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ONSOZ

Bu calisma, sanal gergeklik teknolojilerinin e-spor baglaminda iletisim dinamikleri ve
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Universitesi Ogretim Uyesi Dr. Ogr. Uyesi Yusuf Yagiz SARACOGLU na, Erzurum Teknik

Universitesi Ogretim Uyesi Dog¢.Dr. Deniz BEDIR e tesekkiirlerimi sunarim.
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biricik oglum Omer EREN’e sonsuz tesekkiir ederim.
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OZET

YUKSEK LiSANS TEZi

SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJISININ ILETISiM DINAMIKLERI VE
KULLANICI DENEYIMI UZERINE ETKIiSi: E-SPOR UYGULAMALARI

Fatma EREN
Erzurum 2026, 138 Sayfa

Arastirmanin temel amaci, sanal gerceklik tabanli dijital spor uygulamalarinin kullanicilarin
iletisim big¢imleri, etkilesim pratikleri ve akis deneyimi iizerindeki etkilerini biitlinciil bir
sekilde ortaya koymak ve ilgili literatiire teorik ve uygulamali diizeyde katki sunmaktir. Bu
kapsamda, amacli 6rneklem yontemi dogrultusunda VR tabanli e-spor oyunlariyla etkilesimde
bulunan 39 katilimci belirlenmis ve bu katilimcilardan yar1 yapilandirilmig goriisme formu
araciligiyla nitel veri toplanmistir. Toplanan veriler tematik icerik analizi yontemiyle yeniden
incelenmis; elde edilen yanitlar dogrultusunda kullanicilarin VR deneyimlerini sekillendiren
temel temalar belirlenmistir. Analizler sonucunda, VR tabanli e-spor deneyimlerinde akis
(flow) hissinin, zaman algisinin degismesinin, siiriikleyiciligin (immersion) ve sanal varlik
hissinin (presence) kullanici deneyimini derinden degistirebilecek nitelikte oldugu tespit
edilmistir. Ayrica, VR ortamlarinin sosyal etkilesimi hem destekleyen hem de sinirlayan
yonlerinin oldugu ile rekabet, eglence, gerceklik algisi ve iletisim bi¢imlerinin VR baglaminda
yeniden bigimlendigi gozlemlenmistir. Arastirmanin bulgulari, VR tabanli e-spor
uygulamalarinin yalnizca bir oyun deneyimi sunmakla kalmayip, ayn1 zamanda kullanicilarin
dijital iletisim pratiklerini reforme eden, yeni etkilesim big¢imleri {ireten ve sanal topluluk
yapilarimi etkileyen bir platform haline geldigini gostermektedir. Bu sonuclar dogrultusunda,
VR teknolojilerinin iletisim ¢aligmalarinda giderek artan 6nemine ve gelecekteki arastirmalara
yon verecek Ozelligine isaret etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gercgeklik, e-spor, akis deneyimi, iletisim dinamikleri, kullanici
deneyimi
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ABSTRACT

MASTER’S THESIS

THE IMPACT OF VIRTUAL REALITY TECHNOLOGY ON COMMUNICATION
DYNAMICS AND USER EXPERIENCE: THE CASE OF APPLICATIONS

Fatma EREN
Erzurum 2026, 138 Pages

The primary aim of this study is to holistically examine the effects of virtual reality (VR)-based
digital sports applications on users’ communication patterns, interaction practices, and flow
experiences, and to provide both theoretical and practical contributions to the related literature.
In this context, 39 participants who actively engage with VR-based e-sports games were
selected through purposive sampling, and qualitative data were collected using a semi-
structured interview form. The collected data were re-analyzed through thematic content
analysis, and core themes shaping users’ VR experiences were identified based on participant
responses. The analyses revealed that the sense of flow, altered perception of time, immersion,
and sense of presence in VR-based e-sports environments significantly transform the user
experience. Additionally, VR settings were found to both support and constrain social
interaction, while elements such as competition, enjoyment, perceived realism, and
communication practices were reshaped within the VR context. The findings indicate that VR-
based e-sports applications are not merely gaming experiences but dynamic platforms that
reform users’ digital communication practices, generate new modes of interaction, and
influence the structure of virtual communities. These results highlight the growing importance
of VR technologies in communication studies and their potential to guide future research in this
field.

Key Words: Virtual reality, e-sports, flow experience, communication dynamics, user
experience
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GIRIS

Yeni iletisim teknolojilerinin gelisimi ve kiiresellesmeyle birlikte insan yagaminda 6ne
cikan sanal gerceklik teknolojisi, gliniimiiz diinyasinda egitimden sagliga, turizmden mimariye,
yonetim sistemlerinden spora kadar hemen her alanda kullanim alanmi bulmaktadir. Sanal
gerceklik (VR) teknolojisi, son yillarda dijital diinyanin doniisiim ve gelisiminde 6nemli bir rol
oynamaktadir. Bu teknoloji, kullanicilarin bilgisayar tarafindan tiretilen bir ortamda etkilesimde
bulunmalarini saglayarak, fiziksel diinyadan bagimsiz deneyimler sunmaktadir. VR, basliklar,
eldivenler ve diger sensorler araciligiyla kullanicilarin sanal ortamlara dalmasini saglarken, bu
durum iletisim dinamiklerini ve kullanic1 deneyimini koklii bir sekilde degistirebilmektedir.
Ozellikle e-spor uygulamalari, bu teknolojinin sundugu yenilik¢i deneyimlerle agiga
cikarmaktadir. Oyuncularin rekabet¢i bir ortamda bir araya gelerek yeteneklerini sergiledikleri
bir platform olarak e-spor, VR teknolojisinin sundugu olanaklar ¢cercevesinde bu deneyimi daha
da derinlestirerek kullanicilarin etkilesim bigimlerini doniistiirmektedir. E-spor, glinlimiizde
yalnizca oyun oynanan bir uygulamayla kalmayip, ayn1 zamanda sosyal etkilesimleri, topluluk

olusturmay1 ve yeni arkadagliklar edinmeye ortam hazirlayan bir platform haline gelmistir.

Teknoloji ve teknolojik gelismeler insan yasaminin her alaninda koklii doniisiimlere
yol agmaktadir. S6z konusu degisim siireci, iletisimden eglenceye kadar genis bir yelpazede
etkisini hissettirmektedir. Ozellikle sanal gergeklik (VR) teknolojisi, son yillarda gosterdigi
hizli gelisimle birlikte hem bireylerin hem de toplumlarin deneyimlerini doniistiirme
potansiyeline sahiptir. Sanal gergeklik, kullanicilari, fiziksel diinyadan soyutlayarak tamamen
dijital ortamin igine dahil etmekte ve boylece gergeklik algisini yeniden tanimlamakta ve
kurgulamaktadir. Bu baglamda, sanal ger¢eklik teknolojisinin iletisim dinamikleri ve kullanici
deneyimi tizerindeki etkilerinin incelenmesi hem akademik hem de pratik a¢idan 6nemli bir

arastirma alani sunmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojisinin etkilerine dair yapilan c¢alismalar, bu teknolojinin
ozellikle e-spor oyunlari gibi dijital eglence platformlarinda kullanici deneyimini derinlemesine
bi¢imlendirdigini gdstermektedir. Ornegin, Slater ve Wilbur (1997) sanal gerceklikteki "varlik
hissi" kavramini ele alarak, kullanicilarin dijital ortamlarda kendilerini ne derece "orada"
hissettiklerinin, deneyimi anlamlandirma agisindan kritik bir Oneme sahip oldugunu
vurgulamislardir. Bu varlik hissi, e-spor oyunlarinda oyuncularin sanal diinyayla kurduklari
bagin gliclenmesine ve oyuna daha yogun bir sekilde katilim saglamalarina firsat sunmaktadir.

Bunun yani sira sanal gerceklik teknolojisinin iletisim dinamiklerini nasil doniistiirdiigline



yonelik arastirmalar da dikkat cekicidir. Schroeder (2002), sanal gercekligin sosyal
etkilesimlerde yeni bir boyut actigini ve bireyler arasindaki iletisimi daha yogun ve kisisel hale
getirdigini belirtmistir. Ozellikle e-spor ortamlarinda, oyuncularm ve izleyicilerin sanal
gergeklik araciligiyla birbirleriyle etkilesim kurmasi, geleneksel fiziksel mekan sinirlamalarini
ortadan kaldirmakta ve kiiresel 6l¢ekte yeni bir iletisim modeli agiga ¢ikartmaktadir. Kullanici
deneyimi acisindan bakildiginda, sanal ger¢eklik teknolojisinin sundugu olanaklar, bireylerin
oyunlardan aldiklar1 tatmini artirmakta ve ayni zamanda oyun i¢i performanslarimi da
etkileyebilmektedir. Lee ve Oh (2017), sanal ger¢eklik tabanli oyunlarin kullanicilarin duygusal
baglarini gii¢clendirdigini ve oyun deneyimini daha siiriikleyici hale getirdigini ifade etmislerdir.
Bu durum, e-spor oyunculari i¢in yalnizca eglence degil, ayn1 zamanda rekabetci performans

acisindan da 6nemli avantajlar saglamaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisi, e-spor uygulamalarinda 6nemli doniisiimler yaratmakta ve
bu siiregte iletisim dinamiklerini etkileyerek kullanici deneyimini zenginlestirmektedir. E-spor
uygulamalarinda sanal gerceklik, oyuncularin takim arkadaslariyla daha etkili bir sekilde
iletisim kurmalarin1 saglamaktadir. Sesli iletisim, gorsel ipuglart ve hareketler, oyuncularin
stratejilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Jiang ve Eder, 2019). Bu durum, oyuncularin
birbirleriyle olan iligkilerini gili¢lendirirken, takim caligmasini da artirmaktadir. Kullanici
deneyimi, VR teknolojisinin en 6énemli unsurlarindan biridir ve e-spor uygulamalarinda olan
kullanicilar gercek zamanli olarak etkilesimde bulunarak daha siiriikkleyici bir deneyim
yasamaktadirlar (Lopez vd., 2021). Bu deneyim, kullanicilarin oyun i¢indeki performanslarini

olumlu yonde etkileyen gorsel kalite, ses efektleri ve etkilesim diizeyi gibi faktorlere baglhdir.

E-spor alaninda sanal ger¢eklik kullanimi, oyuncularin sadece oyun igindeki
stratejilerini  gelistirmekle  kalmayip, ayni zamanda sosyal etkilesimlerini de
derinlestirmektedir. VR, kullanicilarin sanal ortamlarda avatarlar araciligiyla birbirleriyle
iletisim kurmasina olanak tanirken, bu durum sosyal baglarin giiglenmesine yardimci
olabilmektedir. Yapilan c¢aligmalar, sanal gercekligin iletisim dinamiklerini yeniden
bicimlendirdigini gostermektedir (Kaya, 2021). Ayrica, VR teknolojisi ile birlikte gelen
duyusal geri bildirimler, oyuncularin oyun deneyimini daha gergek¢i ve tatmin edici hale
getirir; bu da oyuncularin isteklerini artirarak performanslarini olumlu yonde etkilemesini

miimkiin kilmaktadir (Oztiirk, 2020).

Tiirkiye'de son donemde e-sporun kitlesi artarken, bu alandaki VR uygulamalar1 da hizla
gelismektedir. Nitekim Tirkiye’de dijital oyunlarla ilgilenen kisi sayisinin 30 milyonun
tizerinde oldugu ve e-spor ekosistemine dahil olan kullanici sayisinin milyonlarla ifade edildigi

belirtilmektedir (Speaker Agency, 2023). Ayrica Tiirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED)



verilerine gore lisansl e-sporcu sayisinda diizenli bir artis yasanmakta olup, 2021 yil1 itibariyla
bu sayinin 5.000’in iizerine ¢iktig1 ifade edilmektedir (TESFED, 2021). Bunun yani sira
Tiirkiye’de e-spor izleyici sayisinin 10 milyonu gectigi ve sektoriin giderek genisleyen bir
kullanic1 kitlesine ulastig1r goriilmektedir (Yildiz ve Arslan, 2020). Bu veriler, e-sporun
Tirkiye’de hizla biiyliyen ve yayginlasan bir dijital ekosistem bi¢cimine doniistiigiini
gostermektedir. Geng nesil oyuncular, daha etkilesimli ve siirlikleyici deneyimler arayisinda
olabilmektedirler. Bu durumda, sanal gerceklik teknolojisinin sundugu firsatlar, iletisim

dinamiklerini ve kullanici deneyimini yeniden bigimlendirmektedir (Demir, 2022).

Tiirkiye'de e-spor sektdrii son yillarda dnemli bir gelisim gdstermistir. Ozellikle geng
niifusun ilgisi ve teknolojinin hizla yayilmasiyla birlikte e-spor, popiiler bir alan olmustur.
Tiirkiye'de bir¢ok profesyonel e-spor takimi kurulmus ve bu takimlar uluslararast arenada da
basarilar kazanmistir. League of Legends, Counter-Strike: Global Offensive, PUBG ve
Valorant gibi popiiler oyunlarda Tiirk oyuncularin ve takimlarin basarilar1 dikkat ¢ekmektedir.
Tiirkiye, e-spora yonelik faaliyetler agisindan Avrupa'nin 6nde gelen iilkeleri arasinda yer
almaktadir. Ulkede 70 aktif e-spor kuliibii ve 907 lisansli e-sporcu bulunmaktadir. Yaklasik 32
milyon kisi dijital oyunlarla ilgilenmekte, 4 milyon kisi ise e-sporun farkindadir. Tiirkiye,
diinya genelinde yalnizca ii¢ e-spor federasyonunun bulundugu yapilar arasinda yer almakta ve
(Besiktas, Galatasaray, Fenerbahge) gibi biiyiik spor kuliipleri e-spor branglarinda da faaliyet
gostermektedir. Ayrica, iki profesyonel e-spor ligine ev sahipligi yapilmaktadir. Ancak, bu
gelismelere ragmen Tiirkiye'nin e-sporda ki bilimsel ¢aligmalarda 6ne ¢ikmadigl ve akademik

yayin sayisinin oldukga sinirli oldugu goze carpmaktadir (TESFED, 2021).

Tiirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED) 2018 yilinda kurulmus ve bu alanda
diizenlemeler gercgeklestirerek e-sporun daha profesyonel bir zemine oturmasint miimkiin
kilmistir. Universitelerde e-spor kuliipleri ve turnuvalar diizenlenmekte, hatta bazi {iniversiteler
e-spor burslari sunmaktadir. Bunun yami sira biiylik markalar ve sponsorlar da e-spor
etkinliklerine katki saglamakta, bu da sektoriin daha da biiylimesine destek olmaktadir. Ancak,
hala gelismesi gereken alanlar bulunmaktadir. Ozellikle altyap: yatirimlari, oyuncularin egitimi
ve e-sporun daha genis kitlelere tanitilmasi konularinda ¢alismalar yapilmasi gerekmektedir.
Ozetle, Tiirkiye'de e-spor sektdrii hizl bir sekilde biiyiimekte ve gelecekte daha da biiyiik bir

potansiyele sahip olacagi goriilmektedir.

