ediniz.

Gorev 4 - Sizin igin
tanimlanan oyunlarin 128 128 -
kurallarini 6greniniz.

Gorev 5 — Ug-boyutlu oyunu aginiz

Govr.ev.6. - Sifrenizi 35 35
degistiriniz.

Gorev 7 - Sistemden ¢ikis
yapiniz ve yeni sifreniz ile 38 38 -
giris yapiniz.

Gorev 8 - Oynamis oldugunuz
oyunlardan bir tanesinde elde 30 30 -
ettiginiz puanlar1 6greniniz

Gorev 9 — Sizin i¢in yazilmig
yorumlari okuyunuz. 26 26

Gorev 10 - Sistemden ¢ikis 5 5
yapiniz.

Tablo 27.
Egzersiz kullanicilart igin egzersize yonelik gelistirilen web takip sistemindeki gérev
tamamlama davraniglari

Tamamlanan Tamamlanmayan
Gorev Adim Gorev Adim Ik Adim Ik Adim
Ortalamasi Ortalamasi Dogru Yanlis

Tiklama Tiklama % %
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Gorev 1 - Kullanict hesabi 1

- 100 0
olusturunuz.
Gorev 2 - Kullanicr girisi
yapiniz. 1 ) 100 0
Gorev 3 -Kullanict 1 _ 100 0

bilgilerinizi kontrol ediniz.

Gorev 4 - Sizin i¢in
tanimlanan oyunlarin 1,3 - 89 11
kurallarini 6greniniz.

Gorev 5 — Ug-boyutlu oyunu aginiz

Qorev 0 Sifrentzi 11 . 89 11
egistiriniz.

Gorev 7 - Sistemden ¢ikis

yapiniz ve yeni sifreniz ile 1 - 100 0

giris yapiniz.

Gorev 8 - Oynamis

oldugunuz oyunlardan bir 1
tanesinde elde ettiginiz

puanlar1 6greniniz

- 100 0

Gorev 9 — Sizin i¢in
yazilmig yorumlari 1 - 100 0
okuyunuz.

Gorev 10 - Sistemden

1 - 100 0
¢ikis yapiniz.

Gorev tamamlama davraniglar agisindan incelendiginde “Sizin i¢in tanimlanan oyunlarin
kurallarim1  0greniniz” ve “Sifrenizi degistiriniz” gorevleri %89 olarak ilk adimda
tamamlanmigstir. Diger gorevler ise %100 oraninda ilk adimda tamamlanmistir. Bu
gorevlerin tamamlama oranlarina tiklama diizeyinde bakildiginda sirasiyla “1,3” ve “1,17
sonuglar1 ortaya ¢ikmistir. Genel olarak bakildiginda verilen goérevler ii¢c adimdan daha az
olarak tamamlanmistir. Bu sistemin kullanicilar tarafindan kullanilabilir oldugunun bir

gostergesidir.

Elde edilen gézlem verilerine ek olarak yar1 yapilandirilmig gériisme verilerinin analizi ise
asagidaki kod ve temalar1 icermektedir Analiz sonucunda elde edilen bulgularin

yorumlanmast ise

Tablo 28’de yer alan kod listesinin akabinde yer almaktadir.
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Tablo 28.
Egzersiz kullanicilart igin gelistirilen web destekli kullanici takip sistemi ile ilgili gozlem
verilerinden elde edilen verilerin kod listesi

Tema Kategori Kod
Kullanicr kayit Kolay erisilebilir kullanict
stireci kayit sisteminin olmast

Sisteme kayit olma ve

erisim

Sisteme giris siireci

Kolay erisilebilir kullanici

giriginin olmasi

Sistemden giivenli

cikis stlireci

Kolay erisilebilir ¢ikis

surecinin olmasi

Kullanic1 oyun islemleri

Oyun kurallart

Ogrenme siireci

Egitim igeriginin kolay
erigilebilir olmasi
Detayl1 egitimin yani sira

kisa egitimler de bulunmali

Tanimli oyunlar

goriintiileme stireci

Oyunlar ekraninin kolay

erisilebilir olmasi

Uzman-kullanici

etkilesimi

Yorumlar ekraninin kolay

erisilebilir olmasi

Kullanici puan

Puan durumu ekraninin

raporlandirilmasi kolay erisilebilir olmas1
Puan durumunun farkl
Oyuncu detaylar1 ve formatlarda sunulmasi
geribildirim iglemleri Kullanici Kullanict bilgileri ekraninin
bilgilerinin kolay erisilebilir olmas1
goriintiilenmesi

Sistem erigim
bilgilerinin

diizenlenmesi

Sifre ekraninin kolay

erisilebilir olmasi
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Sistemin genel

kullanilabilirligi

Sistem Kullanimin kolaylig

kullanilabilirligi

e Sisteme kayit olma ve erisim: Sistemi kullanan egzersiz katilimcilarinin kayit

islemleri, kullanic1 girisi ve giivenli ¢ikis siiregleriyle ilgili diisiincelerinin ve

yasadiklarinin siniflandirildig: tema

o Kaullaniclr kayit siireci: Katilimcilarin sisteme kayit olma siirecleriyle ilgili

diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig: kategori

Kolay erisilebilir kullanici kayit sisteminin olmasi: Web takip
sistemini kullanmaya baslayan katilimcilar web uygulamasini ziyaret
ettiklerinde ilk olarak kullanici girisi ve kayit olmak icin kutular
gormiis ve kullanici kayit butonu ile islemlerine devam etmislerdir.
Gorligme sonucunda katilimeilarin tamami “Kullanici kayit ekranini

bulmakta ve kayit olmakta zorlanmadim” diye belirtmistir.

o Sisteme giris siireci: Katilimcilarin sisteme giris yapma siirecleriyle ilgili

diistincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig kategori

Kolay erisilebilir kullamic girisinin olmasi: Web takip sisteminin
anasayfasinda yer alan butonlardan ikisi ile erigilen bu fonksiyon
katilimcilarin sisteme kimlik numarasi ve sifre ile giris yapmasini
saglamaktadir. Goriisme sonucunda katilimcilarin tamami “Kullanici
giris ekramini bulmakta ve giris yapmakta zorlanmadim> diye

belirtmistir.

o Sistemden giivenli cikis siireci: Katilimcilarin sistemden c¢ikis yapma

stirecleriyle ilgili diisiincelerinin ve yasadiklariin siniflandirildig: kategori

Kolay erisilebilir ¢ikis siirecinin olmasi: Web takip sisteminde
katilimcilar ¢ikis islemlerini gezinti sirasinda bulunduklar1 tiim
sayfalardan  gerceklestirebilmislerdir. ~ Katilimcilarin ~ tamami
“Uygulamadan ¢ikis ekrammi  bulmakta ve ¢ikis yapmakta

zorlanmadim” olarak belirtmistir.

110



Kullanict oyun islemleri: Sistemi kullanan egzersiz katilimcilarinin, sistem
icerisinde bulunan oyunlar1 tanima siireciyle ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin
siiflandirildigi tema

o Oyun kurallar1 6grenme siireci: Katilimcilarin sistemde yer alan oyunlari
ogrenme siirecleriyle ilgili diistincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigi
kategori

= Egitim iceriginin kolay erisilebilir olmasi: Katilimcilarin web takip
sistemine kullanic1 bilgileri ile giris yapmasi ile kendileri i¢in
tanimlanmis oyunlarin listesi ¢ikmaktadir. Bu liste igerisinde
katilimcilar bu oyunlarin egitim ve kural sayfalarima erisim
saglayabilmektedirler. Katilimcilarin tamami  “Oyunlarin  nasil
oynandigini ~ goriintiilerken  zorlanmadim” diye fikir beyan
etmislerdir.

* Detayh egitimin yani sira kisa egitimler de bulunmali: Web takip
sisteminde yer alan egitimlerin metinlerinin uzun olmasindan
kaynakli olarak katilimcilardan biri “Genel oyun kurallari uzun
oldugu i¢in okumak zordu” diye fikir beyan etmislerdir.

o Tammmh oyunlar1 goriintilleme siireci: Katilimcilarin kendileri i¢in
tanimlanmis oyunlar1 goriintiileme siirecleriyle ilgili diisiincelerinin ve
yasadiklariin siniflandirildigr kategori

* Oyunlar ekraninin kolay erisilebilir olmasi: Katilimcilarin web
takip sistemine kullanic1 bilgileri ile giris yapmas: ile kendileri i¢in
tanimlanmis oyunlarin listesi ¢ikmaktadir. Tiim katilimcilar “Taniml
oyunlari goriintiilerken zorlanmadim” diye fikir beyan etmislerdir.

Oyuncu detaylar1 ve geribildirim islemleri: Sistemi kullanan egzersiz
katilimcilarinin ~ kisisel bilgilerini  goriintiileme, sistem igerisinde bulunan
uzmanlardan kendi haklarinda yazdiklari yorumlart okuma ve oyunlarda elde
ettikleri puanlarin goriintiilenmesi siireciyle ilgili diigiincelerinin ve yasadiklarinin
siiflandirildigl tema

o Uzman-kullanmic1 etkilesimi: Sistemi kullanan katilimcilarin, sistem
icerisinde bulunan uzmanlar ile etkilesim siire¢leriyle ilgili diisiincelerinin ve

yasadiklarinin siniflandirildig: kategori
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Yorumlar ekraminin kolay erisilebilir olmasi: Katilimcilarin web
takip sistemine kullanict bilgileri ile giris yapmasi ile uzmanlar
tarafindan katilimcinin kendisi i¢in yazilmis yorumlar ¢ikmaktadir.
Katilimcilarin  biliylik cogunlugu “Yorumlar: goriintiilerken ve
okurken zorlanmadim” diye belirtmistir. Zorlandigin1 ifade eden
katilimcilar ise “Yorum okuma gorevi puan gorevinden sonra oldugu
icin puanlarla ilgili yorumlar gibi anlasildi. Gorev siwrasi

degistirilebilirdi” diye fikir beyan etmistir.

o Kullanict puan raporlandirilmasi: Sistemi kullanan katilimcilarin

oyunlarda elde ettikleri puanlarin raporlama siiregleriyle ilgili diisiincelerinin

ve yasadiklarinin siniflandirildig: kategori

Puan durumu ekranminin kolay erisilebilir olmasi: Katilimcilarin
web takip sistemine kullanict bilgileri ile giris yapmasi sonucunda
oyunlarda elde ettikleri puanlarina erisebilecekleri butonlar anasayfa
icerisinde bulunmaktadir. Bu butonlar araciligiyla puan goriintiileme
islemini  yapan katilimcilarin  tamami  “Oyun  puanlarim
gortintiilerken zorlanmadim” diye belirtmistir.

Puan durumunun farkh formatlarda sunulmasi: Katilimeilar puan
sayfasi icerisinde elde ettikleri puanlar1 sayisal olarak gérmektedirler.
Katilimcilardan biri bu konuyla ilgili olarak “Puanlar sayisal olarak

verilmemeli, grafiklerle gésterilmeli” diye fikrini beyan etmistir.

o Kullanicr bilgilerinin goriintiilenmesi: Sistemi kullanan katilimcilarin

kendilerine ait kisisel bilgileri (ad, soyad vb.) goriintiileme siireciyle ilgili

diistincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig kategori

Kullanier  bilgileri ekrammmin  kolay erisilebilir  olmasi:
Katilimcilarin web takip sistemine kullanici bilgileri ile giris yapmasi
sonucunda kisisel bilgilerini goriintiileyebilecekleri buton anasayfa
icerisinde bulunmaktadir. Bu buton araciligiyla kisisel bilgilerini
goriintiileyebilen ve diizenleyebilen katilimcilarin tamami “Kullanict

bilgilerimi goriintiilerken zorlanmadim” diye belirtmistir.
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o Sistem erisim bilgilerinin diizenlenmesi: Sistemi kullanan katilimcilarin

sisteme erisim bilgilerini goriintiilenmesi ve degistirilmesi ile ilgili

diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigi kategori

Sifre ekraninin kolay erisilebilir olmasi: Katilimcilarin web takip
sistemine kullanic1 bilgileri ile giris yapmasi sonucunda mevcut
sifrelerini  degistirebilecekleri  buton  anasayfa  igerisinde
bulunmaktadir. Bu buton araciligiyla sifre bilgilerini diizenleyebilen
katilimcilarin tamami “Sifremi degistirirken zorlanmadim” diye

belirtmistir.

e Sistemin genel kullamilabilirligi: Sistemi kullanan egzersiz katilimcilarinin

sistemin genel kullanilabilirligi ile ilgili diislincelerinin ve yasadiklarinin

siniflandirildigi tema

o Sistem kullanilabilirligi: Sistemi kullanan katilimcilarin sistemin genel

kullanilabilirligi ile ilgili diislincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigi

kategori

Kullanimin kolayhgi: Katilimcilar sistemi kullandiktan sonra
yasadiklart  problemlerle  ilgili  olarak  geribildirimlerde
bulunmuglardir. Sayfa i¢inde bulunan bilgilendirmeler egitim, kural
ve sayfalarin igerikleriyle ilgili bilgileri igermektedir. Katilimcilardan
bir tanesi bu konuyla ilgili olarak “Bilgilendirmeler bir karakterin
konusturulmasi ile yapilmaliydr” diye belirtmistir. Sistem igerisinde
bulunan tarih kutularina fare ile bilgi girisi yapan bir katilimci ise
“Tarih bilgisi fare ile girildigi i¢in bilgi girisi cok zaman kaybettirdi”
diye belirtmistir. Bu kutulara hem klavye hem de fare yardimiyla giris
yapilabilmektedir. Katilimcilarin = bir  kismu  ise sayfa igi
yonlendirmeleri yaparken geri butonlarini bulamadigi i¢in ¢ikis
yaparak anasayfaya donmek i¢in tekrardan kullanici girisi yaptigini

belirtmistir.
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Arastirma Sorusu 2a: Web Takip Yazimimin Kullanimmm Kolaylastiran

Bilesenler Nelerdir?