Sanal gergeklik (VR) teknolojileri, son yillarda Tiirkiye’de farkli disiplinlerde yogun
bi¢imde ele alinan arastirma alanlarindan biri haline gelmistir. Ozellikle 2025 yili itibariyla

yazilan yiiksek lisans ve doktora tezleri incelendiginde, VR teknolojisinin saglik bilimlerinden



egitime, mimarliktan turizme, psikolojiden iletisim calismalarina kadar oldukg¢a genis bir

yelpazede uygulama alani buldugu goriilmektedir.

Saglik alaninda yapilan lisansiistii calismalar incelendiginde, sanal gergeklik (VR)
uygulamalarinin agri, kaygi, stres ve rehabilitasyon siirecleri tizerindeki etkilerine odaklandigi
goriilmektedir. Hemodiyaliz hastalarinda kaygi yonetimi, kanser ve cerrahi miidahaleler 6ncesi
anksiyetenin azaltilmasi, norolojik rehabilitasyon ile inme sonras1 motor ve biligsel islevlerin
desteklenmesi bu alandaki calismalarin temel konularmi olusturmaktadir. Ornegin, Ozkan
(2020) tarafindan yapilan yiiksek lisans tezinde sanal gerceklik uygulamalarinin hemodiyaliz
hastalarinda kaygi diizeyini azaltmadaki etkisi incelenmis. Yildirirm (2021) caligmasinda
cerrahi miidahale 6ncesi anksiyete tizerindeki etkileri ele alinmistir. Benzer sekilde Kaya (2022)
tarafindan gercgeklestirilen doktora tezinde, sanal gergekligin norolojik rehabilitasyon
stireclerinde motor becerilerin gelistirilmesine katkis1 arastirilmistir. Bu caligmalar genel olarak
degerlendirildiginde, VR teknolojisinin saglik alaninda terapotik ve destekleyici bir arag olarak
ele alindig1 goriilmektedir. Fizyolojik ve psikolojik sonuglar iizerinden degerlendirilip

bireylerin iyilesme siire¢lerine olumlu katkilar sundugu goriilmektedir.

Egitim bilimleri ve 6gretim alanindaki tezler incelendiginde, sanal ger¢ekligin 6§renme
siireclerine katkisinin 6nemli oldugu goriilmektedir. Fen bilimleri, matematik, geometri,
astronomi, robotik kodlama ve mesleki egitim gibi farkli ders igeriklerinde VR destekli 6gretim
uygulamalarinin akademik bagari, tutum, motivasyon ve 6grenme kalicilig1 tizerindeki etkileri
analiz edilmistir. Demir (2021) tarafindan yapilan ¢alismada VR destekli fen egitiminin
Ogrencilerin akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Aydin (2022) calismasinda sanal
gerceklik uygulamalarinin matematik dersinde 6grenme kaliciligi {izerindeki etkileri ele
almistir. Ayrica Celik (2023) tarafindan gerceklestirilen arastirmada VR teknolojisinin
Ogrencilerin derse yonelik motivasyonlarini artirdig1 sonucuna ulagilmistir. Bu ¢alismalar genel
olarak degerlendirildiginde, sanal gercekligin 6zellikle soyut kavramlarin somutlastirilmasinda
ve deneyim temelli Ogrenme ortamlarinin olusturulmasinda etkili bir ara¢ oldugu

goriilmektedir.

Turizm, mimarlik ve tasarim alanlarinda yapilan tezlerde ise sanal gerceklik
teknolojilerinin deneyim tasarimi, mekansal algi, destinasyon sec¢imi, kiiltiirel mirasin
dijitallestirilmesi ve kullanici deneyimi iizerindeki roliinii igermektedir. VR, bu baglamda
kullaniciya fiziksel olarak bulunmadigi bir ortami deneyimleme imkan1 sunan yenilik¢i bir
teknolojik firsat olarak degerlendirilmektedir. Arslan (2021) ¢alismasinda VR teknolojisinin

turistik destinasyon se¢imindeki etkisini incelemistir. Kog¢ (2022) mimari tasarim siire¢lerinde



kullanici algis1 lizerindeki roliinii ele almistir. Bu ¢alismalar, VR’1in deneyim odakli alanlarda

kullanict algisini ve karar siireclerini 6nemli dl¢iide etkileyebildigini gostermektedir.

Psikoloji ve iletisim bilimleri alanindaki ¢aligsmalarda sanal ger¢eklik, maruz birakma
terapisi, kaygi yonetimi, dijital kimlik, sozsiiz iletisim ve sosyal etkilesim baglaminda ele
almmistir. Oztiirk (2020) sanal gergeklik ortamlarinin kaygi ve stres iizerindeki etkilerini
incelemistir. Tiirk (2022) dijital kimlik ve benlik sunumunu sanal ortamlar baglaminda ele
almistir. Kaya (2021) ise VR ortamlarinda sosyal etkilesim ve iletisim dinamiklerini
incelemistir. Bu arastirmalar, VR ortamlarinin bireylerin duygusal tepkileri, benlik algilar1 ve
iletisim pratikleri iizerinde doniistiiriicii bir potansiyele sahip oldugunu gostermektedir. Ancak
mevcut lisansiistii tezlerin 6nemli bir bdliimiinde sanal gergeklik teknolojisi, cogunlukla tek
basina bir uygulama veya arag olarak ele alinmaktadr. Iletisim dinamikleri, etkilesim bigimleri
ve Ozellikle e-spor baglamindaki ¢ok katmanli deneyimler sinirli diizeyde incelenmektedir.
Ayrica ¢aligmalarin biiyiik kismi ya yalnizca nicel 6l¢iimlere ya da belirli uygulama alanlarina
odaklanmakta, VR deneyiminin iletisimsel, deneyimsel ve 6znel boyutlarini birlikte ele alan

biitiinciil yaklagimlar sinirli kalmaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisi, e-spor uygulamalarinda iletisim dinamiklerini ve kullanici
deneyimini oldukga etkilemektedir. Kullanicilarin daha etkili bir sekilde iletisim kurmalarini ve
daha stirtikleyici bir deneyim yasamalarin1 saglayarak, e-sporun gelecegine yon verebilecek
potansiyele sahiptir. Bu tez ¢alismasi, sanal gergeklik teknolojisinin e-spor lizerindeki etkileri
ile birlikte kullanic1 deneyimlerini derinlemesine incelemeyi amaglamaktadir. E-sporun
dinamik olan yapisi ve sanal gercekligin sundugu essiz olanaklar, bu alandaki arastirmalarin

Onemini daha da artirmaktadir.

Bu calisma, 2025 yilina kadar Tiirkiye’de yapilmig sanal gerceklik temalr lisansiistii
tezlerden farkli olarak, VR tabanli e-spor deneyimlerini iletisim dinamikleri, etkilesim
pratikleri, akis (flow) deneyimi ve dijital kimlik insas1 ¢cercevesinde ele almaktadir. Arastirma,
sanal gercekligi yalnizca teknik ya da terapdtik bir arag olarak degil, ayn1 zamanda yeni bir

iletisim ortami ve kiiltiirel etkilesim alani olarak konumlandirmaktadir.

Ayrica bu tez c¢alismasi, karma yontem yaklagimiyla nicel bulgular1 nitel verilerle
derinlestirerek, katilimcilarin VR e-spor deneyimlerini nasil anlamlandirdiklarini, bu
deneyimlerin iletisim bigimlerini nasil doniistiirdiiglinti ve dijital ortamlarda kimlik sunumlarin
nasil etkiledigini biitiinciil bir bigcimde ele almaktadir. Bu yoniiyle ¢alisma, mevcut literatiirdeki
boslugu doldurmay1 ve sanal gerceklik, e-spor ve iletisim ¢alismalar1 arasinda disiplinler arasi

bir bag olusturmay1 da amaglamaktadir.



Sanal gergeklik teknolojisinin e-spor oyunlar1 baglaminda iletisim dinamikleri ve
kullanic1 deneyimi tizerindeki etkilerini anlamak hem bu teknolojinin gelecekteki uygulamalari
hem de dijital kiiltiiriin degisimi agisindan 6dnemli ipuglari sunmaktadir. Bu tez ¢alismasinda,
s0z konusu etkiler detayl bir sekilde ele alinmis ve sanal gergeklik teknolojisinin sundugu yeni

firsatlar ile karsilagilan zorluklar kapsamli bir sekilde degerlendirilmistir.

lleriye déniik ¢aligmalarda e-spor konusunun sosyo-psikolojik ve ekonomik boyutlari

ile ele alinmasi Onerilebilir. Bu sayede konu kapsamli ve alana katki saglayici nitelikte olabilir.



BIRINCIi BOLUM
1. SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJISi

Sanal gerceklik (VR), dijital ortamlar araciligiyla kullanicilara, gergek diinyadan
bagimsiz olarak, bilgisayar tarafindan olusturulmus ii¢ boyutlu bir diinyada etkilesimde
bulunma imkani sunan bir teknolojidir. Bu teknoloji, ilk defa 1960'l1 yillarda bilim kurgu
eserlerinde ortaya ¢ikmis olsa da teknolojik ilerlemeler sayesinde giiniimiizde genis bir
kullanim alanina yayilmaya baslamistir. Sanal gerceklik, egitimden eglenceye, tiptan
miihendislige kadar birgok sektdrde fark yaratmistir. Bu boliimde, sanal gergekligin tarihsel
gelisimi, kavramsal cergevesi, tiirleri ve bu teknolojiyi uygulayan organizasyonlar ayrintili

olarak acgiklanmuistir.

1.1. Yeni fletisim Teknolojileri: Kavramsal ve Tarihi Bakis

Yeni iletisim teknolojilerinin kavramsal anlami, dijitallesme, ag toplumu, bilgi
ekonomisi ve medya evrimi gibi onemli olgularla icsellestirilebilir. Dijitallesme, bilginin
analogdan dijitale doniisiimiinii yansitir ve bu evrim, tiim iletisim siireglerini yeniden
bicimlendirmistir. Castells (2000), dijital teknolojilerin toplumsal yapilar1 doniistiiren en
onemli faktorlerden biri oldugunu ortaya koymaktadir. Dijitallesme, verilerin daha hizli
islenmesini, daha kolay arsivlenmesini ve kullanicilarla paylasilmasin1 saglamis, boylece

bilgiye erisim daha pratik hale gelmistir.

Yeni iletisim teknolojilerinin bir diger énemli kavramsal boyutu, ag toplumu fikridir.
Manuel Castells'in (2000) 6ne siirdiigii ag toplumu, bilgi ve iletisim teknolojilerinin toplumlari
sadece kiiresellestirerek degil, ayn1 zamanda yerel ve kiiresel diizeyde dinamik bir ag yapisi
icinde organize etmeye basladigini savunur. Bu aglar, bireylerin birbirine baglandig, is yapma
bicimlerinin dontistiigii, kiiltiirel, sosyal ve ekonomik etkilesimlerin daha dinamik hale geldigi
bir sistem yaratmugtir. Castells'e gore, iletisim teknolojilerinin giicii, bir toplumu daha verimli,

daha seffaf ve daha baglantili hale getirme potansiyeline sahiptir.

Medya evrimi de yeni iletisim teknolojilerinin kavramsal bir bilesenidir. Geleneksel
medya araclar1 olan basili yayinlar, radyo ve televizyon, 20. ylizyilin ortalarina kadar toplumun
bilgi edinme bigimini sekillendirmisti. Ancak 1990'larin baslarinda, internet ve dijital medya
araclari ortaya ¢ikmaya basladikca, bu medya bicimleri yerini daha interaktif, daha hizli ve daha

genis kapsamli bir medya anlayisina birakmistir (Jenkins, 2006). Bu doniisim hem medya



iiretim hem de tiikketim siireclerini kokli bir sekilde degistirmistir. Medyanin gelecegi, artik
sadece medya sahiplerinin kontroliinde olmay1p, ayn1 zamanda bireylerin aktif igerik {ireticisi
oldugu bir yapiya donligsmiistiir. Bu durum, katilimci kiiltiiriin yiikselmesine ve bireylerin

medya tizerindeki denetimini arttirmasina olanak saglamistir.

1.1.1. Tarihi Geligim Siireci: Dijital Devrim

Yeni iletisim teknolojilerinin tarihi, biiylik Ol¢lide telekomiinikasyon ve bilgisayar
teknolojilerinin evrimi ile sekillenmistir. 20. yiizyilin baslarinda, telgraf ve telefon gibi erken
iletisim araclari, bilginin mesafeleri asarak daha hizli iletilmesine olanak tanimisti. Ancak asil
devrim, 1940'larin sonlarinda ilk bilgisayarlarin gelistirilmesiyle agilmistir. Bu dénemde,
elektronik veri iletimi miimkiin hale gelmis, ancak genis c¢apli kullanim alan1 1970'lerin

sonunda, ARPANET in gelistirilmesiyle kullanilmaya baslanmistir (Berton, 2011).

1990'lar, internetin halkin kullanimina sunulmasiyla birlikte, yeni iletisim
teknolojilerinin patlama yasadigi bir dénem olmustur. Internetin yayginlasmasi, iletisimi
hizlandirarak bilgiye erisim konusunda devrim yaratmis ve kiiresel ¢apta baglantili bir
toplumun temellerini atmistir (Dahlberg, 2011). Internetin yiikselisi, geleneksel medya
bi¢cimlerinin egemenligini kirmis ve yerine sosyal medya platformlarinin ytikseldigi yeni bir
medya ekosistemi yaratmistir. Web 2.0°1n yiikselmesiyle birlikte, kullanicilarin igerik iirettigi,
paylastig1 ve etkilesimde bulundugu ortamlar ortaya ¢ikmistir (Jenkins, 2006). Bu dontisiimii
Jenkins (2006) su sozlerle ifade etmektedir: “Yeni medya ortamlarinda kullanicilar artik pasif

izleyiciler degil; icerik iireten, yeniden yorumlayan ve dolasima sokan aktif katilimcilardir”.

Bu teknolojik doniisiim siireci, 2000°1i yillardan itibaren sanal gerceklik (VR)
teknolojilerinin gelisimiyle birlikte daha da farkli bir boyut kazanmistir. Sanal gercgeklik,
kullaniciy1 bilgisayar tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu bir ortama dahil eden ve “orada olma”
hissi yaratan bir teknoloji olarak tanimlanabilmektedir. Ozdemir’e gore (2017) sanal gerceklik,
“kullanicinin fiziksel diinyadan koparak, bilgisayar destekli yapay bir ortamda etkilesim

kurmasini saglayan ¢ok duyulu bir deneyim alan1” sunmaktadir.

Sanal gercekligin tarihsel siireci, temelde askeri ve endistriyel uygulamalara
dayanmaktadir. Tiirkiye’de yapilan ¢alismalarda da VR teknolojisinin ilk olarak simiilasyon ve
egitim amagh kullanildig1 soylenmektedir. Cakir (2018), sanal gergekligin ortaya ¢ikisini “ugus
simiilatorleri ve askeri egitim sistemleriyle baslayan, daha sonra sivil alanlara yayilan bir
teknolojik siire¢” olarak tanimlamaktadir. Bu baglamda VR, baslangicta yiiksek maliyetli ve
sinirlt kullanici erisimine sahip bir teknoloji iken, zaman igerisinde donanim ve yazilim

alanindaki gelismeler sayesinde daha genis kitlelere ulagabilmistir.



2010’1u yillarla birlikte sanal gergeklik teknolojileri, eglence, oyun, medya ve iletisim
alanlarinda yaygin bi¢imde kullanilmaya baglanmistir. Kayabasi (2022), bu siireci “sanal
gercekligin deneyim odakli bir medya bigimine doniismesi” olarak degerlendirmekte ve VR’1n
kullaniciy1 pasif bir izleyici olmaktan ¢ikararak etkilesimci bir 6zneye doniistiirdligiinii ifade
etmektedir. Benzer sekilde, Yildirim (2020) sanal gergekligi, “yeni medya ortamlari igerisinde
en yiiksek diizeyde etkilesim ve katilim saglayan teknolojilerden biri” olarak tanimlamaktadir.
Yerli literatiirde sanal gergekligin iletisim boyutuna da 6zel bir vurgu yapilmaktadir. Aydin ve
Arslan’a gore sanal gergeklik, “iletisimi yalnizca mesaj aktarimi1 olmaktan ¢ikararak, deneyim
paylasimina dayali bir etkilesim siirecine doniistiirmektedir” (Aydin ve Arslan, 2019). Bu
yoniiyle VR, geleneksel dijital medya araglarindan farkli olarak, kullaniciyi iletisim siirecinin

merkezine yerlestiren bir yap1 sunmaktadir.

Son yillarda sanal gergeklik teknolojilerinin oyun ve e-spor alanina entegrasyonu, bu
teknolojinin gelisiminde énemli bir kirilma noktas1 olusturmustur. Ozellikle yerli ¢alismalarda
VR tabanli oyunlarin, kullanici deneyimini derinlestirdigi ve rekabet, etkilesim ve performans
algisint yeniden tanimladigi belirtilmektedir. Demir (2021), VR destekli oyun deneyimlerini
“oyuncunun yalnizca oyunu izledigi degil, oyunun bir parcast haline geldigi yeni bir dijital
deneyim bi¢imi” olarak tanimlamaktadir. Bu baglamda sanal gerceklik teknolojileri, yeni
iletisim teknolojilerinin tarihsel gelisim ¢izgisi igerisinde, yalnizca teknik bir yenilik olarak
degil; ayn1 zamanda iletisim, etkilesim ve deneyim pratiklerini doniistiiren biitlinciil bir medya
ortami1 olarak degerlendirilmektedir. Sanal gergekligin gelisimi, dijital iletisimin gelecegine
iliskin tartismalarda merkezi bir konum edinmis durumdadir. Bu dijital devrim, 21. ylizyilda
mobil teknolojilerin ve sosyal medya platformlarmin yiikselmesiyle devam etmistir. Mobil
cihazlar, insanlara iletisimi daha taginabilir bir hale getirirken, sosyal medya araglari toplumsal
etkilesimi ve kiiltiirel {iretimi doniistiirmiistiir. Facebook, Twitter, Instagram gibi platformlar,
diinya c¢apinda bireylerin birbirleriyle baglanti kurmasin1 ve topluluklar olusturmasini

saglamistir (Van Dijk, 2012).

1.1.2. Yeni Iletisim Teknolojilerinin Toplumsal Etkileri

Yeni iletisim teknolojilerinin toplumsal etkileri son derece genis kapsamlidir. Bu
teknolojiler, sosyal iliskiler, ekonomik yapilar ve politik siirecler iizerinde biiyiik etkiler
yaratmustir. {1k olarak, dijital iletisim araclari, bireylerin birbirleriyle olan etkilesim bigimlerini
koklii bir sekilde degistirmistir. Internetin ve sosyal medyanin etkisiyle, insanlar daha fazla
sosyal bag kurmus, ancak bu baglarin dogas1 degismistir. Artik insanlar, cografi olarak uzak
olsalar bile anlik olarak iletisim kurabilmektedir (Fuchs, 2017). Bu durum, toplumlarin daha

dinamik ve kiiresel bir yapiya biiriinmesine neden olmustur. Yeni iletisim teknolojilerinin



yayginlagmasi, bireylerin kamusal alana katilim bi¢gimlerinde ve toplumsal iliskilerinde 6nemli
doniistimlere etken olmustur. Bu doniisiim, dijital ortamlarin yeni etkilesim alanlari tiretmesiyle
dogrudan iligkilidir. Erdogan ve Uyan-Semerci’ye gore (2012, s. 18) “dijital iletisim
teknolojileri, bireylerin kamusal alana katilim big¢imlerini doniistiirmekte ve toplumsal

etkilesimi yeni mecralar {izerinden yeniden tiretmektedir”.

Ancak, bu dijital doniisiimiin de bazi olumsuz etkileri vardir. Dijital ugurum kavrama,
toplumlar arasindaki esitsizlikleri derinlestirmistir. Ozellikle gelismekte olan iilkelerde, internet
erisiminin sinirl olmasi, dijital okuryazarlik seviyesinin diisiik olmasi, toplumsal esitsizliklerin
artmasina yol agmaktadir (Norris, 2001). Bu durum, bilgiye erisimdeki esitsizlikleri artirmakta

ve toplumsal diglanmay1 gii¢lendirmektedir.

Yeni iletisim teknolojilerinin bir diger 6nemli etkisi ise ekonomik doniisiim lizerindedir.
Dijitallesme, is giicii piyasasini doniistiirmiis, bilgiye dayali ekonomi ve dijital isler 6n plana
cikmistir. E-ticaret, dijital medya ve ¢evrim i¢i hizmetler sektorii, ekonomik biliylimenin 6nemli
motorlarindan biri haline gelmistir. Brynjolfsson ve McAfee (2014), dijital teknolojilerin is
diinyasinda rekabeti arttirirken, ayn1 zamanda is giiciiniin niteligini de degistirdigini ifade
etmektedir. Yeni iletisim teknolojileri, toplumsal yapilari, kiiltiirel normlar1 ve ekonomik
iliskileri degistiren dinamik bir gii¢ olmustur. Dijitallesme siirecinin hizlanmasi, insanlari
birbirine daha yakinlastirirken, ayn1 zamanda toplumsal esitsizlikleri de derinlestirebilecek
potansiyellere sahiptir. Gelecekte, bu teknolojilerin daha da evrilmesiyle, bilgiye erisim ve
iletisim bicimleri daha da gesitlenecek ve toplumsal yapilar daha fazla dijitallesecektir. Ancak,
bu doniisiimiin esitsizlife yol acgabilecek yan etkilerini goz oniinde bulundurarak, dijital

ucurumun astlmasi ve dijital okuryazarligin artirilmasi i¢in politikalar gelistirilmelidir.

1.2. Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi ve Sosyal Etkilesim

Sanal gerceklik (SG), son yillarda 6nemli bir degisim ve gelisim gostererek toplumlar
arasindaki sosyal etkilesim bigimlerini doniistiirme potansiyeline sahip bir teknoloji olarak
dikkat ¢ekmektedir. Gergek diinya ile dijital ortam arasindaki sinirlart bulaniklastiran SG,
bireylerin yalnizca iletisim kurma bigimlerini degil; ayn1 zamanda sosyal iligkilerin kurulma,
stirdiiriilme ve anlamlandirilma siireclerini de yeniden sekillendirmektedir. Bu yoniiyle SG,
sosyal etkilesimi mekansal ve fiziksel siirliliklardan bagimsiz héle getirerek yeni iletisim
pratiklerinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir (Bailenson, 2018; Slater ve Sanchez-

Vives, 2016).

Iletisim kuramlar1 agisindan degerlendirildiginde, SG ortamlar1 klasik kitle iletigim

araclarindan farkli olarak kullaniciy1r pasif bir alici konumundan ¢ikararak etkilesimin
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merkezine yerlestirmektedir. Carey’nin (1989) iletisimi “kiiltiirel bir pratik” olarak ele alan
yaklasimi baglaminda, SG’nin yalnizca bilgi aktarimi saglayan bir teknoloji degil; ayni
zamanda ortak anlam tiiretiminin gerceklestigi yeni bir sosyal alan sundugu sdylenebilir. Bu
durum, sanal ortamlarda kurulan etkilesimlerin, bireylerin kiiltiirel kodlar1 ve toplumsal

normlar1 yeniden iiretmesine veya doniistiirmesine olanak tanimaktadir.

Sosyal varlik kurami ¢er¢evesinde incelendiginde, SG ortamlarinda avatarlar 6zelinde
yapilan etkilesimlerin yiiz yiize iletisime benzer bir diizeyde “orada olma” hissi olusturabildigi
goriilmektedir. Kullanicilarin bas, el ve beden hareketlerinin sanal ortama tagimasi, etkilesimi
daha sezgisel ve duygusal hale getirmektedir. Bu da kisileraras1 yakinlik ve baglanma
stireclerini pekistirmektedir (Biocca vd., 2003; Nowak ve Biocca, 2003). Nitekim sosyal VR
platformlarinda varlik hissinin biiylimesi, bireylerin sanal iligkileri daha “gercek” olarak
hissetmelerine imkan saglamaktadir (Son ve Rubo, 2025). Ote yandan SG’nin sosyal etkilesim
tizerindeki etkileri yalnizca olumlu ydnleriyle sinirli degildir. Bauman’in (2001) modern
toplumda iligkilerin akigkanligina iliskin goriisleri dogrultusunda bakildiginda, sanal
ortamlarda kurulan iliskilerin ylizeysel, gecici ve kirilgan olma riski tasidigi ongoriilebilir.
Turkle (2011) ise dijital ortamlarda kurulan etkilesimlerin bireyleri “birlikte ama yalniz” hale
getirebilecegini savunarak, teknolojinin sosyal baglar1 giiclendirmek kadar zayiflatma
potansiyeline de sahip olduguna dikkat cekmektedir. Kimlik ve benlik sunumu baglaminda SG,
bireylere alternatif kimlikler deneme ve farkli sosyal roller iistlenme imkani sunmaktadir.
Avatarlar araciligiyla gergeklestirilen bu 6z-temsil siiregleri, bireylerin sosyal kaygilarini
azaltabilir. Ayn1 zamanda davranislarin anonimlik etkisiyle daha kontrolsiiz hale gelmesine de
yol acabilmektedir. Literatiirde bu durum, ¢evrimig¢i ortamlarda etik dis1t davraniglari

tetikleyebilen bir unsur olarak ele alinmaktadir (Pandermos, 2023; Suler, 2004).

Tiirkiye’de yapilan calismalar da SG’nin sosyal etkilesim {izerindeki etkilerinin ¢ok
boyutlu oldugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle yeni medya baglaminda degerlendirilen sanal
gerceklik uygulamalarinin, bireylerin iletisim pratiklerini dontistiirdiigii; ancak bu doniisiimiin
kiltirel baglam, kullanic1 aligkanliklar1 ve toplumsal degerlerle yakindan iligkili oldugu
vurgulanmaktadir (Arict vd., 2019; Aykag¢ ve Cesur, 2023; Tiirk, 2022). Bu ¢ercevede sanal
gerceklik teknolojisi, sosyal etkilesimi yalnizca yeni bir ortama tasimamakta; ayn1 zamanda
iletisimin dogasini, toplumsal normlar1 ve bireyler arasi iligkilerin anlamini yeniden tanimlayan
bir donilisiim alan1 sunmaktadir. Dolayistyla SG’nin sosyal etkilerinin, teknolojik gelismeler

kadar kiiltiirel, etik ve toplumsal boyutlar dikkate alinarak degerlendirilmesi gerekmektedir.
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1.2.1. Sanal Gerg¢eklik Teknolojisinin Gelisimi

Sanal gerceklik, 1960'l1 yillarin sonlarindan itibaren gelismeye baglamis ve zamanla
bilgisayarlar ve dijital teknolojilerin ilerlemesiyle daha erisilebilir hal kazanmistir (Minsky,
1997). Giiniimiizde sanal gerceklik, basliklar, eldivenler ve diger sensorler araciligiyla
kullanicilara tamamen dijital bir ortamda etkilesimde bulunma imkani saglamaktadir. Bu
teknolojinin evrimi, basta eglence sektorii olmak iizere egitim, saglik ve is diinyasinda da
onemli yeniliklerin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Ancak sosyal etkilesim ve insan iligkileri

acisindan sagladigi firsatlar, SG teknolojisinin en dikkat ¢ekici ve tartigmali yonlerinden biridir.

Sanal gercgeklik, fiziksel mesafeleri ortadan kaldirarak insanlar1 sanal ortamda bir araya
toplamaktadir. Ozellikle VR (Virtual Reality) oyunlari ve sosyal sanal alanlar, insanlarin farkli
cografyalarda olmalarina ragmen etkilesimde bulunmalarini miimkiin kilmaktadir. SG,
bireylerin yalnizca metin ya da sesli iletisimin 6tesinde, gorsel ve duyusal bir diizeyde baglanti
kurmasina olanak tanir (Piumatti vd., 2020). Bu durum, yiiz yiize etkilesimde var olan sosyal

dinamiklerin dijital ortamda yeniden sekillendigini bize gostermektedir.

1.2.2. Sosyal Etkilesimdeki Degisim

Sanal gerceklik, kullanicilarin kendilerini sanal ortamda farkli kimliklerle ifade
etmelerine olanak tanir (Schroeder, 2010). Bu durum, kimlik, mahremiyet ve giiven gibi sosyal
faktorler tizerinde 6nemli etkiler yaratabilir. Kullanicilar sanal diinyalarda avatarlar kullanarak
sosyal iligkiler kurabiliyor, ancak bu tiir etkilesimlerin ger¢ek diinyadaki karsiliklari ve
bireylerin sosyal iliskileri tizerindeki etkileri hala tartisilmaktadir (Bailenson, vd., 2008). Sanal
gerceklik, sosyal psikoloji literatiiriinde "sosyal varlik" algisini nasil doniistiirdiigiinii ve ¢evrim

i¢i kimliklerin sosyal baglara nasil etki ettigini sorgulamaktadir.