Bu baslik altinda arastirma sorularindan “Egzersize yonelik gelistirilen web destekli
kullanic1 gelisimi takip sisteminde egzersiz kullanicilarn i¢in kolay kullanimi saglayan
bilesenler nelerdir?”” sorusuna cevap olan bulgular incelenmistir. Pilot calismada elde edilen
sonuclarin uygulama siirecinde elde edilen basari oranlarina gore karsilastirilmasinda
“Sifrenizi degistiriniz” ve “Sistemden ¢ikis yapmiz ve yeni sifreniz ile giris yapmiz”
gorevlerinde olumlu bir artig goriilmiistiir. Bu oranlar Tablo 29°da gosterilmektedir.

Tablo 29.

Web takip sisteminin uygulama stirecinde basari oranlari artan gérevier

Pilot Caligma Uygulama Siireci
Bagariyla Tamamlanma Orani
% N % N
Gorev 6 - Sifrenizi 67 2 100 7
degistiriniz
Gorev 7 - Sistemden ¢ikis
yapiniz ve yeni sifreniz ile 67 2 100 7

giri§ yapiniz

Gorev 6 ve Gorev 7 birbiriyle iliskili oldugundan dolayr pilot ¢aligmada ilk gorevi
tamamlayamayanlar diger gorevi de tamamlayamamiglardir. Uygulama oOncesi yapilan
diizeltme ile sistem kullanilabilirligi arttirilmistir. Diizeltme sonrasi ortaya cikan sistem
Sekil 33’te gosterilmektedir. Sifre degistirme ekraninda “Mevcut Sifre”, “Yeni Sifre” ve
“Yeni Sifre Dogrulamas1” yapilmasi hem giivenlik agisindan hem de egzersiz kullanicilarin

yazdiklar sifrede hata yapip yapmadigmin tespit edilmesi agisindan sistem kullanimini

kolaylastirmaktadir.
Tablo 30.
Web takip sisteminin uygulama siirecinde verimliligi artan gorevler

Pilot Calisma Uygulama Siireci

Tamamlanan Gérev Adim Ortalamasi
Stire Stire
Tiklama (Saniye) Tiklama (Saniye)

Gorev 2 - Kullanic girisi 14 60 1 47

yapiniz.
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Gorev 4 - Sizin igin
tanimlanan oyunlarin 14 142 1,3 128
kurallarini 6greniniz.

Gorev 6 - Sifrenizi 1,5 135 1,1 35
degistiriniz.

Gorev 8 - Oynamis

oldugunuz oyunlardan bir 2 82 1 30
tanesinde elde ettiginiz

puanlar1 6greniniz

Gorev 9 - Sizin igin yazilmis 1,4 39 1 26
yorumlar1 okuyunuz.

Gorev 2, Gorev 4, Gorev 6, Gorev 8 ve Gorev 9 pilot calisma ve uygulama siireci agisindan
karsilastirildiginda hem tiklama sayilari hem de tamamlama siireleri bakimindan olumlu
oranda bir artis saglanmistir. Bu oranlar Tablo 30°da gosterilmektedir. Pilot ¢alismanin
sonucunda bu gorevlerden “Gorev 2 harig¢ iyilestirmeler yapilmistir. Bu iyilestirmeler

sirastyla:

e Oyun kurallar farkli baslik altinda sunulmustur.
o Sifre degistirme ekran1 degistirilmistir.
¢ Oyun puanlar farkl baglik altinda sunulmustur.

e Kayit sonrasi kullanicilara varsayilan bir yorum eklenmistir.

Elde edilen verilerden yola c¢ikarak egzersiz kullanicilart igin gelistirilen web takip
sisteminde gorev tamamlama basarisint ve sistemin verimliligini olumlu yonde arttiran

unsurlar su sekildedir:

e Tekrar eden baglantilarin bulunmasi: Sayfalarda yer alan baglantilarin farkl
ekranlarda tekrar etmesi gorevlerin daha rahat bulunmasina ve sistemin verimliligine
olumlu katki saglamaktadir. Bu sayede katilimcilarin sistem igerisinde problemsiz
bir sekilde yonlendirmeleri saglanmistir. Bununla ilgili olarak katilimcilardan
“Yorumlar: goriintiilerken ve okurken zorlanmadim”, “Oyunlarin nasil oynandigini
gortintiilerken zorlanmadim”, “Uygulamadan ¢ikis ekranmini bulmakta ve c¢ikis
yapmakta zorlanmadim” gibi yorumlar1 olmustur.

e Ozellestirilmis bashklarin bulunmas: Biitiinlesik basliklar yerine sade ve amacina

uygun bagliklarin belirlenmesi sistemin verimliligine olumlu katki saglamaktadir.
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Bagka bir ifadeyle basliklar birden fazla fonksiyonu c¢alistirmak yerine sadece bir
fonksiyona yonelik tasarlanmistir. Bu durumda da “Tekrar eden baglantilarin
bulunmas1” maddesine benzer bir durum vardir. Yonlendirmeler amacina uygun
olarak tasarlandigi i¢in kullanicilar erisim konusunda sikint1 yasamamiglardir.
Sayfalarin tasarmmlar1 arasindaki tutarhhk: Sistem icerisinde katilimcilar
tarafindan yapilan gorevlerin bilingli olarak tamamlanmasi gerekmektedir. Sayfa
tasarimlarinin benzeri sayfa ozelliklerini tasimasi, bagka bir ifadeyle tasarimsal ve
fonksiyonel olarak benzerlik gostermesi hem gorev tamamlama siirecindeki basariya
hem de sistemin verimliligine olumlu katki saglamaktadir.

Varsayilan degerlerin bulunmasi: Katilimcilarin sistemde hesap olusturmalari ile
birlikte varsayilan degerlerin bu kullanic1 hesabina otomatik olarak tanimlanmasi
katilimcilarin sistemi kullanirken sistem igerisinde hatali karar verme oranini

azalttigindan dolay1 sistemin verimliligine olumlu katki saglamaktadir.

Arastirma Sorusu 2b: Web Takip Yazihmimmin Kullammini Smirlayan

Bilesenler Nelerdir?

Bu baghk altinda arastirma sorularindan “Egzersize yonelik gelistirilen web destekli

kullanict gelisimi takip sisteminde egzersiz kullanicilart i¢in kullanimi sinirlayan bilesenler

nelerdir?” sorusuna cevap olan bulgular incelenmistir. Pilot ¢aligma sonrasinda yapilan

uygulamada egzersiz kullanicilar1 i¢in web takip sisteminin kullanimini1 zorlagtiran

istatistiksel verilere rastlanmamistir. Buna ragmen kullanim sonucunda gozlemlerde bazi

katilimcilar arasinda tekrar eden olumsuz davraniglar veya goriismede elde edilen benzeri

yonde etkenler tespit edilmistir. Bu unsurlar su sekildedir:

Ekmek kirintilar1 ve yonlendirme problemleri: Kullanici bilgilerinin kontroliiniin
yapilmasi gereken gorevde katilimcilar basarili olarak sisteme girdikten sonra
yonlendirme islemlerini ekmek kirintisi ile degil “Cikis” butonunu kullanarak ¢ikig
yaptiktan sonra ger¢eklesmistir. Bununla ilgili ekran goriintiilerinden bir tanesi Sekil
37’°de gosterilmektedir. Bu siire¢ diger tiim gorevlerde benzer sonuglar gostermese
de kullanic1 girisi yapilmasindan sonra bulunan ilk gérevde problem teskil etmistir.
Katilimeilar yapilan yar1 yapilandirilmig goriismelerde ekmek kirintis1 olarak

sunulan yonlendirmenin goriilmedigini belirtmistir.
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Sekil 37. Web takip sistemi kullanici bilgileri sayfasi

e Bilgilendirme ve yardim ekranlar1 c¢oklu ortam o6geleri barmdirmiyor:
Bilgilendirme ve yardim ekranlarinda bulunan igeriklerin sadece gorsel ve yazi
icermesinden dolay1 katilimcilar hareketli gorsel ve ses destekli bilgilendirme
uygulamalar1 olmasmi talep etmistir. Hatta “Bilgilendirmeler bir karakterin
konusturulmasi ile yapiimaliydy” diye belirten bir katilimci sanal ajan kullanilmasi
gerektigini soylemistir. Coklu ortam 6gelerinin kisitli olmasi katilimeilar tarafindan

sistemin kullanimini zorlastiran bir etken olarak goriilmiistiir.

Arastirma Sorusu 3: Egzersiz Uzmanlan icin Egzersize Yonelik Gelistirilen Web
Destekli Kullanic1 Gelisimi Takip Yazilminin Kullanilabilirligine Ait Veri Analizi ve
Bulgular

Egzersiz uzmanlari igin egzersize yonelik gelistirilen web destekli kullanic1 gelisimi takip
yaziliminin kullanilabilirlik veri analizinde, ilk olarak pilot ¢alismalardan elde edilen ekran
kaydi, ses kaydi ve gozlem verileri analiz edilerek gorev basar1 oranlari, gérev tamamlama

siireleri ve gorev tamamlama davraniglart olarak {i¢ tabloya doniistliriilmiistiir. Bu
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tablolardan ve yar1 yapilandirilmis goriismelerden web destekli kullanici gelisimi takip
yaziliminin  kullaniomimi  sinirlandiran  durumlar  tespit  edilerek revize islemleri

gergeklestirilmistir.

Iyilestirmelerin tamamlanmasindan sonra web destekli kullanic1 gelisimi takip yaziliminin
uygulama calismas1 gerceklestirilerek ekran kaydi, ses kaydi ve gozlem verilerinden pilot
caligmada oldugu gibi gorev basari oranlari, gorev tamamlama siireleri ve gorev tamamlama
davraniglari olarak ii¢ tablo ¢ikartilmistir. Bu verilere ek olarak yar1 yapilandirilmis goriisme
formlarindan elde edilen kullanicilarin sistem hakkindaki memnuniyet goriisleri bir tablo ile
aktarilmistir. Ayni formda yer alan diger verilerle igerik analizi yapilmig tema, kategori ve

kodlara ayrilarak sunumu gergeklesmistir.

Son olarak pilot ve uygulama calismalarindan elde edilen tiim veriler karsilastirilarak analiz
edilmis, kullanimi1 kolaylastirdig: tespit edilen durumlar web destekli kullanici gelisimi takip
yaziliminin kullanimini kolaylastiran ve kullanimini sinirladigi tespit edilen durumlar web
destekli kullanic1 gelisimi takip yaziliminin kullanimini sinirlayan bilesenler basliklar

altinda sunularak raporlanmustir.

Pilot Calisma Veri Analizi: Egzersiz Uzmanlari icin Web Takip Sistemi

Pilot uygulama i¢in iyi ve orta seviye bilgisayar okuryazarlik seviyesinde olan kullanicilar
ile yapilan egzersiz uzmanlarina yonelik uygulamalar i¢in pilot kullanilabilirlik testinde elde

edilen veriler bagsar1 oranlari, tamamlama siireleri ve tiklama sayilar1 olmak {izere sirasiyla
Tablo 31, Tablo 32 ve

Tablo 33’te gosterilmektedir. Tablo 31°de yer alan veriler gorevi tamamlayan ve gorevi
tamamlayamayan katilimcilarin sayilarint ve buna bagli olarak tamamlanma oranini
vermektedir.

Tablo 31.
Uzmanlar igin gergeklestirilen pilot ¢alismanin basart oranlari

Katilimei Gorevi Gorev Tamamlanma
Sayisi Tamamlayan Tamamlamayan Orani
Kisi Kisi Kisi %
Gorev 1 - Kullanici 3 3 0 100

hesabi olusturunuz.
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Gorev 2 - Kullanic
girisi yapiniz.

Gorev 3 - Kayith
kullanicilardan “Test
User” kisisinin
bilgilerini goriintiileyin.
Gorev 4 - Kayith
kullaniciya tanimli
olmayan oyunlardan bir
oyun tanimlayin.

Gorev 5 - Kayitht
kullaniciya bir yorum 3 2 1 100
ekleyin.

Gorev 6 - Kayith

kullanict i¢in son ay

icerisinde “Oyun 17 3 0 3 0
isimli oyunda elde ettigi

puanlar1 goriintiileyin.

Gorev 7 - Kayitht

kullanicidan “Oyun 17 3 3 0 100
isimli oyunu kaldiriniz.
Gorev 8 - Kullanicinin
kayitli oyunlardan bir
tanesinde elde ettigi en
yiiksek puani 6greniniz.
Gorev 9 - Kayith
kullanictya yeni bir oyun 3 2 1 67
kurali tanimlayiniz.
Gorev 10 - Kayith
kullaniciya ait

3 3 0 100

3 3 0 100

3 3 0 100

- 3 3 0 100
tanimladiginiz oyun
kuralin kaldiriniz.
Gorev 11 - Sistemden 3 3 0 100

cikis yapiniz.

Tablo 32°de yer alan veriler tamamlanan ve tamamlanamayan gorev siireleri, gozlem ve
ekran kayitlarindan elde edilen verilerden olusmaktadir.

Tablo 32.
Uzmanlar i¢in gergeklestirilen pilot ¢calismanin tamamlama stireleri

Toplam Tamamlanan Tamamlanmayan
Gorev Siiresi Gorev Stiresi Gorev Stiresi
Ortalamasi Ortalamasi Ortalamasi
Saniye Saniye Saniye

119



Gorev 1 - Kullanici hesabi
olusturunuz.

Gorev 2 - Kullanict girisi
yapiniz.

Gorev 3 - Kayith
kullanicilardan “Test User”
kisisinin bilgilerini
goriintiileyin.

Gorev 4 - Kayith
kullaniciya tanimli olmayan
oyunlardan bir oyun
tanimlayin.

Gorev 5 - Kayith
kullanictya bir yorum 47 44 56
ekleyin.

Gorev 6 - Kayith kullanici

icin son ay icerisinde

“Oyun 1” isimli oyunda 95 - 95
elde ettigi puanlari

goriintlileyin.