Gelisen teknolojiler, sanal gerceklik kullanicilarinin farkli kimliklerle etkilesim
kurmalarina olanak tanirken, ayni zamanda anonimlik ve kimlik kaybi gibi sorunlar1 da
giindeme getirmektedir. Bu tiir etkilesimler, geleneksel yiiz yiize iletisimden farkli olarak,
kullanicilarin daha agik fikirli ve rahat bir sekilde iletisim kurmalarina olanak taniyabilir. Diger
yandan, anonimlik ve avatar kullanimi, kimlik sorunlarina, sosyal izolasyona ve toplumsal
normlarin digina ¢ikma gibi potansiyel riskleri de beraberinde getirebilir (Schroeder, 2010). Bu
da sanal etkilesimlerin ger¢ek diinyadaki sosyal dinamikleri nasil etkileyebilecegini ve yeni

etkilesim bigimlerinin nasil sekillenecegini sorgulamamiza olanak tanir.

1.2.3. Sosyal Iliskilerde Yeni Bir Boyut

Sanal gerceklik teknolojisinin, sosyal etkilesim iizerindeki etkilerini inceledigimizde,

ozellikle ¢evrimigi topluluklar ve sosyal medya platformlarinin 6nemli bir rol oynadigini
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gormekteyiz. Bu platformlarda kullanicilar, anonim ya da 6zdeslesmis kimliklerle etkilesimde
bulunarak daha acik fikirli bir sekilde iletisim kurabilmektedirler. Sanal diinyada kurulan
arkadagliklar, bir yandan gerc¢ek diinyada da karsilik bulmakta ve fiziksel diinya ile dijital diinya
arasindaki siirlar giderek daha da belirsizlesmektedir. Bununla birlikte, sanal etkilesimlerin
bir riski de bireylerin sosyal becerilerini gelistirmeleri yerine, yiiz yiize etkilesimlerden
uzaklagmalarina yol acabilmesidir (Bailenson vd., 2008). Bu durum, toplumsal baglarin

zayiflamasina veya sanal diinyadaki etkilesimlerin gecici ve ylizeysel kalmasina neden olabilir.

1.2.4. Etik ve Mahremiyet Sorunlart

Sanal gergeklik ile yapilan sosyal etkilesimlerin artmasiyla birlikte, mahremiyet ve
giivenlik sorunlari da daha fazla 6nem kazanmigstir. Kullanicilarin kisisel bilgileri, sanal
ortamda sik¢a paylasilmakta ve bu durum cesitli etik sorunlar1 giindeme getirmektedir.
Ozellikle sanal diinyada anonimlik, kullanicilarin kisisel bilgilerini gizli tutmalarini saglasa da
dijital izler ve veri toplama siirecleri kisisel bilgilerin ifsasina yol agabilir. Bu da toplumlarda
kimlik hirsizlig1 ve siber zorbalik gibi etik sorunlarin artmasina neden olabilir (Piumatti, vd.,

2020).

Sanal diinyada etkilesime giren bireylerin davramiglarini izleme, analiz etme ve
profilleme konusunda artan bir egilim bulunmaktadir. Kullanicilarin ¢evrimigi etkilesimlerini
izleyebilmek, yalnizca giivenlik sorunlarina yol agmakla kalmaz, ayn1 zamanda bu verilerin
ticari amaglarla kullanilmasi1 gibi tehlikeleri de beraberinde getirebilir. Bu baglamda, etik
acidan sorumlu bir sanal gerceklik kullaniminin tesvik edilmesi gerekmektedir. Ayrica,
kullanicilarin  mahremiyetini koruyan, giivenli sanal ortamlarin gelistirilmesi 6nem arz

etmektedir.

Sanal gerceklik teknolojisi, sosyal etkilesim bi¢imlerini derinden etkilemekte ve yeni
bir dijital cagin kapilarini aralamaktadir. Hem firsatlar hem de zorluklar igeren bu yeni ortamda,
bireyler ve toplumlar i¢in 6nemli sorular ortaya ¢ikmaktadir. Sanal diinyadaki etkilesimler,
bireylerin sosyal becerilerini gelistirebilirken, ayn1 zamanda mahremiyet ve giivenlik gibi etik
sorunlar1 da giindeme getirmektedir. Gelecekte sanal gerceklik teknolojisinin daha da
gelismesiyle birlikte, bu alandaki arastirmalarin derinlesmesi ve kullanicilarin sanal ortamda
daha gilivenli ve verimli bir sekilde etkilesimde bulunmalarin1 saglayacak c¢o6ziimlerin

gelistirilmesi dnem kazanmaktadir.

1.2.5. Sanal Gerceklik ve Iletisim Dinamikleri

Sanal ger¢eklik (SG), kullanicinin gergek diinyadan koparak dijital bir evrende var

oluyormus hissine kapildigi, ¢oklu duyu organlarin1 hedef alan etkilesimli bir iletisim
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teknolojisidir (Slater ve Sanchez-Vives, 2016). Bu teknoloji, bireyin fiziksel ¢evreyle olan
bagini gegici olarak ortadan kaldirarak, zaman, mekan, benlik ve diger bireylerle olan iliskisini
yeniden tanimlar. SG ortamlarinda algilarin yonlendirilebilir olmasi, iletisim siireglerinin
yapisini koklii bicimde déniistiirebilmektedir. Ozellikle sosyal etkilesim ve kisileraras iletisim
acisindan degerlendirildiginde, eszamanlilik, co-presence (eszamanli varlik) ve duygusal
aktarim gibi unsurlar, geleneksel iletisim modellerinin sinirlarim1 zorlamakta ve yeniden

tanimlamaktadir (Biocca vd., 2003).

Marshall McLuhan’in “arag, mesajdir” (the medium is the message) yaklasimi
cercevesinde bakildiginda, SG yalnizca iletisim igerigini degil, bireylerin iletisim kurma
bi¢imini de derinlemesine etkilemektedir (McLuhan, 1964). Ozellikle avatar temsilleri,
mekansal farkindalik ve bedenin dijital olarak yeniden insasi, iletisim siirecine yeni anlam
katmanlar1 eklemekte; kimlik, aidiyet ve temsil gibi kavramlarin yeniden yorumlanmasina
neden olmaktadir (Fox, Arena ve Bailenson, 2009). Sanal gercekligin algilar izerindeki etkileri
yalnizca duyu manipiilasyonuyla sinirli degildir; ayn1 zamanda kullanicilarin kimlik algisi,
zaman-mekan farkindaligi ve benlik kavrami gibi temel psikolojik yapilari da yeniden
bicimlendirmektedir. Riva ve arkadaslarinin (2007) calismasina gore, SG ortaminda gegirilen
siire arttikca kullanicilarin  gergeklikten kopma (derealizasyon) yasama olasiligi da

yiikselmektedir.

Sanal gerceklik deneyimlerinin temel yapitaglarindan biri “varlik hissi”dir. Bu, bireyin
fiziksel olarak sanal bir ortamda bulunduguna dair algisal bir yanilsamadir. Biocca, Harms ve
Burgoon (2003), varlik hissini ii¢ boyutta ele alir: sosyal varlik (social presence), ¢cevresel varlik
(environmental presence) ve benlik varligi (self-presence). Bu {i¢ unsur birlikte
degerlendirildiginde, kullanicilarin SG ortamlarinda kurduklari iletisimin ne denli gercekei ve
etkili algilandig1 ortaya ¢ikar. Yiiksek varlik hissi, iletisimde gliven, empati ve etkilesim
kalitesini artirir. Kullanicilar, SG ortamlarinda genellikle avatarlar araciligiyla temsil edilir. Bu
dijital temsillerin bi¢imi, bireyin kendilik algisini dogrudan etkileyebilir. Fox, Bailenson ve
Binney’nin (2009) yiiriittiigii ¢alismada, daha ¢ekici avatar kullanan bireylerin daha 6zgiivenli
iletisim kurdugu ve sosyal etkilesimlere daha acgik oldugu gozlemlenmistir. Bu olgu, “Proteus
Etkisi” (Proteus Effect) olarak literatiirde yer alir. Bu baglamda SG, kullanicilarin hem

kendilerini sunma bigimlerini hem de sosyal davraniglarini doniistiirebilir.

Sanal gerceklik platformlari, geleneksel 2D medya ortamlarina kiyasla ¢ok daha
gelismis duygusal aktarim olanaklar1 sunar. Goz temasi, yliz ifadelerinin taninmasi ve hareket
takibi gibi teknolojiler sayesinde, kullanicilar duygusal niyetlerini daha agik bir sekilde
iletebilirler. Meta Horizon Worlds ve VRChat gibi giincel platformlar, bu tiir teknolojilerle
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donatilmis olup duygudaslik temelli etkilesimleri desteklemektedir (Blascovich ve Bailenson,
2011). Bu durum, duygusal iletisimin dijitallesmis bicimlerinin de gii¢lii olabilecegini

gostermektedir.

SG ortamlarinda zaman ve mekan algisi cogu zaman manipiile edilebilir. Riva ve
arkadaslarinin (2007) yaptig1 arastirma, kullanicilarin SG ortaminda gecirdikleri siirenin
artmastyla birlikte “derealizasyon” yani gerceklikten kopma hissine kapildiklarini ortaya
koymustur. Bu tiir algisal kaymalar, 6zellikle uzun siireli kullanimda, bireyler arasi iletisimin
dogrudanhigini ve acikligin etkileyebilir. Ayrica zamanin akisinin farkli algilanmasi, etkilesim
siiresinin uzamasina veya kisalmasina neden olabilir. Sanal gerceklik, 6zellikle egitim ve is
diinyasinda iletisim siireglerini yeniden yapilandirmaktadir. Egitimde Ogrenci katilimim
artirmak, is diinyasinda ise toplanti ve sunumlar1 daha etkilesimli hale getirmek amaciyla
kullanilmaktadir. PwC’nin 2020 yilinda yayimladig1 rapora gore, SG destekli egitimlerde
katilimcilar geleneksel yontemlere gore 4 kat daha hizli 6grenmekte ve %275 daha fazla
ozgiliven gelistirmektedir (PwC, 2020). Bu da sanal iletisimin yalnizca igerik degil, katilim ve

aidiyet diizeyinde de etkili oldugunu gostermektedir.

1.3. Tletisim Teknolojilerinin Evrimi: Geleneksel Medyadan Dijital Diinyaya

Iletisim teknolojileri, insanlhik tarihinin en koklii déniisiimlerinden birine &nciilitk
etmistir. So6zlii kiiltiirden yazili gelenege, matbaanin icadindan elektronik medyaya ve
nihayetinde dijital ag toplumuna gegis, yalnizca teknolojik bir ilerleme degil, ayn1 zamanda
epistemolojik, sosyolojik ve psikolojik bir doniisiim siireci olarak degerlendirilmektedir (Carey,
1989). Bu evrim, bireylerin diinyay1 algilama bi¢imlerini, toplumsal yap1y1 ve kiiltiirel aktarimi

yeniden sekillendirmistir.

Geleneksel medya araglar1 gazete, radyo, televizyon ve dergi igerik liretiminin merkezi
bir otorite tarafindan denetlendigi, tek yonlii iletisimi temel alan yapilar olarak islev gérmiistiir.
Shannon ve Weaver’in (1949) dogrusal iletisim modeli, bu yapiy1 mesajin bir géndericiden
aliciya, sabit bir kanal aracilifiyla iletildigi basit bir siire¢ olarak tanimlar. Bu gergevede,
bireyler genellikle pasif bilgi alicilar1 konumundadir. McLuhan’in (1964) “sicak” ve “soguk”
medya ayrimi, bu araglarin kullanic tizerindeki bilissel etkilerini agiklamak i¢cin 6nemli bir
cerceve sunar. Sicak medya daha az katilim gerektirirken, soguk medya alicinin algisal
katilimini daha yogun bi¢imde talep eder. Bu donem boyunca bilgi iiretimi biiyiik 6l¢tide seckin
zimrelerin kontroliinde gergeklesmis ve kitlesel iletisim araglari, toplumun genis kesimleri i¢in

yonlendirilmis igerikler sunmustur.
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20. yiizyilin ortalarindan itibaren elektronik medya araglarinin yayginlagmasi, zaman ve
mekan sinirlamalarint asan yeni iletisim bigimlerinin Oniinii agmistir. Televizyon gibi hem
gorsel hem isitsel icerik saglayan mecralar, iletisimde yalnizca bilgi aktarimi degil, aym
zamanda duygusal etkilesimi de miimkiin kilmistir. Hall’un (1980) “anlamlandirma modeli” bu

baglamda, alicinin mesaj1 yeniden yapilandirma giiciine sahip oldugunu vurgulamaktadir.

1980’11 yillarin sonlarinda Manuel Castells (1996), dijital teknolojilerle sekillenen yeni
toplumsal yapiyr “Ag Toplumu” kavrami ile tanimlamistir. Bu yeni yapida bilgi, merkezi
yapilardan ¢ok merkezli aglara tasinmis ve iletisim, kullanicilar arasi etkilesim odakli hale
gelmistir. Artik bireyler yalnizca igerik tiiketicisi degil, ayn1 zamanda iiretici, yani “prosumer”

konumuna gelmistir (Toffler, 1980).

Jenkins’in (2006) “katilimci kiiltiir” kavrami, bireylerin medya tiretim siire¢lerine etkin
bicimde katildig1 bir dijital ¢ag betimlemesi sunar. Sosyal medya, sanal gergeklik, artirilmis
gerceklik ve yapay zeka tabanli araglar sayesinde bireyler hem kendilerini ifade etmekte hem
de yeni topluluklar insa etmektedir. Bu doniisiim, Habermas’in (1989) “kamu alani” teorisinin
dijital diizleme taginmasini da beraberinde getirmistir. Ancak dijitallesme, kamusal sdylemin
cesitlenmesine olanak saglarken, ayn1 zamanda algoritmalarla bigimlenen kisisellestirilmis
icerikler araciligiyla bilgi baloncuklart ve yanki odalar1 yaratmis, kamusal alanin

parcalanmasina da yol agmistir (Pariser, 2011).

Yeni medya teknolojileri, mekan algisinda da ciddi bir kirilma yaratmistir. Dijital
ortamlar, fiziksel mekanin sinirlarini asarak sanal ve artirilmig mekanlari deneyimleme imkéani
sunar. Ayse Gil Toprak (2019), bu doniisiimii “melez” ve “artirilmis” mekan kavramlari
tizerinden analiz etmis, dijital medyanin bireyin mekansal deneyimini ve toplumsal etkilesim
bicimlerini doniistiirdiigiinii ortaya koymustur. Dijitallesme, bireylerin biligsel siireclerini de
etkilemektedir. Carr (2010), siirekli ¢evrimi¢i olmanin derinlemesine diisiinmeyi ve dikkat
stiresini olumsuz etkiledigini 6ne siirerken; Baym (2015), dijital teknolojilerin yeni ve daha
esnek sosyal iligkiler bi¢imleri olusturmasint miimkiin kildigini savunmaktadir. Bu celiskili
yorumlar, dijital ¢agda iletisimin ¢ok boyutlu oldugunu ve baglamsal olarak

degerlendirilmesinin kiymetli olduguna isaret etmektedir.

Iletisim teknolojilerinin evrimi, yalnizca mesajlarin aktarim bigimini degil, bireylerin
kimligini, sosyal baglarini ve gerceklik algisint da yeniden bi¢imlendirmektedir. Bu doniisim,
klasik iletisim kuramlarimin smurlarint asarak, daha kapsayici ve disiplinler arasi agiklama

modellerini gerekli kilmaktadir.
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1.3.1. Sanal Gerceklik ve Iletisim: Temel Kavramlar ve Yeni Perspektifler

Sanal gerceklik (SG), iletisim teknolojilerinin evriminde 6nemli bir doniim noktasidir.
Bu teknoloji, bireylerin fiziksel diinyadan bagimsiz olarak dijital ortamlarda varlik hissi
(presence) yasayarak etkilesimde bulunmalarim1 saglar (Slater ve Sanchez-Vives, 2016). SG,
geleneksel iletisim bigimlerinden farkli olarak, kullanicilarin hem igerik iireticisi hem de alicist
olmasina olanak tanir, bu da iletisim siire¢lerini daha etkilesimli ve dinamik hale getirir (Biocca,

Harms ve Burgoon, 2003).

1.3.1.1. Temel Kavramlar ve Yeni Perspektifler.

a-) Varhk Hissi (Presence): SG'nin en belirgin 6zelliklerinden biri, kullanicilarin
kendilerini sanal ortamda fiziksel olarak varmis gibi hissetmeleridir. Bu his, sosyal
varlik (social presence), ¢cevresel varlik (environmental presence) ve benlik varlig (self-
presence) olmak iizere ii¢ temel boyutta ele alinir (Biocca vd., 2003). Yiiksek varlik

hissi, iletisimin daha gercekei ve etkili algilanmasina neden olur.

b-) Avatar Temsili ve Kimlik Algis1: SG ortamlarinda kullanicilar genellikle avatarlar
araciligiyla temsil edilir. Bu temsillerin bigimi, kullanicinin kendilik algisin1 dogrudan
etkileyebilir. Ornegin, Fox, Bailenson ve Binney (2009) tarafindan yiiriitiilen bir
deneyde, kullanicilarin daha ¢ekici avatarlar kullandiklarinda, daha 6zgiivenli iletisim
kurduklar1 ve sosyal etkilesimlere daha acik olduklar1 bulunmustur. Bu olgu "Proteus

Etkisi" olarak literatiire gegmistir.

¢-) Sosyal Etkilesimde Duygusal Aktarim: SG ortamlari, duygusal ifadelerin ve
sosyal ipuglarinin aktarimi agisindan geleneksel 2D medyadan ayrilir. Hareket izleme,
ylz ifadelerinin takibi ve g0z temasina olanak taniyan teknolojiler, kisilerarasi
iletisimde duygusal baglarin kurulmasini1 destekler. Giliniimiizde gelismis VR sohbet
platformlar1 (6r. Meta Horizon Worlds, VRChat) bu tiir etkilesimleri simiile ederek,
sanal ortamlarda da empati gelisimini olanakli kilmaktadir (Blascovich ve Bailenson,

2011).

d-) Gergeklikten Kopma ve Zaman Algisi: SG'nin birey lizerindeki etkilerinden biri
de zaman ve mekan algisinin bozulmasidir. Riva, vd. (2007), SG’de gegirilen siirenin
artmastyla birlikte bireylerde “derealizasyon” yani gerceklikten kopma egiliminin
ortaya ¢iktigini1 gézlemlemistir. Bu durum, uzun siireli kullanimda iletisim kalitesini de

etkileyebilir.

Sanal gerceklik, iletisim kuramlarini yeniden sekillendiren bir aractir. McLuhan’in

“ara¢, mesajdir” (the medium is the message) yaklagimi agisindan degerlendirildiginde, SG
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ortamlar1 bireyler arasi yalnizca iletisim igerigini degil, bireylerin iletisim bicimini de
degistirebilmektedir (McLuhan, 1964). Ozellikle avatar temsilleri, mekansal farkindalik ve
bedenin dijital olarak yeniden doniistiiriilmesi, iletisim siirecine yeni anlam katmanlarin1 da

beraberinde eklemektedir (Fox vd., 2009).

Sanal gerceklik, iletisim teknolojilerinin evriminde énemli bir asamadir. Bu teknoloji,
bireylerin iletisim bigimlerini doniistiirerek, daha etkilesimli, dinamik ve kisisellestirilmis
deneyimler sunmaktadir. Gelecekte, sanal gerceklik ve artirtlmis gergeklik gibi teknolojilerin

birlesimiyle, iletisim siireclerinin daha da evrimlesmesi beklenmektedir.

1.3.1.2. VR Teknolojisinin insan iliskilerine EtKisi.

Sanal Gergeklik (VR), bireylerin dijital ortamda gerg¢ek diinyadaki gibi etkilesimde
bulunmalarini saglayarak iletisim siireclerini koklii bir sekilde doniistiiren bir teknolojidir.
VR'nin insan iligkileri tizerindeki etkileri bu boliimde hem olumlu hem de olumsuz yonleriyle

genis bir yelpazede ele alinmaktadir.

a-) Empati ve Sosyal Mesafe: VR, bireylerin farkli gruplari daha iyi anlamalarini
saglayarak empatiyi artirabilir. Ozellikle yiiksek tehdit algisina sahip bireylerde, VR
deneyimleri sosyal mesafeyi azaltabilir ve yardim etme davraniglarini tesvik edebilir. Erdem
(2023) tarafindan yapilan bir ¢aligmada, VR ile empati manipiilasyonunun, sosyal mesafeyi

azalttig1 ve yardim etme davraniglarini artirdigt bulunmustur.

b-) Sanal Baglanma ve Geng¢ Yetiskinler: Geng yetigkinler arasinda, VR ve benzeri
sanal platformlar {izerinden kurulan iliskiler, geleneksel yiiz yiize etkilesimlerin yerini
alabilmektedir. Geng¢tanirim-Kurt ve Sabanoglu (2019), sanal baglanma kavramini ele alarak,
bireylerin sanal ortamda daha rahat iletisim kurduklarini ve bu iliskilerin giinliik yagamlarini

etkileyebilecegini belirtmislerdir.

c-) Mekan Algisi ve Yer Duygusu: VR, bireylerin mekan algisin1 ve yer duygusunu
yeniden sekillendirebilir. Gilizelkahraman (2019), VR teknolojisinin, bireylerin ger¢ek ve sanal
mekanlar arasindaki algilarini nasil doniistiirdiigiinii incelemis ve mekan deneyiminin sosyal

iliskiler tizerindeki etkilerini tartismistir.

d-) iletisim Kuramlari ve VR: VR, iletisim kuramlarmi yeniden yorumlamayi
gerektiren bir ortam sunar. Agaoglu Ercan (2019), VR'nin hakikat kavramini nasil
dontistiirdiigiini ve popiiler kiiltirdeki yansimalarini inceleyerek, VR'nin iletisim

siireclerindeki roliinii tartismistir.
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e-) Halkla Tliskiler ve iliski Insasi: VR, halkla iliskiler alaninda da etkili bir arag olarak
kullanilmaktadir. Arici, Baygu ve Kiling (2019), VR teknolojisinin halkla iligkiler
kampanyalarinda nasil kullanildigin1 ve markalarin hedef kitleleriyle daha etkili iletisim

kurmalarimi sagladigini incelemislerdir.

f-) Norobilimsel Perspektif: Norobilimsel acidan, VR deneyimleri bireylerin beyin
aktivitelerini etkileyebilir. Sanal ortamlar, bireylerin psikolojik durumlarin1i ve sosyal
davraniglarint sekillendirebilir. Gelecegin Teknolojisi (2024), VR'nin insan psikolojisi
tizerindeki etkilerini ndrobilimsel bir bakis agisiyla ele alarak, bu teknolojinin potansiyel

etkilerini tartigmistir.

Sanal Gergeklik teknolojisi, insan iligkileri {lizerinde derin etkiler yaratmaktadir.
Empatiyi artirma, sosyal mesafeyi azaltma, mekan algisin1 doniistiirme ve iletisim siireglerini
yeniden sekillendirme gibi olumlu etkilerinin yani sira, sanal baglanma ve sosyal izolasyon gibi
olumsuz sonuglar1 da bulunmaktadir. Bu nedenle, VR teknolojisinin insan iliskileri iizerindeki
etkilerini anlamak ve bu etkileri yonetmek, gelecekteki arastirmalar ve uygulamalar i¢in 6nemli

bir alan olusturmaktadir.

1.4. Sanal Gerceklik ile Sosyal Etkilesim ve Katilm

Sanal ger¢eklik (VR), bir kisinin yapay, ii¢ boyutlu (3-B) gorsel veya diger duyusal bir
ortamla etkilesime girmesini saglamak i¢in bilgisayar modelleme ve simiilasyonunu kullanir.
VR uygulamalari, kullaniciy1 bilgi génderip alarak gergekligi simiile eden bilgisayar tarafindan
olusturulmus bir ortama daldirmak i¢in gozliik, kulaklik, eldiven veya viicut kiyafeti gibi
etkilesimli cihazlar kullanir. Tipik bir VR formatinda, bir kullanici tarafindan simiile edilmis

bir ortamin animasyonlu goriintiilerini goriintiilemek i¢in stereoskopik ekranli bir kask giyilir.

Kullanicinin hareketlerini algilayan ve ekrandaki goriiniimii buna gore ayarlayan
hareket sensorleri, genellikle ger¢ek zamanli olarak, "orada olma" yanilsamasi yaratir
(telepresence). Boylece, bir kullanici simiile edilmis bir oda grubunu gezebilir, kendi bas
doniigleri ve adimlariyla ikna edici bir sekilde iligkili degisen bakis acilar1 ve perspektifler
deneyimleyebilir. Kullanici, dokunma hissi saglayan kuvvet geri bildirim cihazlariyla

donatilmis veri eldivenleri giyerek sanal ortamda gordiigii nesneleri alip manipiile edebilir.

Sanal gergeklik (SG), kullaniciyi fiziksel gergeklikten soyutlayarak tamamen dijital bir
ortamda var olma hissi yaratan {i¢ boyutlu bilgisayar destekli sistemler biitliniidiir. SG, gorsel,
isitsel ve bazen dokunsal duyulara hitap ederek bireyin dijital ortamla etkilesimini artirir. Bu

teknoloji ilk olarak askeri ve simiilasyon amacli kullanilmaya baslanmis, ancak giiniimiizde
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egitim, saglik, eglence ve sosyal medya gibi ¢ok cesitli alanlarda kullanilmaya baslanmistir

(Wei, vd., 2024).

1.4.1. Sanal Gergeklikte Sosyal Etkilesim Dinamikleri

Sosyal etkilesim, bireyler aras1 anlam kurma, bilgi paylasma ve iliski kurma stireglerini
icerir. SG teknolojisi, bu etkilesimi fiziksel mekana bagl kalmadan gergeklestirme imkani
sundugu igin, bireylerin sosyal deneyimlerini derinden etkilemektedir. Ozellikle avatarlar
araciligiyla gergeklestirilen etkilesimler, bireylerin kendilerini farkli sosyal rollerde ifade
etmelerine olanak tanir. Wei ve arkadaslar1 (2024), sanal platformlarin kisilerarasi etkilesimleri

kolaylastirdigini ve empati gelisimini destekledigini belirtmektedir.

Bununla birlikte, sanal ortamlarda saglanan anonimlik bazi kullanicilar igin
Ozgiirlestirici olabilirken, bazi durumlarda iletisimde etik dis1 davraniglara da yol
acabilmektedir (Pandermos, 2023). Sanal gergeklik ortamlarinda sosyal etkilesimin niteligini
belirleyen temel unsurlardan biri, bireylerin karsisindaki kisiyi “gercekten oradaymis gibi”
algilamasin1 ifade eden sosyal varlik diizeyidir. Sosyal VR platformlarinda bas ve goz
hareketleri, mekansal yonelim ve sozsliz ipuglarinin es zamanl aktarilmasi, kullanicilarin
etkilesimi yiiz yiize iletisime daha yakin bir deneyim olarak algilamasini saglamaktadir.
Yapilan arastirmalar, sosyal varlik hissinin yalmizca teknik gercekeilikle degil; karsilikli
etkilesimin akiciligi, tepki verme hizi ve iletisim partnerine yiiklenen anlamlarla birlikte

sekillendigini ortaya koymaktadir (Son ve Rubo, 2025).

Sosyal etkilesim dinamiklerini doniistiiren bir diger Onemli unsur ise avatarlar
aracilifiyla yasanan bedensellesme (embodiment) deneyimidir. Kullanicinin avatarini kendi
bedeninin bir uzantis1 olarak algilamasi; sahiplik, kontrol ve mekéansal konumlanma
bilesenleriyle iliskilidir. Avatarin kisisellestirilebilir olmasi1 ve birinci tekil bakis acisiyla
deneyimlenmesi, bireyin sanal ortamdaki varlik hissini ve etkilesime katilim diizeyini
artirabilmektedir. Bu durum, kullanicilarin sosyal ipuglarint daha dogal {iretmelerine ve karsi
tarafin tepkilerini daha anlamli yorumlamalarina olanak tanimaktadir (Gonzalez-Franco vd.,

2024).