Gorev 7 - Kayith

kullanicidan “Oyun 17 11 11 -
isimli oyunu kaldiriniz.
Gorev 8 - Kullanicinin
kayitli oyunlardan bir
tanesinde elde ettigi en
yiiksek puani 6greniniz.
Gorev 9 - Kayith
kullaniciya yeni bir oyun 137 113 186
kurali tanimlayiniz.
Gorev 10 - Kayith
kullaniciya ait

75 75 -

17 17 -

23 23 -

69 54 98

52 52 -

- 15 15 -
tanimladiginiz oyun
kuralin1 kaldiriniz.
Gorev 11 - Sistemden ¢ikis 4 4 )

yapiniz.

Tablo 33’te yer alan veriler gbzlem ve ekran kayitlarindan elde edilen verilerden
olusmaktadir. Tlk adimda dogru katilimcilari gérevleri hata yapmadan tamamladigim, ilk

adimda yanlis ise gorevi tamamlasalar dahi hata yaparak tamamladiklarini ifade etmektedir.
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Tablo 33.
Uzmanlar icin gergeklestirilen pilot ¢alismanin gérev tamamlama davranislar

Tamamlanan ~ Tamamlanmayan

Gorev Adim Gorev Adim Ik Adim ik Adim
Ortalamast Ortalamast Dogru Yanlig
Tiklama Tiklama % %
Gorev 1 - Kullanict 1 ) 100 0
hesab1 olusturunuz.
G.O.I'e.V 2 - Kullanict 1 ) 100 0
girigi yapiniz.
Gorev 3 - Kayitht
kulla’l,nc.llfir.da.m Test 14 ) 67 33
User” kisisinin
bilgilerini goriintiileyin.
Gorev 4 - Kayith
kullanictya taniml
. 15 2 33 67
olmayan oyunlardan bir
oyun tanimlayin.
Gorev 5 - Kayith
kullaniciya bir yorum 1 2 67 33

ekleyin.

Gorev 6 - Kayith

kullanici igin son ay

igerisinde “Oyun 17 - 1.2 0 100
isimli oyunda elde ettigi

puanlar1 goriintiileyin.

Gorev 7 - Kayith
kullanicidan “Oyun 17 1 - 100 0
isimli oyunu kaldiriniz.

Gorev 8 - Kullanicinin
kayitli oyunlardan bir
tanesinde elde ettigi en
yiiksek puani 6greniniz.

1,4 - 67 33

Gorev 9 - Kayith
kullaniciya yeni bir oyun 1,4 - 67 33
kurali tanimlayiniz.

Gorev 10 - Kayith
kullaniciya ait

< 1 - 100 0
tanimladiginiz oyun
kuralini kaldiriniz.
Gorev 11 - Sistemden 1 ) 100 0

cikis yapiniz.
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Egzersiz Uzmanlarina Yonelik Gelistirilen Web Takip Sisteminde Yapilan

Tyilestirmeler

Pilot ¢alismada yapilan kullanilabilirlik degerlendirmesinden sonra elde edilen verilerin

analiz edilmesiyle yapilan iyilestirmeler su sekildedir.

a. Kullanicilar yorum eklemek igin ilk tercihlerinde yorumlar fonksiyonuna
erisemedikleri i¢in bulunduklar1 fonksiyondan anasayfa’ya geri doniislerini tarayici
iizerinden yapmuslardir. Istenilen fonksiyona tek tiklama ile erisebilmek i¢in buton
ismi “Yorum Ekle” olarak degistirildi.

b. Oyun kural ekleme sayfasi ii¢ adimdan olusmasi kullanicilar tarafindan fark
edilmedigi i¢in ilk adimdan sonra ¢ikis yapilmistir. Her adimdaki ilerlemeyi ifade
eden bilgilendirme metni sayfalara eklendi.

c. Detaylt oyun puanlari ve genel oyun puanlar1 ayni sayfa iizerinde yer aliyordu.
Kullanicilar fonksiyonlardan birini gerceklestirdikten sonra ayni sayfaya giris
yapmak yerine diger fonksiyon i¢in sayfalar arasinda geziniyorlardi. Bu sayfalar
puan detaylar ve genel puanlar olmak iizere iki sayfaya doniistiiriildii.

d. Oyun tanimlama fonksiyonu tiim oyunlar baslig1 altinda bulunuyordu ve kullanicilar
igerisinde “tanimlama” ifadesi olan bir buton artyorlardi. Oyun tanimlama islemi i¢in

mevcut butonlara ek olarak anasayfa’ya bu fonksiyona 6zel buton eklendi.

Uzmanlar i¢in hazirlanmis web destekli takip sisteminin pilot ¢alismasinda basari

saglanamayan gorevler:

e Kayith kullaniciya bir yorum ekleyin.
o Iki kullanict normal yazilimimn butonlarini kullanmak yerine web tarayicinin
geri butonuna bastigindan dolayr kullanici bilgileri sistemsel olarak kontrol
edilemedi ve yorum ekleme sayfasina ulagilmadi. Bir sonraki denemede ise

bu problem yaganmadi.

Verilen gorev yorum ekleme gorevi oldugundan kullanicilar agisindan “Yorumlar” olarak
adlandirilan baslik tam olarak anlagilamamistir. Coziim olarak Sekil 38’de goziiktiigii gibi

bu baglik “Yorum Ekle” olarak degistirilmistir.
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Kisisel

Pilot calisma ekran goriintiisii

Kisisel

Pilot calisma sonrasinda ekran goriintiisii
Sekil 38. Web takip sistemi uzman ana ekraninda yapilan degisim goriintiisii

Anasayfa | Kullanici Paneli | Oyun Listesi | Oyun Kurallar | Kural Ekle
Bilgilendirme

Hareket havuzunda bulunan hareketleri segtikten sonra "Ekle” butonuna basarak siralamaya ekleyiniz, siralamay tamamlzdiktan sonra "Devam” butonuna
basiniz. Siralamada bulunmasini istemediginiz hareketleri segtikten sonra *Kaldir' butonu ile tekrardan hareket havuzuna génderebilirsiniz.

ol

Anasayfa | Kullanici Paneli | Oyun Listesi | Oyun Kurallari | Kural Ekle

Pilot calisma ekran gOriintlisii

1/3
Bilgilendirme

Harsket havuzunda bulunan hareketleri sectikien sonra "Ekle” butonuna basarak siralamaya ekleyiniz, siralamay tamamladikian sonra "Devam” butonuna
basiniz. Siralamada bulunmasini istemegiginiz hareketleri sectikten sonra "Kaldir' butonu ile tekrardan hareket havuzuna génderegilirsiniz.

Pilot calisma sonrasinda ekran goruntiisi

Sekil 39. Web takip sistemi kural ekle ekraninda yapilan degisim goriintiisii
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e Egzersiz kullanicisina yeni bir oyun kurali tanimlayiniz.
o Oyun kurali ekleme siirecinin ii¢ basamaktan olustugu ac¢ik bir sekilde

belirtilmediginden dolayi, ilk asamada gorevin tamamlandig diistiniildii.

Ug adimdan olusan kural ekleme gorevi bazi uzman katilimcilar tarafindan hatasiz olarak
tamamlanamamistir. Ilk adimdan sonra kuralin eklendigini diisiinen uzmanlar i¢in “1/3”,

“2/3” ve “3/3” gibi bilgilendirme mesajlar1 Sekil 39’da goziiktiigii gibi eklenmistir.

e Kayith egzersiz kullanicisinin son ay igerisinde “Oyun 1” isimli oyunda elde ettigi
puanlari goriintiileyin.
e Detayli puan ile genel degerlendirme sonug ekrani ayn1 sayfa igerisinde oldugundan

dolay1 gorev tamamlanamadi.

Anasayfa | Kullanici Paneli | Tanimli Oyun Listesi | Oyun 1 Puan Detay

Sonuglan Filtrele Uygula

Baslangig Tarihi

23.03.2020

Bitis Tarihi

23.03.2020

Sekil 40. Web takip sistemi uzman puan detaylari ekran goriintiisii

Anasayfa | Kullanici Paneli | Tanimli Oyun Listesi | Oyun 3 Genel Inceleme
Gznel incelzme o
Baglatilan Oyun Sayisi
Tamamlanzan Oyun Sayisi
Toplam QOynama Sdresi
En Yiksek Skor s
Toplam Kazanilan Puan [ 11 Puan ]
Toplam Hata Sayisi

Sekil 41. Web takip sistemi uzman genel puan ekran goriintiisii
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Bu gorevde de egzersiz kullanicilart i¢in gelistirilen web takip sisteminde oldugu gibi ayn1
sayfada yer alan iki gérevden dolayi istenilen gorevler basariyla tamamlanamamistir. Coziim
olarak bu sayfa birbirinden ayr1 iki sayfa olarak Sekil 40 ve Sekil 41°de goziktiigi gibi

tasarlanarak degistirilmistir.

Oyunlar

o+

Pilot calisma ekran goriintiisii

Oyunlar

4 o

Pilot ¢alisma sonrasinda ekran goriintiisii
Sekil 42. Web takip sistemi uzman oyunlar sekmesi ekraninda yapilan degisim goriintiisii

o Kayith egzersiz kullanicisina tanimli olmayan oyunlardan bir oyun tanimlayiniz.
o llk olarak oyun ekle butonu arandi ve sonrasinda tiim oyunlar icerisinden

oyun eklendi.

“Tiim oyunlar” baglig: altinda yer alan “oyun tanimlama” gorevi tiim egzersiz katilimcilari
tarafindan basariyla tamamlanamamistir. C6ziim olarak mevcut siirece ek olarak Sekil 42°de

gbziiktiigl gibi “Oyun Tanimla” butonu eklenmistir.

Pilot uygulama sonrasinda uzmanlar;

e Kural ekleme sayfasinda yer alan “tekrar” kavramina ek olarak “set”

kullanilabilecegini,
e Siire i¢in tamimlanan kutuda ise birimin yazilmasi gerektigi,
e Kural tanimla sayfasinda kayit islemi yapmadan dnce 6n izleme(Sekil 39) olarak

gbrevin gosterilmesi
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gibi Onerilerinde bulunmugslardir. Bu baglamda yapilan goriisler kural ekleme ile ilgili
sayfada yapilan iyilestirmelere eklenmistir. Buna ek olarak kullanilabilirlik testi i¢in yapilan

pilot 6ncesi ¢alismada tespit edilen diger hatali kodlamalar ise;

e Tarayicinin “geri” butonuna tiklandig1 zaman verilerin sifirlanmasi,
e Ekmek kirintis1 olarak adlandirilan baglanti haritasinin tiim kullanicilarda aktif

olarak gosterilmesi gibidir.

Bu baglamda egzersiz katilimeilari i¢in tasarlanan sayfada yer alan ekmek kirintilar1 Sekil

37°de gosterildigi gibi pasif duruma getirilmistir.

Uygulama Veri Analizi: Egzersiz Uzmanlari icin Web Takip Sistemi

Bu baslik altinda egzersiz uzmanlar i¢in gelistirilen web destekli kullanic1 gelisimi takip
sisteminin kullanilabilirlik testi sonunda elde edilen verileri gérev basar1 orani, gorev
tamamlama siiresi, gorev tamamlama davraniglart olmak {izere incelenmistir. Bu bulgular
sirastyla Tablo 34’te verilmektedir. Tablo 35 ve Tablo 36’da gosterilmektedir. Sistemin
genel memnuniyeti ise Tablo 37°de gosterilmistir. Gorev tamamlama davranislar1 agisindan
incelendiginde “Gorev 47, “Gorev 6” ve “Gorev 8” gorevi tamamlayamayan katilimcilar
tarafindan sekiz tiklamadan fazla deneme sonucunda vazgegerek gorevi bitirmislerdir.
Tamamlanamayan “Gorev 3 ise hem siire agisindan hem de tiklama agisindan sayisal olarak
diisiikk ¢ikmistir. Bunun nedeni katilimcilarin gérevin birinci bolimiinii bitirdikten sonra

ikinci boliime gegmeden gorevi bitirmesidir.

Tanimlanan on bir gorevden bes tanesi tiim katilimecilar tarafindan ilk adimda
tamamlanmigtir. Diger alti gérevden ii¢ tanesinde katilimcilarin %37,5°1, iki gorevde
%87,5°1 ve bir gorevde ise %12,5°1 ilk tiklama ile gérevi tamamlamistir. Tiim bunlara
ragmen genel olarak bakildiginda verilen gorevler {ic adimdan daha az olarak
tamamlanmigtir. Bu sistemin katilimcilar tarafindan kullanilabilir oldugunun bir

gostergesidir.
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Tablo 34.
Uzmanlar i¢in gelistirilen web kullanici gelisimi takip sistemindeki gérev basar1 oranlari

Katilime1 Gorevi Gorev Tamamlanma
Sayisi Tamamlayan Tamamlamayan Orani
Kisi Kisi Kisi %

Gorev 1 - Kullanict 8 8 0 100
hesab1 olusturunuz.
G‘o'rejv 2 - Kullanict 8 8 0 100
girisi yapiniz.
Gorev 3 - Kayith
kulla’r’nc‘ﬂ‘ar‘de.ln Test 8 5 6 o5
User” kigisinin
bilgilerini goriintiileyin.
Gorev 4 - Kayith
kullaniciya tanimli _ 8 7 1 875
olmayan oyunlardan bir
oyun tanimlayin.
Gorev 5 - Kayith
kullaniciya bir yorum 8 8 0 100

ekleyin,

Gorev 6 - Kayith

kullanici i¢in son ay

igerisinde “Oyun 17 8 7 1 87,5
1simli oyunda elde ettigi

puanlar1 goriintiileyin.

Gorev 7 - Kayith
kullanicidan “Oyun 17 8 8 0 100
isimli oyunu kaldirmiz.

Gorev 8 - Kullanicinin
kayitli oyunlardan bir
tanesinde elde ettigi en
yiiksek puani 6greniniz.

8 7 1 87,5

Gorev 9 - Kayith
kullaniciya yeni bir oyun 8 8 0 100
kurali tanimlayiniz.

Gorev 10 - Kayith
kullaniciya ait

< 8 8 0 100
tanimladiginiz oyun
kuralini kaldiriniz.
Gorev 11 - Sistemden 8 8 0 100

cikis yapiniz.

Egzersiz uzmanlar i¢in gelistirilen kullanici gelisimi web takip sisteminde on bir adet farkl

gorev bulunmaktadir. Bu gorevlerin yedi tanesi tiim katilimcilar tarafindan basariyla
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tamamlanmistir. Bu gorevlerden “Kayith kullanictya tanimli olmayan oyunlardan bir oyun
tanimlaym”, “Kayith kullanict i¢in son ay igerisinde “Oyun 17 isimli oyunda elde ettigi
puanlar1 gorintiileyin” ve “Kullanicinin kayitli oyunlardan bir tanesinde elde ettii en
yiiksek puani 6greniniz” katilimeilarin %87,5°1 tarafindan basariyla tamamlanirken, “Kayitl
kullanicilardan “Test User” kisisinin bilgilerini goriintiileyin” ise katilimcilarin %25’
tarafindan tamamlanmistir. Bu gorevin %75 oranda gergeklestirilememesinin nedeni
gorevin iki asamali olmasi ve birinci asamadan sonra gorevin tamamlandigini
diistinmeleridir.

Tablo 35.
Uzmanlar igin gelistirilen web kullanici gelisimi takip sistemindeki gorev tamamlama
stiresi

Toplam Tamamlanan Tamamlanmayan
Gorev Stiresi Gorev Stiresi Gorev Stiresi
Ortalamas1 Ortalamasi Ortalamasi
Saniye Saniye Saniye
Gorev 1 - Kullanict hesabi 98 98 i
olusturunuz.
Gorev 2 - Kullanic girist 42 42 )
yapiniz.
Gorev 3 - Kayith
k1.11'131.n1.011a'1rda.1n 'T(:st User 43 38 45
kisisinin bilgilerini
goriintiileyin.
Gorev 4 - Kayith
kullaniciya ta_nlmh olmayan 85 63 239
oyunlardan bir oyun
tanimlayn.
Gorev 5 - Kayith
kullaniciya bir yorum 45 45 -
ekleyin.
Gorev 6 - Kayitli kullanict
icin son ay icerisinde
“Oyun 17 isimli oyunda 93 90 120
elde ettigi puanlari
gorlntiileyin.
Gorev 7 - Kayith
kullanicidan “Oyun 17 17 17 -
1simli oyunu kaldirmiz.
Gorev 8 - Kullanicinin
kayitli oyunlardan bir 66 55 145

tanesinde elde ettigi en
yiiksek puani 6greniniz.
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Gorev 9 - Kayith
kullaniciya yeni bir oyun 170
kurali tanimlayimiz.

170

Gorev 10 - Kayith
kullaniciya ait
tanimladiginiz oyun
kuralini kaldiriniz.

14

14

Gorev 11 - Sistemden ¢ikis
yapiniz.

Tablo 36.

Uzmanlar igin gelistirilen web kullanici geligimi takip sistemindeki gorev tamamlama

davraniglari

Tamamlanan
Gorev Adim
Ortalamasi

Tamamlanmayan

Gorev Adim
Ortalamasi

Ik Adim
Dogru

Ik Adim
Yanlig

Tiklama

Tiklama

%

%

Gorev 1 - Kullanici

hesab1 olusturunuz. 1

100

0

Gorev 2 - Kullanici

girisgi yapiniz. 1

100

0

Gorev 3 - Kayith
kullanicilardan “Test
User” kisisinin
bilgilerini goriintiileyin.

12,5

87,5

Gorev 4 - Kayith
kullanictya taniml
olmayan oyunlardan bir
oyun tanimlayin.

2,4

8+

37,5

62,5

Gorev 5 - Kayith
kullaniciya bir yorum 11
ekleyin.

87,5

12,5

Gorev 6 - Kayith

kullanici igin son ay

icerisinde “Oyun 17 2,1
isimli oyunda elde ettigi

puanlar1 goriintiileyin.

8+

37,5

62,5

Gorev 7 - Kayith
kullanicidan “Oyun 17 1
isimli oyunu kaldiriniz.

100

Gorev 8 - Kullanicinin
kayitli oyunlardan bir
tanesinde elde ettigi en
yiiksek puani 6greniniz.

2,1

8+

37,5

62,5
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Gorev 9 - Kayith
kullaniciya yeni bir oyun 1,2 - 87,5 12,5
kurali tanimlayimiz.

Gorev 10 - Kayith
kullaniciya ait

< 1 - 100 0
tanimladiginiz oyun
kuralini kaldiriniz.
Gorev 11 - Sistemden 1 i 100 0

¢ikis yapiniz.

Gorev tamamlama davraniglart agisindan incelendiginde “Gorev 4”7, “Gorev 6” ve “Gorev
8” gorevi tamamlayamayan katilimcilar tarafindan sekiz tiklamadan fazla deneme
sonucunda vazgecerek gorevi bitirmislerdir. Tamamlanamayan “Gorev 3” ise hem siire
acisindan hem de tiklama agisindan sayisal olarak diisiik ¢ikmistir. Bunun nedeni
katilimcilarin gdrevin birinci boliimiini bitirdikten sonra ikinci boliime gegmeden gorevi

bitirmesidir.

Tanimlanan on bir goérevden bes tanesi tiim katilmcilar tarafindan ilk adimda
tamamlanmigtir. Diger alti gorevden li¢ tanesinde katilimcilarin %37,5’i, iki gorevde
%87,5’1 ve bir gorevde ise %12,5°1 ilk tiklama ile gorevi tamamlamistir. Tiim bunlara
ragmen genel olarak bakildiginda verilen gorevler li¢ adimdan daha az olarak

tamamlanmigtir. Bu  sistemin katilimcilar tarafindan kullanilabilir  oldugunun bir

gostergesidir.

Tablo 37.

Uzmanlar igin gelistirilen web kullanici geligimi takip sisteminin memnuniyet goriisleri

Kolayhk Siire Destek Ortalama

Uzman 1 7 7 1 5
Uzman 2 6 7 7 6,67
Uzman 3 5 4 5 4,67
Uzman 4 7 6 1 4,67
Uzman 5 5 7 7 6,33
Uzman 6 6 6 5 5,67
Uzman 7 S S 6 5,33
Uzman 8 5 6 4 5
Ortalama 5,75 6 4,5
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Egzersiz uzmanlar i¢in gelistirilen web kullanict gelisimi takip sisteminin kolaylik, siire ve
destek acgisindan memnuniyet seviyeleri incelendiginde yedili likert 6lgege gore sirasiyla
“5,75”, “6” ve “4,5” puan almistir. Uzmanlarin genel memnuniyetleri yedili likert 6lgege
gore bakildiginda “4,67” ile “6,67” arasinda degismektedir. Kolaylik ve siire acisindan
sistemin memnuniyetinin yliksek oldugunu belirten uzmanlar, sistemde yer alan yardim
ekranlarini1 kullanmadiklarindan destek icin daha diisiik puan vermislerdir. Buna ragmen

memnuniyet gortisleri ortalamanin tizerinde olarak ¢ikmustir.

Elde edilen gozlem verilerine ek olarak yar1 yapilandirilmis goriisme verilerinin analizi ise
asagidaki kod ve temalarn igermektedir. Analiz sonucunda elde edilen bulgularin

yorumlanmasi ise Tablo 38’de yer alan kod listesinin akabinde yer almaktadir.

Tablo 38.
Uzmanlar icin gelistirilen web destekli kullanici takip sistemi ile ilgili gozlem verilerinden
elde edilen verilerin kod listesi

Tema Kategori Kod
Kullanicr kayit e Kolay erisilebilir kullanict
stireci kayit sisteminin olmasi

e Sistem i¢in dnemli olan

kullanict bilgilerinin kay1t

Sisteme kayit olma ve alinmasi

erisim . . .
Sisteme giris siireci e Kolay erisilebilir kullanici

girisinin olmast

Sistemden giivenli e Kolay erisilebilir ¢ikis
¢ikis siireci siirecinin olmast
Kullaniciya oyun e Fonksiyona 6zel basligin
tanimlama stireci olmamasinin erisimi

Kullanic1 oyun iglemleri zorlagtirmasi

e Kullanicilara basariyla oyun

tanimlanmasi
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Tanimli oyunlar
kullanicidan

kaldirma sureci

Fonksiyona 6zel bagligin
olmamasinin erisimi

zorlagtirmasi

Uzman-kullanici

etkilesimi

Kolay erisilebilir kullanici-
uzman etkilesim imkan1

sunmasi

Kullanici durum

Fonksiyona 6zel bagliklar

Oyuncu detaylar1 ve o
o _ analizi arasinda baglantinin
geribildirim iglemleri
olmamasi
Kullanict Sayfalarda yer alan
bilgilerinin agiklamalar arttirtlmalt
goriintlilenmesi
Oyuna kural Kolay erisilebilir kural

Oyunlarin 6zellestirilmesi

tanimlama stireci

tanimlama strecinin olmasi
Farkli yontemler ile kural

eklenebilmeli

Oyundan kural

kaldirma sureci

Kolay erisilebilir kural

kaldirma siirecinin olmast

Sistemin genel

kullanilabilirligi

Sistem

kullanilabilirligi

Kolay 6grenilebilir bir
sistem olmasi
Y 6nlendirme butonlarinin

say1s1 arttirtlmal

e Sisteme kayit olma ve erisim: Sistemi kullanan uzmanlarin kayit islemleri, kullanici

girisi ve giivenli ¢ikis stiregleriyle ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin

siiflandirildigl tema

o Kullanmier kayit siireci: Uzmanlarin sisteme kayit olma siiregleriyle ilgili

diislincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig: kategori
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» Kolay erisilebilir kullamic1 kayit sisteminin olmasi: Web takip
sistemini kullanmaya bagslayan uzmanlar web uygulamasini ziyaret
ettiklerinde ilk olarak kullanici girisi ve kayit olmak igin kutulari
gérmiis ve kullanici kayit butonu ile islemlerine devam etmislerdir.
Goriisme sonucunda katilimcilarin - tamami  “Kullanict  hesabi
olusturmakta zorlanmadim” diye belirtmistir.

= Sistem icin onemli olan kullanici bilgilerinin kayit alinmasi:
Katilimcilarin - kayit siirecinde kullanicilarin - adi, soyadi vb.
bilgilerinin yani1 sira kimlik numarasi da almmistir. Katilimcilar
uygulama silirecinde e-postalar1 olmak {izere neredeyse biitiin
bilgilerini  ¢ekinerek  girmislerdir.  Konuyla ilgili  olarak
katilimcilardan bir tanesi “Kayit ekraminda TC kimlik numaras
alinmamalrydi” diye belirtmistir.

o Sisteme giris siireci: Uzmanlarin sisteme giris yapma siiregleriyle ilgili
diistincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigr kategori

» Kolay erisilebilir kullanic1 girisinin olmasi: Web takip sisteminin
anasayfasinda yer alan butonlardan ikisi ile erigilen bu fonksiyon
uzmanlarin sisteme kimlik numaras1 ve sifre ile giris yapmasini
saglamaktadir. Goriisme sonucunda uzmanlarin tamami “Kullanic
giris ekramini bulmakta ve giris yapmakta zorlanmadim”™ diye
belirtmistir.

o Sistemden giivenli cikis siireci: Uzmanlarin sistemden c¢ikis yapma
stiregleriyle ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigi kategori

= Kolay erisilebilir ¢ikis siirecinin olmasi: Web takip sisteminde
uzmanlar ¢ikis islemlerini gezinti sirasinda bulunduklar1 tim
sayfalardan gergeklestirebilmislerdir. Goriisme sonunda uzmanlarin
tamami “Uygulamadan ¢ikis ekramni bulmakta ve ¢ikis yapmakta
zorlanmadim” olarak belirtmistir.

e Kullanici oyun islemleri: Sistemi kullanan uzmanlarin, sistem igerisinde bulunan
oyunlart kullanicilara tanimlama veya tanimlamasinin kaldirilmasiyla ilgili

diistincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig: tema
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o Kullaniciya oyun tanimlama siireci: Uzmanlarin sistemde yer alan oyunlari
kullanicilarla eslestirme siirecleriyle ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin
smiflandirildigr kategori

* Fonksiyona 6zel bashgin olmamasinin erisimi zorlastirmasi: Web
uygulamasi igerisindeki oyun islemleri alaninda tanimli oyunlarin
listesi bulunmaktadir. Tanimli olmayan oyunlar i¢in 6zel olarak
hazirlanmis bir buton bulunmaktadir. Konuyla ilgili olarak
katilimcilarin - biiyiik ¢ogunlugu “Tanmimlanmis oyunlar bashgt
olmalyydr> ve “Oyun tamimlamasi igin diigmeyi ilk asamada
bulamadim fakat sonra buldum” diye fikir beyaninda bulunmuslardir.
Katilimcilardan bir tanesi “Oyun tanimlamasint ilk olarak anlamadim
fakat sonrasinda anladim” diyerek diger fonksiyonlar ile
karistirdigini ifade etmistir. Ayn1 katilimeilardan bagka bir tanesi ise
“tanimlanmis oyunlar” gibi diger fonksiyonlardan tanimlanmamig
oyunlara erisebilmek icin “Oyun tamimlamasina direk giris
olmalrydr” diye belirtmistir.