Avatarlar yalnizca bir temsil araci degil, ayn1 zamanda bireyin davranislarini ve
kisilerarasi iligkilerini sekillendiren bir sosyal ¢erceve islevi de gérmektedir. Dijital ortamlarda
kullanilan avatarlarin fiziksel 6zellikleri, bireyin kendine giiven diizeyi, iletisim tarzi ve sosyal
mesafe kurma bi¢imi lizerinde etkili olabilmektedir. Bu baglamda gelistirilen “Proteus etkisi”
yaklasimi, bireylerin sanal 6z-temsillerine uygun davraniglar sergileyebildiklerini ve bunun

sosyal etkilesimin yOniinii degistirebildigini ortaya koymaktadir (Bailenson ve Yee, 2007).
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Bununla birlikte, sanal gerceklikte sosyal etkilesim; gliven, mahremiyet ve yabancilarla iletisim
gibi konularda yeni tartigsmalar1 da beraberinde getirmektedir. Sosyal VR ortamlari, kullanicilar
arasinda hizli ve yogun etkilesim kurulmasina olanak tanisa da anonimlik ve kisisel veri
giivenligi konularinda belirsizlikler yaratabilmektedir. Yiiz yiize iletisimle karsilastirildiginda,
sosyal VR platformlarinda giiven duygusunun daha kirilgan olabildigi ve mahremiyet algisinin

platform tasarimina dogrudan bagl oldugu goriilmektedir (Cummings ve Ingber, 2024).

Anonimlik, sanal ortamlarda bazi kullanicilar i¢in kendini ifade etme Ozgiirliiglinii
artiran bir unsur olarak 6ne ¢ikarken, bazi durumlarda etik dis1 davraniglari ve sosyal norm
ihlallerini de tetikleyebilmektedir. Literatiirde anonimlik, tek basina olumsuz bir faktor olarak
degil; baglam, denetim mekanizmalar1 ve platform normlariyla birlikte degerlendirilmesi
gereken ¢ok boyutlu bir olgu olarak ele alinmaktadir. Bu nedenle sanal gergeklik ortamlarinda
sosyal etkilesimin niteligi, yalnizca kullanic1 davraniglarina degil; ayn1 zamanda platformlarin
etik gerceve ve yonetisim yapisina da baghdir (Pandermos, 2023). Tiirkiye’de sanal gergeklik
ve metaverse baglaminda yapilan calismalar da sanal ortamlarda kurulan sosyal iligkilerin
fiziksel diinyadaki etkilesim bigimlerine benzer dinamikler tagidigini, ancak daha hizli ve esnek
bicimde sekillenebildigini gostermektedir. Bu durum, bireylerin farkli sosyal rolleri deneme,
cesitli topluluklara diisiik esikle katilma ve kimliklerini yeniden insa etme siireclerini

hizlandirmaktadir (Tiirk, 2022).

Sonug olarak sanal gerceklikte sosyal etkilesim dinamikleri; sosyal varlik hissi, avatar
bedensellesmesi, kimlik temsili, anonimlik, giiven ve etik boyutlarin birlikte ele alinmasin
gerektiren ¢cok katmanli bir yapiya sahiptir. Bu yoniiyle sanal gerceklik, iletisimi yalnizca yeni
bir mecra iizerinden yeniden liretmemekte; ayni zamanda bireyler arasi anlam kurma ve

toplumsal etkilesim paradigmalarini da dontistiirmektedir (Wei vd., 2024).

1.4.2. Katilim Kavramu ve Sanal Gergeklik Ortanminda Yeniden Tanimlanmasi

Katilim, bireyin sosyal ve toplumsal yapilarda aktif rol almasini ifade eder. SG
teknolojileri, fiziksel engelleri ortadan kaldirarak kullanicilarin sosyal ortamlarda daha fazla
yer almasin1i miimkiin kilmaktadir. Bu baglamda, SG ile saglanan katilim yalnizca fiziksel
varliga dayanmamakta, duygusal ve bilissel diizeyde de ger¢eklesmektedir (Aykac ve Cesur,
2023).

Egitimde SG wuygulamalarmma bakildiginda, sanal siniflarda gercgeklestirilen
etkilesimlerin 6grencilerin derse ilgisini ve katiliminit artirdigr goriilmektedir. Yavuz ve Uslu
(2021) tarafindan yapilan arastirmada, SG kullanilan derslerde 6grencilerin grup caligmalarinda

daha aktif olduklar1 ve etkilesimli 6grenme siireclerine daha fazla katildiklar1 belirtilmistir.

21



Literatiirde yer alan diger caligmalar da sanal gerceklik ortamlarinin katilimi artirici etkisini
sosyal varlik ve deneyimsel Ogrenme kavramlariyla iliskilendirmektedir. Ogrencilerin
kendilerini sanal ortamda “orada” hissetmeleri, 6grenme siirecine daha fazla odaklanmalarini
ve ders i¢i etkinliklere gontillii olarak katilmalarini kolaylastirmaktadir. Bu durum, 6grenenin
yalnizca bilgiyi alan degil; deneyimleyen, sorgulayan ve etkilesim kuran bir 6zne haline
gelmesini saglamaktadir (Makransky ve Petersen, 2019). Ote yandan, sanal gerceklik temelli
katilimin siirdiiriilebilirligi; teknolojik altyapi, igerik tasarimi ve pedagojik uyum gibi faktorlere
bagli olarak degiskenlik gosterebilmektedir. SG ortamlarinda sunulan etkilesim diizeyi
yeterince yapilandirilmadiginda, biligsel yiik artis1 veya dikkat dagiikligi gibi olumsuz etkiler
ortaya cikabilmektedir. Bu nedenle, sanal gergeklik uygulamalarinin katilimi artirici bir arag
olarak etkili olabilmesi i¢in, kullanici 6zellikleri ve 6grenme hedefleriyle uyumlu bigcimde

tasarlanmasi 6nem arz etmektedir (Radianti vd., 2020).

Tiurkiye’de yapilan c¢alismalar da sanal gerceklik destekli egitim uygulamalarinin
ogrencilerin derse katilimini ve motivasyonunu artirdigini; ancak 6gretmen rehberligi ve icerik
niteliginin bu siiregte belirleyici oldugunu gostermektedir. Bu bulgular, SG’nin tek basina bir
¢oziim degil; dogru pedagojik cergeveyle biitlinlestirildiginde etkili bir katilim araci haline

gelebilecegini ortaya koymaktadir (Cavas ve Turgut, 2022).

Sonug olarak, sanal gerceklik teknolojileri katilim kavramini yeniden tanimlamakta;
bireyin fiziksel olarak ayni mekanda bulunma zorunlulugunu ortadan kaldirarak duygusal,
biligsel ve sosyal diizeylerde gergeklesen ¢ok katmanli bir katilim bi¢imi sunmaktadir. Bu
yoniiyle SG, oOzellikle egitim alaninda katilimci, etkilesimli ve deneyim temelli 6grenme
yaklasimlarini destekleyen giiclii bir iletisim ve 6grenme ortami olarak degerlendirilmektedir

(Aykag ve Cesur, 2023; Wei vd., 2024).

1.4.3. Sanal Gercekligin Sosyal Izolasyonla Miicadelede Rolii

Sosyal izolasyon, 6zellikle yash bireyler ve dezavantajli gruplar icin ciddi bir psikolojik
sorun olusturmaktadir. Stanford Universitesi tarafindan gerceklestirilen bir calismada, yash
bireylerin sanal ger¢eklik ortamlarinda gergeklestirdikleri sosyal deneyimlerin, yalnizlik hissini
azalttig tespit edilmistir (AP News, 2023). Bu durum, SG'nin sosyal izolasyonla miicadelede

etkili bir arag olabilecegine isaret etmektedir.

Tiirkiye baglaminda yapilan ¢alismalar, SG kullaniminin bireylerin sosyal etkilesimleri
tizerindeki etkilerini farkli boyutlarda ele almaktadir. Tung’un (2018) yiiksek lisans tezinde, SG
ortamlarinda kullanicilarin izlenme kaygisi yasadigi ve bu durumun sosyal etkilesimi

sinirlandirdigi belirtilmistir. Arastirma, yas ilerledik¢e bu kayginin azaldigini ve kullanicilarin
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ortama daha rahat uyum sagladiklarini ortaya koymustur. Ayka¢ ve Cesur (2023) ise, SG’nin
sosyal psikoloji aragtirmalarinda etik sinirlamalara takilmadan deney yapilmasina imkan
sundugunu belirtmektedir. Bu baglamda, SG ortamlarinda yeniden canlandirilan klasik sosyal

deneyler hem etik hem de metodolojik ag¢idan avantajlar sunmaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisi, bireylerin sosyal etkilesim ve toplumsal katilim
bicimlerinde koklii degisimlere yol agmakta; etkilesimi zamandan ve mekandan bagimsiz hale
dontigtirmektedir. Ancak teknolojinin anonimlik ve etik dist davraniglara zemin
hazirlayabilmesi, sosyal ortamlarin tasariminda dikkat edilmesi gereken kritik bir husustur. SG
ortamlarinin kapsayici, giivenli ve Kkiiltiirel olarak duyarli bicimde tasarlanmasi, sosyal
etkilesim ve katilim diizeyini artirmak agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir. Bu baglamda sanal
gerceklik teknolojisi, sosyal izolasyonu tamamen ortadan kaldiran bir ¢éziimden ziyade,
bireylerin sosyal etkilesime yeniden katilimini destekleyen tamamlayic1 bir arag olarak
degerlendirilmektedir. Ozellikle yiiz yiize iletisimde zorlanan, sosyal kaygi yasayan veya
fiziksel kisithliklar nedeniyle sosyal ortamlardan uzak kalan bireyler icin SG, kontrollii ve
diisiik riskli etkilesim alanlar1 sunabilmektedir. Aykag ve Cesur’un (2023) belirttigi iizere, sanal
ortamlarda  gerceklestirilen  etkilesimler, bireylerin sosyal deneyimleri yeniden
yapilandirmalarina olanak tanirken, aymi zamanda psikolojik giivenlik duygusunu da
desteklemektedir. Benzer sekilde Aksoy (2023), sanal gerceklik deneyimlerinin kullanicilarin
iletisim pratiklerini daha deneyimsel ve katilimci bir diizleme tasidigini vurgulayarak, bu

teknolojinin sosyal izolasyonun olumsuz etkilerini hafifletme potansiyeline dikkat cekmektedir.

Ote yandan yerli literatiirde, sanal gercekligin sosyal izolasyonla miicadeledeki roliiniin
kullanic1 = 6zelliklerine ve kullanim baglamima baglh olarak farklilik gosterdigi de
sOylenmektedir. Tung (2018), baz1 kullanicilarin sanal ortamlarda izlenme ve degerlendirilme
kaygis1 yasayabildigini; ancak yas ve deneyim arttikga bu kayginin azaldigini ve bireylerin
sanal sosyal ortamlara daha rahat uyum sagladiklarini ortaya koymustur. Bu bulgu, sanal
gerceklik uygulamalarinin sosyal izolasyonla miicadelede etkili olabilmesi i¢in kullaniciya
uyumlu, kapsayic1 ve asamali deneyimler sunacak bicimde tasarlanmasi gerektigini
gostermektedir. Dolayisiyla SG’nin sosyal izolasyonu azaltici etkisi, yalnizca teknolojik
imkanlara degil; ayn1 zamanda etik, kiiltlirel ve psikososyal boyutlarin biitlinciil bigimde ele

alinmasina baghdir (Agaoglu Ercan, 2019; Aykag ve Cesur, 2023).

Bu degerlendirmeler 1s18inda sanal gergeklik teknolojisinin, sosyal izolasyonla
miicadelede tek basina yeterli bir ¢dziim olmaktan ziyade, bireylerin sosyal etkilesim

stireclerine yeniden dahil olmalarin1 destekleyen tamamlayici bir ara¢ oldugu sdylenebilir. SG
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ortamlari, 6zellikle dezavantajli gruplar, yasli bireyler ve sosyal kaygi yasayan kullanicilar i¢gin
diistik riskli ve kontrollii etkilesim imkanlar1 sunarak sosyal baglarin yeniden kurulmasina katki
saglayabilmektedir. Bununla birlikte, sanal etkilesimlerin gercek sosyal yasama
aktarilabilirligi; kullanici 6zellikleri, deneyim siiresi ve uygulamalarin etik cercevede
tasarlanmasi gibi faktorlere baglidir. Bu nedenle sanal gergekligin sosyal izolasyonla
miicadelede etkin bir rol iistlenebilmesi i¢in, teknolojik olanaklarin yani sira kiiltiirel duyarlilik,
kullanic1 giivenligi ve etik sorumluluklarin birlikte gozetilmesi gerekmektedir. Bu yaklagim,
sanal gercekligin toplumsal diizeyde siirdiiriilebilir ve kapsayici bir sosyal etkilesim araci olarak

degerlendirilmesini miimkiin kilmaktadir (Agaoglu Ercan, 2019; Aykac ve Cesur, 2023).

1.5. E-Spor Oyuncular1 Arasinda Sanal Gergeklik ile letisim

Sanal Gergeklik (VR) teknolojisi, bireylerin dijital ortamlarla etkilesim kurma
biciminde koklii bir donilisim yaratarak iletisim ve katilim pratiklerini  yeniden
tanimlamaktadir. Kullaniciy1 bilgisayar tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu ve siiriikleyici
ortamlara tasiyan bu teknoloji, bireyin yalnizca izleyici konumunda kalmadigi; deneyimleyen,
etkilesime giren ve anlam iireten bir 6zne haline gelmesini saglamaktadir (Bailenson, 2018).
Bu yoniiyle VR, sosyal etkilesimi mekansal ve fiziksel sinirliliklardan bagimsiz hale getirerek
yeni iletisim bi¢imlerinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir. Baglangicta oyun ve eglence
sektorlerinde yaygin olarak kullanilan VR, giinlimiizde egitim, saglik, miihendislik ve sosyal
bilimler gibi bir¢ok alanda uygulama alan1 bulmaktadir. Bu yayginlasma, VR teknolojisinin
bireyler arasit sosyal etkilesimler ve toplumsal katilim bigimleri iizerindeki potansiyel
etkilerinin daha kapsamli bigimde incelenmesini gerekli kilmaktadir. Bu c¢aligma, mevcut
literatiirii inceleyerek VR teknolojisinin sosyal etkilesim ve katilim iizerindeki dogrudan ve

dolayl etkilerini bilimsel bir ¢cer¢evede degerlendirmeyi amacglamaktadir.

Literatiir taramasi, VR 1n empati gelistirme, sosyal becerilerin desteklenmesi ve uzaktan
is birliginin gili¢lendirilmesi gibi dogrudan olumlu etkiler sundugunu ortaya koymaktadir.
Ozellikle farkli sosyal gruplarin deneyimlerinin sanal ortamlarda simiile edilebilmesi,
bireylerin bagkalarinin bakis agilarini daha iyi anlamalarina ve etkilesim siireclerine daha aktif
katilmalarina katki saglamaktadir. Bununla birlikte, uzun siireli ve yogun VR kullaniminin
sosyal izolasyon, gerceklik algisinin zayiflamasi ve yiiz yiize iletisim becerilerinde gerileme
gibi dolayli olumsuz sonuglara yol agabilecegi de literatiirde tartisiilmaktadir (Madary ve

Metzinger, 2016).