= Kullanicilara basariyla oyun tammmlanmasi: Tanimlanmamis
oyunlar fonksiyonuna tiim katilimcilar basariyla erisim saglamistir.
Tim uzmanlar bu fonksiyonla ilgili olarak “Oyun tanimlamasi
vaparken zorlanmadim” diye belirtmislerdir.

o Tammmh oyunun kullamcidan kaldirilmas: siireci: Kullanicilarin taniml
oyunlarinin eslestirmelerinin uzman tarafindan kaldirilmasi stireciyle ilgili
diislincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigi kategori

= Fonksiyona 6zel bashgin olmamasinin erisimi zorlastirmasi:
Sistem igerisinde “Tanimli Oyunlar” ve “Tanimli Olmayan Oyunlar”
olarak bagliklarin bulunmamasindan kaynakli olarak kullanicilarin
kullanimini zorlastiran bir takim durumlar olmustur. Sistemi kullanan
uzmanlardan yarisina yakini tanimlamayi kaldirma sayfasina erigim
problemi yasadigindan dolayr “Kullanicilardan tamimli  oyunu
kaldwrirken zorlanmadim” diye belirtmislerdir.

e Oyuncu detaylar: ve geribildirim islemleri: Sistemi kullanan uzmanlarin, sistem

icerisinde bulunan kullanicilarin kisisel bilgilerini goriintiileme, bu kullanicilara
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yorum yapma ve oyunlarda elde ettikleri puanlarin raporlanmasi siireciyle ilgili

diistincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig: tema

o Uzman-kullanic etkilesimi: Sistemi kullanan uzmanlarin, sistem igerisinde

bulunan kullanicilar ile etkilesim siirecleriyle ilgili diisiincelerinin ve

yasadiklariin siniflandirildigi kategori

Kolay erisilebilir kullanici-uzman etkilesim imkani saglamasi:
Web takip sistemini kullanan uzmanlar diger sistem kullanicilarinin
anasayfasia erisim sagladiginda yorum yazabilmek i¢in 6zel bir
buton bulunmaktadir. Katilimcilarin biiyiik cogunlugu “Kullanicrya

yorum eklemekte zorlanmadim” diye belirtmislerdir.

o Kullanicr durum analizi: Sistemi kullanan uzmanlarin, sistem igerisinde

bulunan kullanicilarin oyunlarda elde ettikleri puanlarin raporlama

stiregleriyle ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigi kategori

Fonksiyona 6zel bashklar arasinda baglantinin olmamasi: Sistem
icerisinde “Oyun Puanlar” ve “Detayli Oyun Puanlar1” olarak
fonksiyonlar bulunmaktadir. Bu iki fonksiyon arasinda herhangi bir
baglantt olmamasindan dolayr katilimcilardan bazilart “Puan
detaylar: ve puan genel arasinda baglanti olmaliydr” olarak
belirtmistir. Bundan kaynakli olarak katilimcilarin biiyiik ¢cogunlugu
konuyla ilgili olarak kafa karisikliklarindan bahsetmislerdir. Bunlar;
“Detayli puanlar goriiniir degildi. Kolay bulamadim”, “Puan
ekranlart deneme yanmilma ile ¢ozdiim”, “Oyun puanlarimi ilk
asamada  bulamadim™, En yiiksek puani  bulamadim” ve
“Kullanicilarin  oyun puanlarmi  gériintiilemekte zorlanmadim”
olarak belirtilmistir. Bunun yani sira katilimcilardan bazilari ise
“Kullanicilarin ~ detayli  oyun  puanlarini  goriintiilemekte

zorlanmadim” olarak da fikir beyan etmistir.

o Kullanic bilgilerinin goriintiilenmesi: Sistemi kullanan uzmanlarin, sistem

icerisinde bulunan kullanicilara ait kisisel bilgileri (adi, soyadi vb.)

gorilintiileme stireciyle ilgili diigtincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig:

kategori
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Sayfalarda yer alan agiklamalar arttirilmah: Web takip
sisteminde tiim sayfalarda aciklamalar vardir fakat bu agiklamalar
uzmanlar i¢in yeterli olmamistir. Gorevleri tam olarak basaramama
nedeni olarak  agiklama  eksikliginden = bahsetmislerdir.
Katilimcilardan bir tanesi bu baglamda “Kisisel bilgiler ekrani icin
actklama eklenmeliydi”, bir baska katilimct ise “Bilgi goriintiileme
gorevi “Test User” yerine gerc¢ek kullanict ismini i¢cermeliydi” diye
belirtmistir. Agiklamanin eksik bulunmasinda ragmen katilimcilarin
bir kismu “Kullanicilarin bilgilerini goriintiilerken zorlanmadim”

diye belirtmistir.

e Oyunlarin 6zellestirilmesi: Sistemi kullanan uzmanlarin, sistem igerisinde bulunan

oyunlar i¢in kural ekleme ve kaldirma siiregleriyle ilgili diisiincelerinin ve

yasadiklarinin siiflandirildig tema

o Opyuna kural tammmlama siireci: Oyunlarda yer alan degiskenlerin uzmanlar

tarafindan diizenlenerek yeni kural tanimlanmasiyla ilgili diisiincelerinin ve

yasadiklarinin siniflandirildig: kategori

Kolay erisilebilir kural tammlama siirecinin olmasi: Web takip
sisteminde uzmanlar oyunlara yeni kurallar tanimlayarak oyunlari
ozellestirebilirken bu 0Ozellestirilmis oyunlar1 ise kullanicilara
tanimlayabilmislerdir. Konuyla ilgili olarak katilimecilarin bir kismi
“Kurallar sayfasima erismekte ve yeni oyun kurali tamimlarken
zorlanmadim” diye belirtmislerdir. Katilimcilardan bir tanesi ise
“Kural tamimlarken hareketlerin oldugu kutuyu kullanmak zordu”
diye belirtmistir.

Farkh yontemler ile kural eklenebilmeli: Web takip sisteminde yer
alan oyunlara kurallar tek bir yontem ile eklenebilmektedir. Kural
tanimlama siirecine aksakliklar yagayan katilimcilardan bazilar1 “Yeni
kural eklemek i¢in daha fazla aciklama eklenmeliydi” diye
belirtmislerdir. Diger katilimcilar ise “Resimlere tiklanarak oyun
kullart eklenmeliydi” ve “Kural tamimlamast yapimali ve sonra

hareketler secilmeliydi” gibi Onerilerde bulunmuslardir.
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o Opyundan kural kaldirma siireci: Oyun kurallarinin uzmanlar tarafindan
kaldirilmastyla 1ilgili diislincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigt
kategori

= Kolay erisilebilir kural kaldirma siirecinin olmasi: Web takip
sisteminde uzmanlar oyunlara tanimlanmis kurallar1 kullanicilardan
kaldirabilmektedirler. Konuyla ilgili olarak katilimcilarin tamami
“Kural kaldirma sayfasina erigimde ve kullanicimin oyun kuralin
kaldirirken zorlanmadim™ diye belirtmistir.

e Sistemin genel kullanilabilirligi: Sistemi kullanan uzmanlarin sistemin genel
kullanilabilirligi ile ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig tema

o Sistem kullamilabilirligi: Sistemi kullanan uzmanlarin sistemin genel
kullanilabilirligi ile ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigi
kategori

= Kolay o6grenilebilir bir sistem olmasi: Gorevleri sirasiyla
tamamlayan katilimcilar birbiriyle iligkili gorevleri 6grendikten sonra
daha hizli yapabildiklerini  belirtmislerdir. Bu  baglamda
katilimcilardan bir tanesi “Ilk kullanimda zorlansam da kullandik¢a
ogrendim. Ogrenilebilir bir sistemdi” diye belirtmistir.

* Yonlendirme butonlarinim sayisimin arttirllmah: Web takip
sistemindeki tim sayfalarda ekmek kirntilar1 bulunmaktaydi. Bu
yonlendirme butonlarmi kullanmak yerine katilimcilar tarayicinin
geri butonu ile geri donmek istemisledir ve bundan kaynakli olarak
bazi durumlarda veri kaybi yasanmustir. Bununla ilgili olarak
katilimcilar  “Geri  butonuna bastim ve site ¢alismadi.” diye
belirtirken, katilimcilardan bir tanesi buna ek olarak “Bunun i¢in

yanda menii olmaliydr” diye 6neride bulunmustur.

Arastirma Sorusu 3a: Web Kullanic1 Gelisimi Takip Yaziliminin Kullanimini

Kolaylastiran Bilesenler Nelerdir?

Bu baglik altinda arastirma sorularindan “Egzersize yonelik gelistirilen web destekli

kullanict gelisimi takip sisteminde egzersiz uzmanlar1 i¢in kolay kullanimi saglayan
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bilesenler nelerdir?” sorusuna cevap olan bulgular incelenmistir. Uzmanlar i¢in gelistirilen
egzersiz kullanicis1 takip sisteminin pilot ¢alismada elde edilen sonuglarin uygulama
stirecinde elde edilen basari oranlarina gore karsilastirilmasinda Tablo 39°da gosterildigi gibi
Gorev 4, Gorev 6 ve Gorev 9’da olumlu oranda bir artisin oldugu goziikmektedir. Bu

gorevler pilot calisma sonrasinda degisiklige ugramistir. Bu iyilestirmeler:

e Gorev 4 i¢in “Taniml1” ve “Tanimli olmayan” oyunlar i¢in ayr1 basliklar eklenmistir.

e Gorev 6 kapsaminda oyun puanlar detayli ve genel degerlendirme olarak iki fakli
baslikta verilmistir.

e Gorev 9’u katilimcilar pilot ¢calismada tek asamali olarak diistinliyorlardi bunun i¢in

kural ekleme sayfasinin ii¢ asamali oldugu vurgusu yapilmistir.

Tablo 39.

Uzmanlar i¢in web takip sisteminin uygulama siirecinde basari oranlar: artan gorevler

Pilot Caligma Uygulama Siireci
Basariyla Tamamlanma Orani

% N % N

Gorev 4- Kayith kullaniciya
tanimli1 olmayan oyunlardan 67 2 87,5 6
bir oyun tanimlayin.

Gorev 6 - Kayith kullanict

i¢in son ay igerisinde “Oyun 0 0 875 6
1” 1simli oyunda elde ettigi

puanlar1 goriintiileyin.

Gorev 9 - Kayith kullaniciya
yeni  bir oyun kurali 67 2 100 8
tanimlayiniz.

Uzmanlar i¢in gelistirilen bu sistemin diizenleme sonrasinda verimliligi artan gorevler
iizerinden inceleme yapildiginda ise Gorev 6 ve Gorev 9 da olumlu bir artisin oldugu
goriilmektedir. Bu sonuglar Tablo 40°ta gosterilmektedir. Verimlilik agisinda sonuglarin bu

sekilde ¢ikmasinin nedeni yapilan iyilestirmelerdir.
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Tablo 40.
Uzmanlar i¢in web takip sisteminin uygulama siirecinde verimliligi artan gorevler

Pilot Caligma Uygulama Siireci
Tamamlanan Gorev Adim Ortalamasi

Tiklama Siire Tiklama Siire
Gorev 6 - Kayitli kullanici
icin son ay igerisinde “Oyun . . 2.1 90
1” isimli oyunda elde ettigi
puanlari goriintiileyin.
Gorev 9 - Kayitli kullaniciya
yeni bir oyun kurah 14 113 1.2 170

tanimlayiniz.

Elde edilen verilerden yola ¢ikarak gelistirilen uzmanlar i¢in web takip sisteminde gorev

tamamlama basarisini ve sistemin verimliligini olumlu yonde arttiran unsurlar su sekildedir:

e Ozellestirilmis bashklarin bulunmasi: Biitiinlesik basliklar yerine sade ve amacina
uygun basliklarin belirlenmesi sistemin verimliligine olumlu katki saglamaktadir.

e Detayh bilgilendirmenin yapilmasi: Sayfa icerisinde yapilabilecek gorevlerin ne
oldugu ve ka¢ adimdan olustugunun belirtilmesi gorevin basariyla tamamlanmasina

ve verimlilige olumlu katki saglamaktadir.

Arastirma Sorusu 3b: Web Kullanic1 Gelisimi Takip Yaziliminin Kullanimim

Sinirlandiran Bilesenler Nelerdir?

Bu baglik altinda arastirma sorularindan “Egzersize yonelik gelistirilen web destekli
kullanic1 gelisimi takip sisteminde egzersiz uzmanlar i¢in kullanimi sinirlayan bilesenler
nelerdir?” sorusuna cevap olan bulgular incelenmistir. Uzmanlar i¢in gelistirilen egzersiz
kullanicist takip sisteminin pilot caligmada elde edilen sonuglarin uygulama siirecinde elde
edilen basar1 oranlarini disiiren etkenler incelendiginde ise Tablo 41°de gosterildigi gibi
Gorev 3 ve Gorev 8’de basarty1 olumsuz etkileyen etkenlerin oldugu goriilmektedir. Gorev
3 icin basarinin diismesi “gorevin iki asamali olmasi” veya “gorevlerin tam olarak
anlagilmamas1” olarak goriilmiistiir. Gorev 8 ise gorevi tamamlayamayan katilimci

tarafindan bulunamamustir.
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Tablo 41.
Uzmanlar i¢in web takip sisteminin uygulama siirecinde bagart oranlarini azaltan gorevler

Pilot Caligma Uygulama Siireci
Bagariyla Tamamlanma Orani
% N % N
Gorev 3- Kayith
kullanicilardan “Test User” 100 3 25 2
kisisinin bilgilerini
goriintiileyin.
Gorev 8 - Kullanicinin
kayith  oyunlardan  bir 100 3 875 6

tanesinde elde ettigi en
yiiksek puani 6greniniz.

Tablo 42’de ise bu sistemin verimliligini olumsuz olarak etkileyen etkenlere yer verilmistir.
Bunlar tabloda Gorev 3, Gorev 4, Gorev 5 ve Gorev 8 olarak belirtilmistir. Basariy1 olumsuz
olarak etkileyen etkenler ayn1 zamanda verimliligi de olumsuz olarak etkilemektedir. Buna
ek olarak gézlem ve demografik bilgiler 6l¢eklerinden yola ¢ikarak bilgisayar okuryazarlik
seviyesinin verimlilige etkisinin oldugu gézlemlenmistir. Buna ragmen katilimcilar sistemi

genel olarak “kolay 6grenilebilir” olarak yorumlamislardir.