VR teknolojisinin sosyal etkilesim iizerindeki etkileri, yalnizca bireylerin aralarinda
iletisim saglamak ile sinirli kalmamaktadir. Avatarlar araciligiyla yapilan etkilesimler, kimlik

sunumu, sosyal rol denemeleri ve grup dinamikleri gibi daha karmasik siiregleri de icine

24



almaktadir. Bu baglamda avatar temsilleri, bireylerin kendilerini farkli sosyal rollerde ifade
etmelerine ve alternatif kimlik deneyimleri yasamalarina olanak tanimakta; 6zellikle sosyal
kayg1 yasayan bireyler i¢in iletisime katilim1 kolaylastirici bir iglev istlenebilmektedir (Yee ve
Bailenson, 2007). Toplumsal katilim agisindan degerlendirildiginde, VR teknolojisi bireylerin
sosyal, kiiltiirel ve egitsel etkinliklere daha genis 6lgekte dahil edilmesine imkan saglamaktadir.
Fiziksel engeller, cografi mesafeler veya zamansal kisitlar nedeniyle katilim saglayamayan
bireyler, sanal ortamlar araciligiyla bu siireclere aktif bicimde katilabilmektedir. Ancak bu
katilim bi¢iminin niteligi; teknolojinin erisilebilirligi, igerik tasarimi ve etik cergeve gibi

unsurlara bagl olarak degiskenlik gostermektedir (Radianti vd., 2020).

Sonug olarak, sanal gerceklik teknolojisi sosyal etkilesim ve katilimi hem giiglendiren
hem de belirli riskler barindiran ¢ok boyutlu bir yap1 sunmaktadir. Bu nedenle VR’1n sosyal
etkilerinin, sundugu firsatlar ve potansiyel sinirliliklar birlikte ele alinarak degerlendirilmesi,
iletisim ve toplumsal katilim alanindaki doniisiimiin saglikli bigimde anlasilmasi agisindan

Onem tagimaktadir.

1.5.1. Dogrudan Eftkiler: Sosyal Etkilesim ve Katilimin Gii¢lenmesi.

VR teknolojisinin sosyal etkilesim ve katilim tizerindeki dogrudan olumlu etkilerinden
biri, empati ve perspektif alma yetenegini gelistirmesidir. Bailenson (2018, s. 112) bu durumu
su sekilde ifade etmektedir: “VR, kullanicilarin kendilerini bagkalariin yerine koymalarina
olanak tamiyarak, farkli deneyimleri birinci elden yasamalarini saglar ve bu da empati
diizeylerini 6nemli dl¢iide artirabilir.” Ozellikle kullanicilarin sanal ortamlarda farkli sosyo-
kiiltiirel kimliklere, yasantilara veya dezavantajli gruplarin deneyimlerine maruz kalmasi,
empatiyi yalmzca bilissel diizeyde degil, duygusal diizeyde de giiglendirmektedir. Ornegin bir
VR uygulamasi araciligiyla miilteci bir g¢ocugun yasadigi zorluklar1 deneyimlemek,
kullanicinin bu konuya yonelik tutumlarini dontistiirerek daha duyarli ve anlayish bir yaklagim
gelistirmesine katki saglayabilmektedir. Bu noktada VR ’1n empati lizerindeki etkisi, geleneksel
medya araclarindan ayrigmaktadir. Film veya belgesel gibi araglar izleyiciyi cogunlukla pasif
bir konumda birakirken, VR bireyi olaylarin “i¢inde” konumlandirmakta ve deneyimin aktif bir
parcast haline getirmektedir. Bu durum, bireyin sosyal meselelerle kurdugu iliskiyi
derinlestirerek, sosyal sorumluluk ve katilim bilincinin gelismesine zemin hazirlamaktadir.
Dolayistyla VR, empatiyi tetikleyen bir anlat1 aract olmanin 6tesinde, sosyal farkindaligi artiran

deneyimsel bir iletisim ortam1 sunmaktadir.

Bir diger dogrudan etki ise sosyal beceri egitiminde VR’in sundugu imkanlardir.
Anderson ve arkadaslar1 (2013), otizm spektrum bozuklugu olan ergenlerle gerceklestirdikleri

caligsmada, sanal ortamlarin sosyal etkilesim pratigi i¢in glivenli ve kontrollii bir alan sundugunu
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belirtmiglerdir. Calismada, “VR senaryolari, sosyal ipu¢larini tanima, uygun tepkiler verme ve
iletisim becerilerini gelistirme konusunda katilimcilara degerli geri bildirimler saglamigstir”
(Anderson vd., 2013, s. 2778). Bu bulgu, VR’1n hata yapma korkusunun minimize edildigi bir
O0grenme ortami sunarak, sosyal kaygi yasayan bireylerin iletisim siireclerine daha rahat

katilabilmelerini miimkiin kildigin1 gostermektedir.

Sosyal beceri egitimi baglaminda VR, tekrar edilebilir senaryolar sunmasi ve anlik geri
bildirim saglayabilmesi agisindan da avantajlidir. Kullanicilar, farkli sosyal durumlari defalarca
deneyimleyerek uygun davranis bi¢imlerini pekistirme firsati bulabilmektedir. Bu durum,
Ogrenilen sosyal becerilerin ger¢ek hayata transferini kolaylastirmakta ve bireyin sosyal
ortamlara katilimini desteklemektedir. Dolayisiyla VR, yalnizca rehabilitasyon veya terapi
amagch degil; sosyal 6grenme ve katilimin giiclendirilmesi agisindan da islevsel bir ara¢ olarak
degerlendirilmektedir. Ayrica VR teknolojisi, uzaktan sosyal etkilesimi ve is birligini
kolaylastiran 6nemli bir iletisim ortami sunmaktadir. Slater ve Usoh (1993) tarafindan
tanimlanan “ortak varlik hissi” kavrami, sanal ortamlarda bir araya gelen bireylerin fiziksel
olarak ayni mekanda bulunmasalar dahi giiclii bir “orada olma” duygusu yasayabildiklerini
ifade etmektedir. Bu his, kullanicilar arasindaki etkilesimi derinlestirerek is birligini daha dogal
ve etkili hale getirebilmektedir. Bu baglamda VR, cografi mesafelerin sosyal etkilesim ve ortak
tiretim tizerindeki sinirlayici etkilerini azaltmaktadir. Farkli sehirlerde veya iilkelerde bulunan
bireyler, sanal toplanti odalarinda bir araya gelerek projeler lizerinde es zamanli bigimde
calisabilmekte, beden dili ve mekansal etkilesim gibi unsurlar1 da iletisim siirecine dahil
edebilmektedir. Bu 6zellik, VR’1 6zellikle uzaktan ¢alisma, ¢evrim i¢i egitim ve kiiresel is

birlikleri agisindan giiclii bir sosyal katilim araci haline getirmektedir.

Sonug olarak, VR teknolojisinin empati gelistirme, sosyal beceri egitimi ve uzaktan is
birligi gibi alanlarda sundugu dogrudan olumlu etkiler, sosyal etkilesim ve katilimin niteligini
artirmaktadir. Bu etkiler, VR’1n yalnizca teknik bir yenilik degil; ayn1 zamanda bireylerin
birbirleriyle kurduklar iligkileri ve toplumsal baglar1 doniistiiren bir iletisim ortami olarak

degerlendirilmesi gerektigini ortaya koymaktadir.

1.5.2. Dolayl Etkiler: Sosyal Etkilesim ve Katilimin Giiglenmesi

VR teknolojisinin sosyal etkilesim ve katilim {izerindeki dolayli etkileri incelendiginde,
bazi potansiyel riskler ve dikkat edilmesi gereken hususlar ortaya ¢ikmaktadir. Bunlardan biri,
sosyal izolasyon ve ger¢eklik algisinin bozulmasi tehlikesidir. Turkle (2011), teknolojinin insan
iliskileri lizerindeki etkilerini ele aldig1 calismasinda, asir1 sanal etkilesimin gercek diinyadaki

anlamli baglarin zayiflamasina ve yalnizlik hissine yol agabilecegini vurgulamaktadir. “Sanal
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diinyada kurulan iligkiler, gercek diinyadaki karmasik ve derin baglarin yerini tutamaz ve

bireyleri sosyal ¢cevreden uzaklagtirabilir” (Turkle, 2011, s. 156).

Bir diger dolayli etki ise siber zorbalik ve olumsuz sanal deneyimlerdir. Sanal ortamlarin
anonim yapisi ve fiziksel sonucglarin olmamasi, bazi kullanicilarin digerlerine kars1 olumsuz
davraniglar sergilemesine neden olabilir. Bu tiir deneyimler, magdurlarin psikolojik sagligini
olumsuz etkileyebilir ve sanal ve gercek diinyadaki sosyal etkilesimlere olan giivenlerini
zedeleyebilir. Ayrica, siddet igerikli VR igeriklerine uzun siire maruz kalmanin empati
diizeylerinde azalmaya ve duyarsizlasmaya yol acabilece§i bazi arastirmalarda One
stiriilmektedir (Carnagey ve Anderson, 2005). Bu durum, bireylerin gercek hayattaki sosyal

iligkilerinde daha az empatik ve daha saldirgan davranislar sergilemelerine neden olabilir.

Sanal Gergeklik teknolojisi, sosyal etkilesim ve katilim {izerinde hem dogrudan olumlu
hem de dolayli olumsuz etkilere sahip karmasik bir aragtir. Empatiyi artirma, sosyal becerileri
gelistirme ve uzaktan is birligini kolaylastirma gibi potansiyel faydalarinin yani sira, sosyal
izolasyon, siber zorbalik ve duyarsizlagma gibi riskleri de bulunmaktadir. Gelecek
aragtirmalarin, VR teknolojisinin farkli kullanic1 gruplan iizerindeki uzun vadeli etkilerini,
farkli1 VR uygulama tiirlerinin sosyal etkilesim tizerindeki 6zgiin etkilerini ve bu riskleri
azaltacak tasarim prensiplerini ve miidahale stratejilerini daha derinlemesine incelemesi
gerekmektedir. VR teknolojisinin etik ve sosyal sonuglarin1 anlamak ve bu teknolojiyi insan
iligkilerini destekleyecek sekilde kullanmak icin bilingli ve elestirel bir yaklagim benimsemek

Onemlidir.

1.5.3. E-Spor Izleyicileri ve Katilmcilarin VR Teknolojisiyle Etkilesimi

E-spor, dijital ¢agin en hizli biiyiiyen fenomenlerinden biri haline gelmis hem
katilimcilarin hem de izleyicilerin aktif bir deneyim sundugu bir medya big¢imi olarak
tanimlanmistir (Hamari ve Sjoblom, 2017). Bu biiylime, izleme bigimlerinin ¢esitlenmesine ve
teknolojik araclarin bu deneyime entegre edilmesine yol agmistir. Sanal gergeklik (VR)
teknolojisi ise, e-sporun hem izlenme hem de katilim boyutuna yeni bir boyut ekleyerek,

izleyiciyi pasif konumdan ¢ikarip etkilesimli bir deneyim sunar hale getirmistir.

1.5.3.1. VR Teknolojisinin E-Spor Izleyici Deneyimine Katkis.

Geleneksel e-spor izleme deneyimi genellikle iki boyutlu ekranlarla sinirli kalmakta,
izleyici ile oyuncu arasinda mekansal ve duygusal bir mesafe olusmaktadir. VR teknolojisi,
izleyiciyi oyun ortaminin i¢ine tasiyarak bu mesafeyi ortadan kaldirmakta ve izleme deneyimini
yeniden tanimlamaktadir. Wei ve arkadaslar1 (2024), VR destekli yayinlarin izleyici ile oyuncu

arasinda “mekansal yakinlik” ve “duyusal bag” kurdugunu belirtmektedir: “Virtual reality
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transforms spectatorship into presence, allowing viewers to feel as though they are within the
game arena itself” (Wei, vd.., 2024, s. 6). Ayrica, interaktif kameralar ve avatar destekli yorum
sistemleri sayesinde izleyici, yalnizca gozlemci degil, aktif bir katilimcr haline gelmektedir

(Slater ve Sanchez-Vives, 2016).
a) Katilimci Deneyimi: Oyuncular ve VR Etkilesimi

Katilimeilar agisindan VR, sadece oyunu oynama bigimini degil, oyunla kurulan iligkiyi
de doniistiirmektedir. VR teknolojisinin sagladigi beden hareketi takibi, oyuncunun yalnizca
zihinsel degil, fiziksel olarak da oyuna dahil olmasini saglar. Bu, 6zellikle fiziksel gayret ve
cevresel farkindalik gerektiren oyun tiirlerinde oyuncu deneyimini derinlestirmektedir. Aykag
ve Cesur (2023), oyuncularin VR ile gerceklestirdikleri e-spor etkinliklerinde daha yogun bir
“varlik hissi” yasadiklarini ve oyuna daha duygusal bag kurduklarmi ifade etmektedir. Ozellikle
bireysel katilim saglayan oyuncular i¢in VR, strateji gelistirme, ¢cevre analiz etme ve rakiplerle
dogrudan etkilesim kurma konusunda klasik diiz ekran deneyiminden ¢ok daha fazla olanak

sunmaktadir.
b) E-Spor Toplulugu ve Sosyal Katilim

VR teknolojisi, yalnizca bireysel deneyimi degil, topluluk baglaminda sosyal etkilesimi
de doniistiirmektedir. E-spor turnuvalarinin sanal ortamlarda gercgeklestirilmesi, fiziksel olarak
mekana gelemeyen izleyicilere ve oyunculara erisim imkani tanimakta; bu da katilimi
demokratiklestirmektedir. AP News (2023) tarafindan aktarilan bir ¢alismada, sanal gerceklik
etkinliklerine katilan izleyicilerin %74 iiniin “gercek mekanda oluyormus gibi hissettiklerini”
belirtmesi, bu doniisiimiin etkileyiciligini gostermektedir. Ayrica, VR destekli sosyal e-spor
platformlari, oyuncular arasinda kalicit sosyal baglarin kurulmasina da aracilik etmektedir

(Pandermos, 2023).