Tablo 42.
Uzmanlar i¢in web takip sisteminin uygulama siirecinde verimliligi azaltan gorevler

Pilot Caligma Uygulama Siireci
Tamamlanan Gorev Adim Ortalamasi
Tiklama Sire Tiklama Siire
Gorev 3 - Kayith
kullanicilardan “Test User” 14 23 2 38
kisisinin bilgilerini
goriintiileyin.

Gorev 4 - Kayith kullaniciya
taniml1 olmayan oyunlardan 15 54 2,4 63
bir oyun tanimlayn.

Gorev 5 - Kayith kullaniciya 1 44 1,1 45
bir yorum ekleyin.

Gorev 8 - Kullanicinin

kayith ~ oyunlardan  bir 14 52 21 55

tanesinde elde ettigi en
yiiksek puani 6greniniz.
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Buna gore gelistirilen uzmanlar i¢in web takip sisteminin gorev tamamlama basarisini ve

sistemin verimliligini olumsuz yonde etkileyen unsurlar su sekildedir:

Detayh bilgilendirmenin yapilmamasi: Gorevin birden fazla adimdan olusmasi
durumunda katilimciya gorevin bitmedigi gosterilmediginden katilimcilar tarafindan
baz1 gorevler yarida birakilarak tamamlanmadigr tespit edilmistir. Bilgi
goriintiilemesini kullanic1 aramasi yaptiktan sonra devam etmeyen katilimcilara
konuyla ilgili olarak “Kisisel bilgiler ekrani i¢in a¢iklama eklenmeliydi” diye
oneride bulunmuslardir. Bunun yani sira katilimcilar kural tanimlama siirecinde
resimlere tiklayarak goérev tamamlamasi yapmaya c¢aligmistir. Gorev tanimlama
stireciyle ile ilgili olarak katilimcilar “Yeni kural eklemek igin daha fazla agiklama

eklenmeliydi” diye oneride bulunmuslardir.

Istatistiksel verilere ek olarak yar1 yapilandiriimis gériisme ve gdzlem verilerine gore;

Ekmek kirmtilar: ve yonlendirme problemleri: Uzmanlarin biiyiik bir cogunlugu
ekmek kirintisini kullanmak yerine tarayicinin geri butonunu kullanmistir. Bu bazi
gorevlerde veri kaybina neden olabildiginden dolayr bazi aksakliklara neden
olmustur. Bir uzman tarafindan “Yanda menii olsaydi iyi olurdu” diye belirtmesi
diger uzmanlarin yaptig1 yonlendirme hatalarinin sistemsel oldugunun bir gostergesi

olarak diistiniilebilir.
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BOLUM V

Bu boliimde arastirma sorularina bagli olarak elde edilen sonuglar ve bu verilerin ilgili
alanyazinla karsilastirilmasi, tartisilmasi ve ileride yapilacak olan caligmalar i¢in Oneriler

bulunmaktadir.

SONUC ve TARTISMA

Bu calismanin amaci, egzersize yonelik 6zellestirilebilir tig-boyutlu oyun ve web destekli
kullanicr gelisimi takip yaziliminin gelistirilmesi ve bu sistemlerin uzmanlar ve egzersiz
katilimeilar tizerinde kullanilabilirliginin ve memnuniyet goriislerinin tespit edilmesidir. Bu
baglamda sistemlerin kullanimini sinirlayan ve kolaylastirici bilesenleri belirlemek
hedeflenmistir. Calisma kapsaminda toplanan nitel ve nicel veriler analiz edilmis ve “Ug-
Boyutlu Oyun”, “Egzersiz Katilimeilart igin Web Kullanict Takip Sistemi” ve “Uzmanlar
icin Web Kullanict Takip Sistemi” olmak iizere ii¢ alt baslikta hedefler dogrultusunda

raporlandirilmagtir.

Egzersiz katilimcilart agisindan egzersize yonelik ozellestirilebilir {ig-boyutlu oyunlarin
slire, hata, puan ve memnuniyet agisindan incelenmesi Tablo 43’te gosterilmektedir. Bu
tablo igerisinde * sembolii ile gosterilen oyunlarda egzersiz katilimcilarindan sadece bir
tanesinin verisi hesaplanamamustir. ** sembolii ile gdsterilen oyunlarda ise iki tane egzersiz
katilimeisinin verisi hesaplanamamistir. Oyun 4 ise egzersiz katilimcilar tarafindan basarili
olarak tamamlanamadig i¢in degerlendirilmemistir. Bu katilimcilarin oynadiklart oyunlar
ile ilgili olarak kolaylik, harcanan siire ve destek agisindan memnuniyet seviyeleri

tamamladiklar1 oyunlar agisindan yliksek seviyede ¢ikmustir.
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Tablo 43.
Gelistirilen oyunlarin olgiilen degiskenlerinin egzersiz katilimcilart iizerindeki etkisi

Oyun 1* Oyun 2 Oyun 3* Oyun4  Oyun5** Oyun 6*

Memnuniyet %95,17 295,17 295,17 %0 295,17 295,17
Goriisleri

(%)

Ortalama 117 58 48,33
Siire (Saniye)

Ortalama 7,66 2,43 1,33 - 76 45

Hata Miktarn
(Tiklama)

Ortalama %068,18 %87,97 %90,91 - %67,88 %77,76
Puan (%0)

74 49,5

Kullanilabilirlik ile ilgili yapilan arastirmalarin ¢ogunda etkililik, verimlilik ve memnuniyet
yonleri agisindan incelemeler yapilmistir (Jeng, 2005; Nielsen, 1994). Bu kavramlar bir
biitliin olarak degerlendirilebildigi gibi ayr1 ayr1 da degerlendirilebilmektedir (Frokjer,
Hertzum, & Hornbak, 2000). Kullanilabilirlik bilesenleri aym1 zamanda farkl
kullanilabilirlik testi yontemleri kullanilarak da olgiilebilmektedir. Gegerlilik ve
giivenirliligin saglanmasi i¢in bu kullanilabilirlik 6l¢limlerinin birden fazla yontem ile
gerceklestirilmesi daha objektif ve dogru sonuglarin ¢ikmasina da imkan saglayabilmektedir
(Nielsen, 1994; Nielsen & Mack, 1994). Bu ¢alisma ile elde edilen veriler dolayli yonden bu
kriterlerle ilgili ve bir iligki i¢indedir. Katilimcilar oyunlar1 birinci oyundan altinct oyuna
kadar sirasiyla oynamugtir. Tablo 43’te goziiktiigii gibi siire, hata ve puan agisindan tiim
oranlar her bir oyun i¢in paralellik gostermektedir. Video oyunlarinin kullanim kolaylig1
pozitif bir sonu¢ sagladigi sonucu ortaya ¢cikmaktadir. Bagka bir ifadeyle daha az zaman
harcanan oyunlar daha pozitif sonuglarin elde edilmesine imkan saglamaktadir (Ventura,
Shute, & Zhao, 2013). Tabloda da goziiktiigli gibi Oyun 5’i oynayan egzersiz kullanicilari
oyun performanslarinda bir diigiiklik yasamiglardir. Bunun nedeni Oyun 4 igerisinde
yasanan aksilikler olabildigi gibi, Oyun 5’in diger oyunlara gorsel olarak benzerken kural
acisindan farkliliklarinin bulunmasidir. Baska bir ifadeyle oyun performanslarinin belirli
diizeylerde artmasi katilimcilarin sistem Ogrenilebilir olmasi acisindan pozitif bir deger
olarak goziikiirken kurallarin hatirlanmasi konusunda yetersiz kalmasindan kaynakli olarak

diizenli bir geribildirim artigina gidilmesi gerekmektedir. Yapici geribildirimler basaril bir
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Ogrenmenin anahtari olarak kabul edilmektedir. Bu baglamda geribildirimler konuyla ilgili,
zamaninda, dogru, 6zel ihtiyaglara uyarlanmis ve tesvik etmeye yonelik olarak verilmelidir
(Ovando, 1994). Ayni zamanda geribildirimler sistemin kullanilabilirligine ve anlasilabilir
olmasina da olumlu yonde katki saglamaktadir (Norman, 1999). Yetersiz olarak tanimlanan
geribildirimlerin hedefe uygun olacak sekilde diizenlenmesi sistemin anlasilmasina,

ogrenilmesine ve hatirlanmasina katki saglayacaktir.

Gelistirilen egzersize yonelik Ozellestirilebilir tig-boyutlu oyun ve web destekli kullanici
gelisim takibi yazilimi sisteminin katilimcilar lizerindeki genel memnuniyet goriisleri

bulgulardan elde edilen verilerin aritmetik ortalamasi alinarak Tablo 44°te gosterilmektedir.

Tablo 44.

Gelistirilen sistemlerin katilimcilar tizerindeki memnuniyet goriisleri

Kolayhk Siire Destek Memnuniyet
Egzersiz %81 %88,17 %81,5 %83,56
kullanicilar (%)
Uzmanlar (%) %79,17 %83,33 %58,33 %73,61

Elde edilen verilere gore katilimcilar sistemden genel olarak memnun olduklarini belirtirken
uzmanlar sistemin destek konusunda eksik oldugunu belirtmistir. Yapilan arastirmalar
bilgisayar/teknoloji okuryazarliginin memnuniyet goriisleri ile anlamli bir iligkisi oldugunu
gostermistir (Brouard, 1996; Scherer, Rohatgi, & Hatlevik, 2017; Senkbeil & Ihme, 2017).
Elde edilen sonuglardan memnuniyet goriislerinin bu sekilde ¢ikmasi uygulamaya katilan
uzmanlarin %50 oraninda orta ve diisiik seviye bilgisayar okuryazarlik seviyesine sahip

olmas1 ve daha dnce benzeri sistemleri kullanmamasindan kaynaklanmis olabilir.

Gozlem ve gorlisme verilerinden elde edilen degerlendirmelerde ise uzmanlar ve egzersiz
kullanicilari i¢in gelistirilen sistemin kolay kullanimini saglayan ve sinirlayan bilesenlerle
ilgili olarak alanyazinda yapilan c¢aligmalar incelenmis ve elde edilen sonuglarin benzeri

yonde oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar asagidaki gibidir:
Egzersiz kullanicilari i¢in tig-boyutlu oyun kullanimini kolaylastiran bilesenler;

e Baslik agiklamalariin sayfalarda yapilmis olmasi katilimeilarin sayfada yapacaklari

islemleri daha iyi anlamalarina katki saglamistir. Bununla ilgili olarak alanyazinda
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bulunan arastirma baslik agiklamalarin detayli bir sekilde verilmesinin kullanicilarin
istenileni daha iyi anladig1 yoniindedir (Jokela, livari, Matero, & Karukka, 2003).
Fonksiyonlar i¢in Ozellestirilmis basliklarin  bulunmast kullanicilarin  hata
yapmalarint engellemistir. Kullanilabilirlikle ile yapilan bir arastirmada sayfa
basliklarinin sistemi yeni kullanan katilimcilar i¢in 6nemli oldugundan ve bireylerin
ilgilerini gekmek i¢in dnemli bir ara¢ oldugundan bahsedilmistir (Nielsen, 2003).
Egzersizi Olgen cihazlarin objektif olarak Olgebilmesi katilimcilarin sistemi daha
motive olmus bir sekilde kullanmalarina katki saglamistir. Objektif 6l¢iim
cihazlariin benzeri oyunlarda kullanilmasinin uygun maliyet, zaman tasarrufu ve
dogal oyun deneyimi imkani sagladigin1 soyleyen bir ¢alismada egzersize yonelik
gelistirilen oyunlarda bu cihazlar ile gercek degerlerin alinmasinin kullanict
beyanina gore etkili oldugu sonucuna varilmistir (Staiano & Calvert, 2011b).
Kullanicilara dogru zamanlarda aninda geribildiriminin saglanmasi kullanici
motivasyonunu ve kullanimi kolaylastirmistir. Hedefe yonelik gergeklesen
geribildirimler kullanima katki saglarken ayn1 zamanda zamanlamanin dogru olarak
belirlenmesi de kullanict motivasyonuna etki etmektedir (Norman, 1999; Ovando,
1994).

Egzersiz kullanicilari igin tig-boyutlu oyun kullanimini zorlastiran bilesenler;

Egitim ve kural sayfalarinin yeterli ¢oklu ortam &gelerini bulundurmamasi
katilimcilarin sistemi kullanimini zorlastirdigi ifade edilmistir. Sonucun bu sekilde
cikmasi katilimeilarin egitim ve kurallar1 birden fazla ¢oklu ortam 6gesi ile gormek
istemesinden kaynaklanmaktadir. Coklu ortam &geleri siirecin sonucunu etkileyecek
bilesenler oldugunu belirten bir calismada bu 6gelerin sayisal olarak fazla olmasinin
ve sunumunun énemli oldugu ifade edilmistir (Crozat, H{, & Trigano, 1999).
Avatarlarin  kendilerine 06zel isimlerinin olmamas1 katilimcilar igin sistem
kullanimini zorlastiran bir durum olarak ifade edilmistir. Avatar kullanimiyla ilgili
yapilan bir arastirmada katilimcilarin biiylik ¢ogunlugunun avatarlarini standart
gelen isimlerin veya bunun yerine katilimcilarin belirledikleri isimleri ile kullandig1
yoniinde oldugunu ifade etmistir (Conrad, Neale, & Charles, 2010).
Altyapida yasanan problemler katilimcilarin sistemi kolay kullantmini sinirlamastur.
Web siteleri tasarlanirken kullanicilarin ihtiyaglar1 kapsaminda gerekli teknik alt
yap1 hazirlanmalidir (Durmus & Cagiltay, 2012).
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Oyun ckranlan igerisinde yapilan gorev disinda diger 6gelerin de aktif olarak
bulunmasi kolay kullanimini sinirlamistir. Ornek olarak; sol kolu ile ilk olarak elma
ikinci olarak portakali tutmasi hedeflenen bir oyunda aktif olmasa dahi her iki 6genin
de ekranda bulunmasi oyunun oynayisini engellemistir. Kullanici ekraninda bulunan
rahatsiz edici 6geler gorev odakli sistemlerde kullanimi zorlastirdig1 alanyazindaki

arastirmalarda goriilmiistiir (Desurvire & Wiberg, 2009).

Egzersiz kullanicilart i¢in kullanict web takip sisteminin kullanimini kolaylastiran

bilesenler;

Baglantilarin tekrar ederek birden fazla sayfada bulunmasi web sitesinin kullanimini
kolaylastirmistir. Ulasilabilirligin arttirilmasi i¢in bazi web sitelerinde kullanilan
baglantilarin tekrar etme yontemi kullanilmaktadir. Alanyazinda baglantilarin tekrar
edilmesi durumunda 6nemli olan ilkenin kullanicilarda biligsel yiik olusumunun
engellenmesi  yoniinde oldugudur (Buyukkokten, Garcia-Molina, Paepcke, &
Winograd, 2000).

Fonksiyonlar icin 0Ozellestirilmis basliklarin  bulunmasi1  kullanicilarin  hata
yapmalarini engellemistir. Ug-boyutlu oyunda oldugu gibi fonksiyonlarin agiklayici
basgliklarla sunulmasi kullanim1 kolaylastirmistir (Nielsen, 2003).

Sayfa tasarimlarinin biitlinliigii kullanicilarin sayfalar arasinda daha rahat bir sekilde
gezinmesine imkan saglamistir. Alanyazinda sistem tasarimlarinin katilimeilara yiik
getirmeyecek sekilde diizenlenmesinin kolay bir kullanim sagladigi iizerine vurgu
yapilmustir (Desurvire & Wiberg, 2009).

Kullanic1 tanimlamalarmin otomatik gelmesi etkilesim saglamis ve kullanim
kolaylastirmistir. Web destekli ortamlarda etkilesimin kullanilmasini bagar1 anahtari
olarak bir arastirmada elde edilen sonugclar, katilimcilarin motivasyonunun arttigini

sonucunu bulmustur (Giilbahar, 2005)

Egzersiz kullanicilart i¢in kullanici web takip sisteminin kullanimini zorlastiran bilesenler;

Egitim ve kural sayfalarinin yeterli ¢oklu ortam &gelerini bulundurmamasi
katilimcilarin sistemi kullanimini zorlastirdig: ifade edilmistir. Ug-boyutlu oyunda
oldugu gibi ¢oklu ortam 06gelerinin sayisal az sayida kullanilmasi kullanimi

zorlagtirmaktadir (Crozat vd., 1999).
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Yonlendirme diigmelerinin ve sayfa isaretlerinin goriinlirliigi arttirilmalidir.
Yonlendirmeler kullanicilarin anlayacaklar1 sekilde tasarlanmalidirlar (Nielsen,

2003).

Uzmanlar i¢in kullanict web takip sisteminin kullanimini kolaylastiran bilesenler;

Baslik aciklamalarinin sayfalarda yapilmis olmasi katilimeilarin sayfada yapacaklari
islemleri daha iyi anlamalarina katki saglamistir. Ug-boyutlu oyunda oldugu gibi
baslik aciklamalarinin detayli bir sekilde verilmis olmasi kullanicilarin sistemi daha
iyi bir sekilde anlamasina katk1 saglamaktadir (Jokela vd., 2003).

Fonksiyonlar i¢in Ozellestirilmis bashiklarin  bulunmasit kullanicilarin  hata
yapmalarini engellemistir. Ug-boyutlu oyunda oldugu gibi fonksiyonlarm agiklayici
bagliklarla sunulmasi kullanim1 kolaylastirmistir (Nielsen, 2003).

Uzmanlar i¢in kullanic1 web takip sisteminin kullanimini zorlastiran bilesenler;

Sayfalar igerisinde bulunan agiklamalarinin detayli olarak yapilmamis olmasi kolay
kullanim1 sinirlamigtir. Tasarlanan bilgi ekranlar1 kullanicinin anlamasi igin yeterli
bilgiyi bulundurmalidir (Jokela vd., 2003).

Yonlendirme diigmelerinin ve sayfa isaretlerinin goriiniirliigii arttirilmalidir.
Kullanici ve uzmanlar icin tasarlanan web destekli panelin tasarimlari benzer
oldugundan sonuglar benzer ¢ikmistir. Bu asamada yonlendirmelerin kullanicilarin

anlayacagi sekilde tasarlanmasi gereklidir (Nielsen, 2003).

Oneriler

Bu baglik analizi yapilan tiim verilerin sonucglarindan yola ¢ikarak ileride yapilabilecek

caligmalar i¢in “aragtirmacilara” ve “uygulayicilara” olmak iizere iki alt baslik ile 6neriler

sunmaktadir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Arastirmaya daha onceden katilan egzersiz katilimcilarinin gelistirilen ayni sistem lizerinden

kullanilabilirlik degerlendirmesinin tekrar edilmesi saglanabilir. Daha 6nceden arastirmaya
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katilmis olan katilimcilarin ¢aligmanin kurgusu geregi sistemi tekrardan kullanma firsati
olmamigtir. Bundan kaynakli olarak yapilan kullanilabilirlik degerlendirmesinde
ogrenilebilirlige yonelik bir inceleme yapilmamistir. Ogrenilebilirligin tespit edilmesi
kullanilabilirligin 6nemli 6gelerinden biridir (Nielsen, 1994). Uygulama siirecinde bulunan
katilimcilarin gelistirilmis sistemleri tekrardan kullanmalart saglanarak elde edilen verilerin

onceden elde edilen verilerle karsilagtirilmasiyla sistemin 6grenilebilirligi dlciilebilir.

Sistemin revize edilerek kullanilabilirlik degerlendirilmesinin tekrar etmesi, sistem
kullanilabilirliginin arttirilmasi agisindan biiylik 6nem saglayacaktir. Aragtirma siirecinde
kullanilabilirlik degerlendirilmesi sadece pilot ve uygulama siireciyle sinirlandirtlmistir.
Kullanilabilirlik degerlendirilmesi siirecinde uygulanan her bir adimda kullanilabilirlikle
ilgili birgok problem tespit edilirken ayni zamanda gozden kacan problemlerde
olabilmektedir (Nielsen & Mack, 1994). Arastirma raporlarindan elde edilen veriler
kapsaminda kullanimi sinirlayan bilesenlerin revize isleminin tamamlanmasinin ardindan

caligmanin kullanilabilirlik degerlendirmesinin tekrar edilmesi saglanabilir.

Aragtirma ayni diizeyde bilgisayar okuryazarlik seviyesine sahip uzman ve egzersiz
kullanicilar1 ile tekrar edilebilir. Arastirma siirecinde kolay ulagilabilir 6rnekleme
kullanilmasindan kaynakli olarak farkl diizeylerde bilgisayar okuryazarlik seviyesine sahip
katilimilar ile c¢alisma gergeklestirilmistir. Sistem kullanicilarinin teknoloji/bilgisayar
okuryazarlik seviyesinin, kullanilabilirligin 6nemli 6gelerinden bir digeri olan memnuniyet
seviyesiyle anlamli bir iligkisi bulunmaktadir (Brouard, 1996; Scherer vd., 2017; Senkbeil
& lhme, 2017). Arastirmaya baslamadan once bilgisayar okuryazarlik seviyesi Ol¢iimil
gergeklestirilerek yiiksek seviye bilgisayar okuryazarlik seviyesi bulunan katilimcilarin

arastirmaya dahil edilmesiyle arastirma yapilabilir.

Deneysel yontem yaklasimi kullanilarak gelistirilen sistemin etkisi 6l¢iilebilir. Bu ¢alismada
s6z konusu sistemin gelistirilmesi ve kullanilabilirliginin degerlendirilmesi {izerine
odaklanilmistir. Deneysel yontemin 6zelliklerinden biri uygulama siirecindeki performans
degisiminin tespit edilmesi i¢in kullanilmasidir (Klein, 2002; Ross & Morrison, 2004).
Deneysel yontem yaklagimi ile yapilacak sonraki ¢alismalar sistemin hedef kitle tizerinde
kullanilmasindan dolay1 egzersiz aligkanliklarinin ve saglik durumlarindaki degisimlerine

etkisinin olup olmadiginin arastirilmasi tizerine olabilir.
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Uygulayicilara Yénelik Oneriler

Egzersize yonelik iic-boyutlu oyun ve web destekli kullanici takip yaziliminin gelistirilmesi
ve kullanilabilirliginin degerlendirilmesi siireci genel 6gretim tasarimi modeline benzer bir
sekilde ger¢eklesmistir. Uygulanan adimlar; analiz, tasarim, tirtin gelistirme, kullanilabilirlik
degerlendirilmesi ve raporlandirma seklindedir. Uygulayicilara yonelik oneriler bagliginda
aragtirmada kullanilan iirlin gelistirme silireci ve bu siiregte sonuclardan elde edilen

cikarimlar yer almaktadir.

Analiz ve tasarim slirecinde; analizlerin gergeklestirilmesi, yenilik¢i teknolojinin
belirlenmesi, teknolojiye uygun egzersiz hareketlerinin belirlenmesi, 6gretim yonteminin
belirlenmesi, egzersiz Ol¢iim araglarmin belirlenmesi, yazilim arayiiziinde kullanilacak
ogelerin belirlenmesi adimlart uygulanmistir. Gelistirme siirecinde ise; analiz ve tasarimda
belirlenen tasarim dgelerinin uzman goriigleri alinarak {iriiniin ortaya ¢ikartilmasi adimlari
uygulanmistir. Gelistirilen tiriin i¢in kullanilabilirlik testi gerceklestirilerek degerlendirmesi
saglanmis ve bu raporlanmistir.  Bu arastirma iki asamali gerceklestirildiginden
kullanilabilirlik degerlendirilmesi siireci pilot ve uygulama siiregleri olmak iizere iki kez
tekrar etmistir. Pilot caligma kapsaminda olusturulan rapor ile tasarim ve gelistirme adimlari
tekrar edilerek kullanilabilirlik degerlendirilmesi bir kez daha gergeklestirilmis ve uygulama

stireci i¢in kullanilabilirlik raporu olusturulmustur.

Aragtirma kapsaminda gelistirilen egzersize yonelik kisisellestirilebilir tig-boyutlu oyun ve
web destekli kullanici takip yaziliminin gelistirilmesinde uygulayicilara yonelik tasarim

onerileri su sekildedir:

e Gelistirilen iig-boyutlu oyun ve kullanici web takip sisteminde yer alan sayfalarda
icerikle ilgili olarak bir baslik ve agiklama bulunmaktadir. Katilimcilarin sistemi
daha kolay bir sekilde anlayabilmeleri ve kullanabilmeleri agisindan bu
aciklamalarin genisletilmesi gerekmektedir. Yazi ile yapilan agiklamalara ek olarak
coklu ortam Ogelerinin kullanilmas1 katilimcilarin daha rahat bir sekilde sistemi
ogrenmesine katki saglayacaktir.

e Sistemin gelisim silirecinin son asamasinda yer alan tiim diigmelerin tek bir
fonksiyonel gorevi bulunmaktadir, fakat onceki siirtimlerde bazi diigmelerin birden
fazla fonksiyonu bulunmaktaydi. Benzeri sistemleri gelistirecek olan tasarimcilarin

fonksiyon diigmeleri tasarlarken sadece bir tane gorevi calistiracak sekilde
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tasarlanmasi kullanimin kolay olarak saglanmasi i¢in biiyiilk 6neme sahiptir. Buna
ek olarak bu diigmelere verilen basliklarin hedefe uygun olarak secilmesi
kullanicilarin sistem igerisinde kaybolmalarini da engellemektedir.

Kullanicilarin sisteme iiye olduklar1 yaptiklar1 zaman ihtiyaci olan verilerin hazir
olarak tanimlanmasi kullanicinin tekrardan bu verileri segerek kaybolmasini
engelleyecektir. Ornek vermek gerekirse aksi belirtilmedigi siirece katilimcinin tiim
oyunlara otomatik olarak kayit olmasi sistemi kullanmay1 bilmeyen bir kullanic1 i¢in
kolaylik saglayacaktir. Aksi bir durumda kullanici fonksiyon sayfasinda bos igerikle
karsilastiginda yanlis bir ekranda oldugunu diislinerek tanimlanan gorevi baska
sekilde gerceklestirmeye ¢alisacaktir hatta bazi durumlarda vazgegecektir.
Gelistirilen sistemlerin grafiksel olarak tasarimlari birbirine benzer sekilde olmalidir.
Bu sekilde katilimcilarin sistemi 6grenmesi daha kolay olmaktadir.

Tiim oyun ve oyunlastirma kavramlarinda avatarlar sistemin olmazsa olmaz
ogelerindendir. Kullanic1 motivasyonunu ve sosyal buradaligi arttiran avatarlarin
gorsellerinin diginda isimlerinin olmasi veya kullanici tarafindan 6zel olarak
isimlendirilebilme imkan1 saglanmalidir.

Altyapidan kaynaklanabilecek problemler i¢in bir kilavuz hazirlanmalidir. Olasi
problem durumlar1 bu asamada gosterilmelidir. Ornegin oyunlarin geg¢ agilmast
durumunda kullanicilarmn bir aksilik olup olmadigini anlamasi i¢in gerekli talimatlar
veya bir ekran animasyonu eklenmelidir.

Hareket algilama cihazi kullanarak yapilacak olan bu ve benzeri egzersize yonelik
aragtirmalarda tim cihazlarin nasil kullanildigir birer 6rnegi ile kullanicilara
sunulmalidir. Mevcut sistem iizerinden 6rnek verildiginde Kinect® hareket sensorii
kullanildiginda oyun igerisindeki avatarin kullanicinin Kinect® karsisinda yaptigi
hareketlerine gore kontrol edildigi gosterilmelidir. Ayn1 zamanda hareket algilama
cthazimin  dogru kalibrasyonu i¢in kodlamanin uygun olarak yapilmasi
gerekmektedir. Cihazin fiziksel konumuna goére 6zel profiller yapilarak otomatik
olarak kamera algilama ve kalibrasyon ¢oziimleri tiretilebilir.

Oyun ekran tasarimlari yapilirken kullanicinin yapmasi gereken egzersiz
hareketlerinin disarisindaki diger 6gelerin sistemden kaldirilmas: veya pasif olarak
gosterilmesi gerekmektedir. Mevcut sistemde aktif olarak yer alan 0Ogeler

kullanicilan yavaslatmakta ve kafa karigiklig1 yasamalarina sebep olmaktadir.
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e Web takip sisteminde kullanicilar i¢in sabit olan bir menii olmalidir. Bdylece
yonlendirme ile ilgili problemler en aza indirilirken, sayfalar arasindaki gecisler bir

tiklama ile yapilabilir diizeyde olur.
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EK 1. Bilgisayar Okuryazarhgi Formu

1-Diisiik
2-Kararsiz
3-Yiksek

Bilgisayar Okuryazarhgi

=

Bir bilgisayar programini kolayca kurabilirim.,

2. Internette kolayca gezinebilirim.

3. Bilgisayarin temel donanim parcalarin1 ve islevlerini iyi
diizeyde biliyorum.

4. Kelime iglemci, vb. yazilimlar1 kolayca kullanabilirim.

5. Bilgisayar ile kolayca e-posta islemlerini
gerceklestirebilirim.

6. lyi diizeyde en az bir bilgisayar programlama dili biliyorum.

7. Internet aligverislerinde ve elektronik bankacilikta dikkat
etmem gereken konulari 1yi diizeyde biliyorum.

8. Bilgisayar konusunda insanlar benden yardim almak ig¢in

danisir.

Kullanic1 Adi Soyadi:

Notlar:

167




EK 2. Kullamcilar (Egzersiz Katiimeisi) I¢in Kullamilabilirlik Testi

(Gorev Listesi ve Gozlem Formu)

0-Olciilemez 0
1-Tam Olarak Basarisiz
2-Kismen Basarili
3-Tam Olarak Basarili

Uc-boyutlu oyun

Kullanici girisi yapmak icin gereksinimleri 6greniniz.
Kullanici girisi yapiniz.

Sizin i¢in tanimlanan oyunlardan bir tanesine giris yapiniz.
Giris yaptiginiz oyun i¢in olusturulmus egitime giris yapiniz.
Giris yaptiginiz oyuna geri donerek oyunu baslatiniz.
Oyunu yeniden baglatiniz.

Oyunun ses ayarlarini degistiriniz.

Oyunun kamera ayarlarin1 degistiriniz.

© o N o gk~ wDhPE

Oyunu tamamlamadan ¢ikis yapiniz.

[EY
o

. Bagka bir karakter(avatar) se¢imi yapiniz.

-
-

. Oyun puanlarinizi goriintiileyiniz.

=
N

. Sizin i¢in tanimlanmig oyunlarin kurallarini 6greniniz.

=
w

. Sizin i¢in tanimlanmis oyunlar1 basar1 ile tamamlayiniz.

H
o

. Sistemden c¢ikis yapiniz.

Kullanic1 Adi Soyada:

Gozlemci Yorumlar
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Web Yazilim

A N A

9.

Kullanici hesabi1 olusturunuz.

Kullanici girisi yapiniz.

Kullanici bilgilerinizi kontrol ediniz.

Sizin i¢in tanimlanan oyunlarin kurallarini 6greniniz.
Uc-boyutlu oyunu aginiz.

Uc-boyutlu oyun gorevlerinden sonra devam edilecektir.

Sifrenizi degistiriniz.

Sistemden ¢ikis yapiniz ve yeni sifreniz ile giris yapiniz.
Oynamis oldugunuz oyunlardan bir tanesinde elde ettiginiz
puanlar1 6greniniz

Sizin i¢in yazilmis yorumlar1 okuyunuz.

10. Sistemden ¢ikis yapiniz.

Gozlemci Yorumlari
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EK 3. Uzman I¢in Kullamlabilirlik Testi (Gorev Listesi ve Gozlem

Formu)

0-Olciilemez 0ol1 |2
1-Tam Olarak Basarisiz
2-Kismen Basarili
3-Tam Olarak Basarili

Web Yazilim

1. Kullanici hesabi olusturunuz.

2. Kullanici girisi yapiniz.

3. Kayith kullanicilardan “Test User” kisisinin bilgilerini
goriintlileyin.

4. Kayith kullanictya tanimli olmayan oyunlardan bir oyun
tanimlaym.

5. Kayith kullaniciya bir yorum ekleyin.

6. Kayith kullanici i¢in son ay igerisinde “Oyun 17 isimli
oyunda elde ettigi puanlar1 goriintiileyin.

7. Kayith kullanicidan “Oyun 17 isimli oyunu kaldirimiz.

8. Kullanicinin kayitli oyunlardan bir tanesinde elde ettigi en
yiiksek puani 6greniniz.

9. Kayith kullaniciya yeni bir oyun kurali tanimlayiniz.

10. Kayitli kullaniciya ait tanimladiginiz oyun kuralini
kaldiriniz.

11. Sistemden ¢ikis yapiniz.

Kullanic1 Adi Soyadi:

Gozlemci Yorumlar
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10.

11.

12.

13.

EK 4. Kullanici(Egzersiz Katihmeisi) Goriisme Formu

Uygulamanin kullanic1 girisi ekranini bulmakta zorlandinmiz m1? Zorlayan durumlar
nelerdi?

Oyunlara giris ekranint bulmakta zorlandiniz mi? Zorlayan durumlar nelerdi?

Oyunlar1 baglatmakta zorlandiniz m1? Zorlayan durumlar nelerdi?

Oyun kurallarin1 anlamakta zorlandiniz m1? Zorlayan durumlar nelerdi?

Oyun ayarlar1 ekranin1 bulmakta zorlandiniz mi? Zorlayan durumlar nelerdi?

Oyun seslerini kapatip agmakta zorlandiniz m1? Zorlayan durumlar nelerdi?

Kamera acgisin1 degistirmekte zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar nelerdi?

Oyun oynama siirecinde zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar nelerdi?

Oyunlari basarili olarak tamamlamakta zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar nelerdi?

Oyunlar1 tamamlamadan ¢ikmakta zorlandiniz m1? Zorlayan durumlar nelerdi?

Oyunlar yeniden baslat gorevi disinda oyunlar1 yeniden baslatmak zorunda kaldiniz
m1? Bu durumlar nelerdi?

Egitimlere giris ekranin1 bulmakta zorlandiniz m1? Zorlayan durumlar nelerdi?

Oyun puanlarinizi goriintiilemekte zorlandiniz m1? Zorlayan durumlar nelerdi?
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25

Oyun tercihleri ekranini bulmakta zorlandiniz mi? Zorlayan durumlar nelerdi?

Karakter(Avatar) se¢imi yapmakta zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar nelerdi?

Genel yardim ekranin1 bulmakta zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar nelerdi?

Uygulamadan ¢ikis ekranini bulmakta zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar nelerdi?

Oynadigimiz oyundan c¢ikmak i¢in butonu bulmakta zorlandimiz mi1? Zorlayan
durumlar nelerdi?

Web yaziliminda kullanict kaydi yaparken zorlandiniz mi? Zorlayan durumlar
nelerdi?

Web yaziliminda kullanici girisi yaparken zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar
nelerdi?

Web yaziliminda kullanict bilgilerinizi goriintiilerken zorlandiniz m1? Zorlayan
durumlar nelerdi?

Sizin i¢in tanimlanan oyunlarin nasil oynandiklarimi goriintiilerken zorlandiniz m1?
Zorlayan durumlar nelerdi?

Sizin i¢in tanimlanan oyunlar1 goriintiilerken zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar
nelerdi?

Sizin i¢in tanimlanan oyunlardaki puanlarimizi goriintiilerken zorlandiniz nmu?
Zorlayan durumlar nelerdi?

. Sifrenizi degistirirken zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar nelerdi?
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26. Sizin i¢in yazilan yorumlari okurken zorlandiniz m1? Zorlayan durumlar nelerdir?

27. Web uygulamasindan ¢ikista zorlandiniz m1? Zorlayan durumlar nelerdi?

28. Tahmin ettigin gibi calismayan, kayboldugun veya zorlandigin alanlar nelerdi? Sen
bu alanlari nasil diizenlerdin?
29. Genel olarak, bu senaryoda gorevleri tamamlama kolayligindan memnunum.

Katilmiyorum Katihiyorum
1 2 3 4 5 6 7

30. Genel olarak, bu senaryoda yer alan gorevleri tamamlamak i¢in harcadigim siireden
memnunum.

Katilmiyorum Katihyorum
1 2 3 4 5 6 7

31. Genel olarak, gorevleri tamamlarken destek bilgilerinden (yardim, bilgilendirme,
vb.) memnunum.

Katilmiyorum Katiliyorum
1 2 3 4 5 6 7

Eklemek istedikleriniz
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Katilmiyorum Katiliyorum
1 2 3 4 5 6 7
Kolayhk Siire Destek

1-2-3-4-5-6-7 |[1-2-3-4-5-6-7 [1-2-3-4-5-6-7
Oyun 1

1-2-3-4-5-6-7 |[1-2-3-4-5-6-7 |1-2-3-4-5-6-7
Oyun 2

1-2-3-4-5-6-7 [1-2-3-4-5-6-7 |1-2-3-4-5-6-7
Oyun 3

1-2-3-4-5-6-7 [1-2-3-4-5-6-7 |[1-2-3-4-5-6-7
Oyun 4

1-2-3-4-5-6-7 [1-2-3-4-5-6-7 |[1-2-3-4-5-6-7
Oyun 5

1-2-3-4-5-6-7 [1-2-3-4-5-6-7 [1-2-3-4-5-6-7
Oyun 6

Kullanic1 Adi Soyadi:

Arastirmacinin notu
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EKS. Uzman Goriisme Formu

1. Web yazilimi i¢in kullanici hesab1 olusturmakta zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar
nelerdi?

2. Kullanic girisi yaparken zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar nelerdi?

3. Kullanici bilgilerini goriintiilerken zorlandiniz m1? Zorlayan durumlar nelerdi?

4. Kaullanictya oyun tanimlamasi yaparken zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar nelerdi?

5. Kullaniciya yorum eklemekte zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar nelerdi?

6. Kullanicinin oyun puanlarini goriintiilemekte zorlandiniz mi? Zorlayan durumlar
nelerdi?

7. Kullanicilarin elde ettikleri puanlar1 detayli olarak goriintiilemekte zorlandiniz m1?
Zorlayan durumlar nelerdi?

8. Kullanicinin tanimlanmis oyununu kaldirirken zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar
nelerdi?

9. Kullanicinin tanimlanmis oyun kurallarini kaldirirken zorlandiniz mi? Zorlayan
durumlar nelerdi?

10. Yeni oyun kurallar1 tanimlamakta zorlandiniz mi1? Zorlayan durumlar nelerdi?

11. Web uygulamasindan ¢ikista zorlandiniz m1? Zorlayan durumlar nelerdi?
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12. Tahmin ettigin gibi calismayan, kayboldugun veya zorlandigin alanlar nelerdi? Sen
bu alanlar1 nasil diizenlerdin?
13. Genel olarak, bu senaryoda gorevleri tamamlama kolayligindan memnunum.

Katilmiyorum Katihlyorum
1 2 3 4 5 6 7

14. Genel olarak, bu senaryoda yer alan gorevleri tamamlamak i¢in harcadigim siireden
memnunum.

Katilmiyorum Katiliyorum
1 2 3 4 ) 6 7

15. Genel olarak, gorevleri tamamlarken destek bilgilerinden (yardim, bilgilendirme,
vb.) memnunum.

Katilmiyorum Katiliyorum
1 2 3 4 5 6 7

Kullanic1 Adi Soyadi:

Eklemek istedikleriniz

Arastirmacinin notu
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EK 6. Bilgilendirilmis Goniilli Onam Formu

Arastirma Projesinin Adi: Egzersize Yonelik Kisisellestirilebilir 3-Boyutlu Oyun ve
Web Destekli Kullanic1 Gelisimi Takip Yaziliminin Gelistirilmesi ve Kullanilabilirliginin

Degerlendirilmesi
Arastiricinin Adi: Bahattin Selim PAMUKCU

Danismanin Adi: Dog. Dr. Hasan CAKIR

Sevgili

Bu ¢alismanin amaci egzersize yonelik ozellestirilebilir tig-boyutlu oyun ve web destekli
kullanict gelisimi takip sisteminin gelistirilmesi ve kullanilabilirliginin test edilmesidir. Eger
bu arastirmaya katilmak istersen, verilen gorevler cercevesinde bir bilgisayar oyunu
oynaman ve/veya web sitesini kullanman istenecektir. Bu arastirma kapsaminda tamamen

gelistirilen yazilimlar test edilecektir.

Bu aragtirmanin sonuglarini sadece arastirmada gorevli olan kisilere sdylenecektir yani senin
adin ve elde edilen sonuglar diger kisilere agiklanmayacaktir. Bu arastirma siiresince ses ve

bilgisayarmin ekran goriintiisii alinacaktir.

Bu arastirmaya katilmay1 kabul ediyorsan liitfen asagiya adin1 ve soyadini1 yazarak imzani

at. Daha sonra bu formun bir kopyasi sana verilecektir.

Katilimcinin adi-soyadi:

imza: Tarih:
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EK?7.

Kullanict Adi Soyadi
Yas
Cinsiyet

Egitim Durumu

Meslek

Egzersiz Aligkanlig1

Katihmer Demografik Bilgi Formu

| | Kadin || Erkek

] Tlkokul || Ortaokul || Lise
] Universite || Lisansiistii

|| Her giin

|| Haftada 2-3 giin
|| Haftada 4/4+ giin

| Arada bir
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