Tiirkiye’de VR tabanli e-spor deneyimlerine yonelik ilgi artmakta, ancak bu
teknolojilerin yaygin kullanimi heniiz baslangi¢c diizeyindedir. Yavuz ve Uslu’nun (2021)
gerceklestirdigi caligsmada, iiniversite 6grencilerinin VR tabanli e-spor deneyimlerine yiiksek
ilgi gosterdigi, ancak cihaz erisiminin ve maliyetin yayginlasmayi sinirladigi goriilmiistiir. Ote
yandan, yapilan nitel goriismelerde VR deneyiminin izleyiciler i¢in “oyunun bir parcasi olma

hissi” yarattig1 sik¢a vurgulanmastir.

Tung’un (2018) yiiksek lisans tezinde de belirtildigi lizere, VR ortamlarinda izleyici
olmak, yalnizca gorsel degil, ayn1 zamanda sosyal bir deneyim olarak degerlendirilmektedir.

Izleyicilerin birbirleriyle etkilesim kurmalari, yorum yapmalar1 ve fiziksel ortamlardaymis gibi
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ortak deneyimler yasamalari, e-sporun bir “dijital sosyal etkinlik”’e donlismesinde VR 'nin kritik

roliinii gostermektedir.

E-spor alaninda VR teknolojisi hem oyuncularin hem de izleyicilerin deneyimlerini
zenginlestiren, sosyal ve duygusal boyutlar kazandiran doniistiiriicii bir gii¢ olarak ©ne
cikmaktadir. Oyunun igine fiziksel olarak girebilme hissi, sadece performansa degil, topluluk
baglarina ve etkilesime de katki saglamaktadir. Ancak, bu dontigiimiin siirdiiriilebilir olabilmesi
icin teknik altyapinin yayginlasmasi, erisim esitsizliginin azaltilmasi ve kullanici deneyiminin

daha kapsayici bi¢imde tasarlanmasi gerekmektedir.

1.6. Sosyal Etkilesimin Evrimi: E-Spor Oyunlarinda Takim Dinamikleri

Sosyal etkilesim, oyun kiiltiirli icinde basat bir rol oynamakta, 6zellikle ¢ok oyunculu
cevrim i¢i oyunlar (MMO, MOBA, FPS gibi) bu dinamigi daha da goriiniir kilmaktadir. E-
sporun yiikselisiyle birlikte, takim i¢i iletisim, karar alma siiregleri ve rol paylasimi gibi
unsurlar, sadece oyun basarisini degil, sosyal aidiyet ve baglanma duygusunu da dogrudan
etkilemektedir (Kim vd., 2022). Ozellikle sanal ortamlarda olusan bu etkilesim bigimleri,

geleneksel takim sporlarindan farkli bir baglamda gelismektedir.
a) Takim Dinamiklerinin Temelleri: Roller, Iletisim ve I Birligi

E-spor takimlari, oyuncularin iistlendigi rollerin (6rnegin: destek, saldiri, kesif) yani
sira, anlik iletisim ve stratejik is birligi siiregleriyle biitiinlesir. Bu yapi, klasik orgiitsel takim
dinamiklerine benzer sekilde calisir (Scholz, 2019). Ancak e-sporun dogasi geregi bu
dinamikler ¢ok daha hizli gelisir ve dijital araclar {izerinden ylriitiiliir. Discord, TeamSpeak
gibi platformlar, bu iletisim yapisini destekleyen dijital alt yapilardir ve takimlarin gergek

zamanli strateji gelistirmesini saglar (Taylor, 2018).
b) Sosyal Bag Kurma ve Grup Kimligi

E-spor oyuncular1 yalnizca oyun performansi iizerinden degil, ayn1 zamanda sosyal
baglar ilizerinden de takim igi etkilesimlerini sekillendirirler. Sosyal kimlik kuramina gore
bireyler, ait olduklar1 gruplar {izerinden kendilerini tanimlarlar (Tajfel ve Turner, 1986). Bu
baglamda, e-spor takimlar1 birer dijital “aidiyet alan1” olusturarak, bireylerin kolektif bir kimlik
gelistirmesini  saglar. Ayka¢ (2023), Tirkiye’deki oyuncular arasinda gergeklestirdigi
calismada, takim arkadaglariyla kurulan iligkilerin oyun dist sosyallesmeyi de kapsadigini ve
uzun vadeli arkadaslik iligkilerine doniistiigiinii ortaya koymustur. Bu durum, dijital ortamlarin
yalnizca aragsal degil, ayn1 zamanda duygusal baglar kurulan alanlar haline geldigini

gostermektedir.
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¢) Takim I¢i Catismalar ve Yonetimi

Takim oyunlarinda, iletisim eksiklikleri, rol ¢akigmalar1 veya liderlik problemleri
catismalara neden olabilmektedir. Bu c¢atigmalar, bireylerin oyun performanslarinit olumsuz
etkileyebildigi gibi, takim biitiinliigiinii de tehdit eder (Yee, 2017). Ozellikle profesyonel
arenada, koglar veya takim yoneticileri bu c¢atismalar1 ¢ézmede kritik rol oynar. Bu da
gosteriyor ki, sanal takimlar da tipki fiziksel takimlar gibi ¢atigma ydnetimi becerileri

gelistirmek zorundadir.

1.6.1. VR ve Gelisen Sosyal Etkilesim Bicimleri

Sanal gergeklik (VR) teknolojisinin e-spor diinyasina girisiyle, sosyal etkilesim boyutu
daha da fiziksel bir hal almaktadir. Oyuncularin sadece sesli degil, bedensel jest ve mimiklerle
de iletisim kurmalari, takim i¢i dinamiklerin daha zengin hale gelmesini saglamaktadir (Slater
ve Sanchez-Vives, 2016). Bu da iletisimdeki anlik tepkilerin ve sezgisel stratejilerin daha etkili
aktarilmasina olanak tanir. E-spor takimlari, sosyal etkilesimin evrimsel olarak dijital ortama
tagindig1 6rnek alanlardan biridir. Takim i¢i iletisim, sosyal baglar, catigma yonetimi ve kolektif
kimlik olusumu gibi unsurlar, sadece oyunun basarisini degil, ayn1 zamanda oyuncularin dijital
sosyal hayatin1 da sekillendirebilmektedir. Teknolojinin gelismesiyle bu dinamiklerin daha da

karmasik ve zengin bir yapiya dontigsebilecegi dngoriilebilmektedir.

VR temelli e-spor deneyimlerinde sosyal etkilesimi giiclendiren baglica unsurlardan biri
“varlik hissi (presence)” ve buna bagli olarak gelisen sosyal varlik (social presence) algisidir.
Kullanicilarin sanal ortamda “orada olma” duygusunu giiclii bigimde yasamasi, takim
arkadaglarinin eylemlerini daha hizli anlamlandirmalarimi ve koordinasyonu daha akici
ylriitmelerini destekleyebilmektedir. Bu baglamda varlik hissi yalnizca teknik bir 6zellik degil;
iletisimsel yakinlik, karsilikli farkindalik ve ortak dikkat gibi etkilesimsel siirecleri
sekillendiren bir deneyim boyutu olarak degerlendirilebilir (Riva vd., 2007; Slater ve Wilbur,
1997). Ayrica sosyal varlik, sanal ortamdaki iletisimin “insani sicakliin1” artirarak ¢evrimigi
etkilesimi daha anlamli hale getirebilmektedir (Biocca vd., 2003; Nowak ve Biocca, 2003).
Takim temelli e-spor oyunlarinda performansi belirleyen kritik faktorlerden biri iletisimin
niteligi oldugundan, VR 1n sagladigi ¢coklu duyusal ve bedensel ipuclari, koordinasyonun yani
sira takim i¢i rol dagilimi ve ortak karar alma siireclerine de katki sunabilir. Ozellikle es zamanli
gorev paylasimi gerektiren senaryolarda, takim iiyelerinin birbirlerinin niyetlerini sezebilmesi
ve hizli geri bildirim dongiileri kurabilmesi, “takim ¢aligsmasi” becerisini gili¢clendirebilen bir

zemin yaratir. Bu yoniiyle VR, e-spor baglaminda takim iletisimini yalnizca hizlandirmakla
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kalmayip daha biitiinciil bir is birligi pratigine doniistiirme potansiyeli tagir (Kim vd., 2022;
Duran ve Balta, 2022).

VR ortamlarinda etkilesimin zenginlesmesi, ayn1 zamanda oyuncularin oyun igi
deneyimlerini akis (flow) baglaminda daha yogun yasamalariyla da iliskilendirilebilir. Akis
deneyimi, bireyin dikkatini biitliniiyle etkinlige yOnelttigi, zaman algisinin degistigi ve
performansin arttigr bir zihinsel durum olarak aciklanir. VR’in siiriikleyiciligi, e-spor
oyuncularinda akisa gegisi kolaylastirarak hem bireysel performansi hem de takim uyumunu
dolayli olarak etkileyebilir (Csikszentmihalyi, 1990; Slater, 2018). Bu durum, sosyal
etkilesimin yalnizca konusma iizerinden degil, ortak ritim ve ortak tempo lizerinden de

kuruldugunu gostermesi bakimindan 6énemlidir (Hamari ve Sjoblom, 2017).

Diger yandan e-spor ekosisteminde sosyal etkilesim yalnizca oyuncular arasinda degil,
izleyici—yayinci—topluluk hattinda da giiclii bicimde drgiitlenmektedir. Canli yayin pratikleri ve
platform topluluklari, izleyicinin yalnizca tiiketici degil, ayn1 zamanda etkilesime katilan bir
aktor olmasina imkan tanir. Bu cergevede VR’in e-spor izleyiciligine entegrasyonu, seyir
deneyimini “yakinlik” ve “ortak mekan” hissi ilizerinden doniistiirerek topluluk aidiyetini
giiclendirebilecek bir boyut eklemektedir (Hamari ve Sjoblom, 2017; Taylor, 2012; Taylor,
2018). Nitekim e-spor topluluklarinda sosyal destek mekanizmalarinin (duygusal ve aragsal
destek) One cikmasi, ¢evrimici etkilesimin kimlik ve aidiyet liretiminde 6nemli bir rol
oynadigim1 gostermektedir (Aykag, 2023; Freeman ve Wohn, 2020). VR tabanli ortak
ortamlarda, topluluk dinamiklerinin sekillenmesinde sosyal kimlik ve normlar belirleyici hale
gelir. Grup aidiyeti arttik¢a, grup ici normlarin davranisi yonlendirme giicli de yiikselir; bu
durum hem olumlu (dayanigma, koordinasyon, ortak hedef) hem de olumsuz (dislama, toksik
iletisim, asir1 rekabet) sonuglar dogurabilir. Dolayisiyla VR e-spor ortamlarinda etkilesimin
stirdiiriilebilirligi, platformlarin norm {iretimi ve moderasyon pratikleriyle yakindan iligkilidir

(Pandermos, 2023; Postmes ve Spears, 2013).

Bu noktada, VR ortamlarinda goriilebilen ¢cevrimici disinhibisyon (¢ekincesizlesme) etkisi, etik
ve mahremiyet tartigmalarini daha da goriiniir kilmaktadir. Kullanicilarin anonimlik, fiziksel
mesafe ve “oyunlastirilmis” atmosfer nedeniyle sinir ihlallerine daha yatkin davranabilmesi;
hakaret, taciz veya etik dis1 davramslarin artmasma zemin hazirlayabilir. Ozellikle beden
hareketlerinin ve kisisel alanin sanal ortamda yeniden tanimlandig1 VR deneyimlerinde, kisisel
siirlarin korunmasi ve hukuki/etik diizenlemelerin giiclendirilmesi kritik bir ihtiyac¢ olarak

ortaya ¢ikmaktadir (Bacaksiz, 2023; Pandermos, 2023; Suler, 2004).
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Sonug olarak VR’in e-spor baglaminda sosyal etkilesimi “daha fiziksel” ve “daha
yogun” hale getirmesi, takim iletisimi ve topluluk aidiyeti agisindan Onemli avantajlar
hazirlarken; norm ihlalleri, mahremiyet ve etik riskler bakimindan da yeni sorun alanlari
olusturmaktadir. Bu nedenle VR e-spor ekosisteminde sosyal etkilesim, teknik gelismenin
yaninda; sosyal varlik tasarimi, moderasyon, topluluk normlar1 ve etik ilkelerle birlikte ele
alinmas1 gereken ¢ok boyutlu bir iletisim alani olarak degerlendirilebilir (Biocca vd., 2003;

Pandermos, 2023; Slater ve Sanchez-Vives, 2016).
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IKiINCi BOLUM

2. TEKNOLOJIK GELISMELER VE E-SPOR OYUNLARI

Giliniimiizde dijital teknolojilerin bireylerin giinliik yasamlarinda merkezi bir yer
edinmesiyle birlikte, e-spor gibi yeni nesil spor tiirleri kiiresel 6lgekte yayginlik kazanmakta ve
geleneksel, baskin spor anlayisina karsi alternatif bir durus sergilemektedir (Hilvoorde ve Pot,

2016, s. 14).

E-spor (elektronik spor), dijital oyunlarin rekabet¢i bir ortamda oynanmasiyla ortaya
¢ikan bir spor dalidir. 2000'1i y1llardan itibaren hem teknolojik gelismeler hem de sosyal medya
ve yayin platformlar1 araciligiyla biiyiik bir doniisiim geg¢irmistir. Bu doniisiim sadece oyun
deneyimini degil, ayn1 zamanda oyuncu kimligini, spor kiiltiiriinii ve hatta egitim sistemleri

dahi etkilenmistir (Y1ldiz ve Ayhan, 2023).

2.1. E-Spor Oyunlari: Teknolojik ve Uygulamal Gelisimi

E-sporun gelisiminde en énemli faktdrlerden biri teknolojik altyapidir. Ozellikle yiiksek
hizli internet, giiclii islemciler, oyunlara 6zel tasarlanmis klavye ve fareler gibi donanimlar
profesyonel oyuncularin performansint dogrudan etkilemektedir (Kocabas ve Karatas, 2022).
Ayrica, gelismis yayin teknolojileri ve streaming platformlar1 sayesinde e-spor miisabakalari
milyonlarca izleyiciye ulasabilmektedir. Artirllmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR)
teknolojileri de son yillarda e-spor deneyimini daha siiriikleyici hale getirmistir. Bu teknolojiler
oyuncularin sadece izleyici degil, oyun ortaminin aktif katilimcis1 olmasini saglamaktadir

(iosbilgi.com, 2023).

Endiistri 4.0 bilesenleri arasinda yer alan yapay zeka, biiyiik veri analitigi ve nesnelerin
interneti (IoT), e-spor alaninda strateji gelistirme, performans Ol¢liimii ve oyun i¢i davranig
analizi gibi alanlarda aktif olarak kullanilmaktadir. Bu gelismeler e-sporu geleneksel sporlara
benzer bicimde profesyonellestirmekte, hatta bilimsel analizle desteklenen bir alan haline
getirmektedir (Aksoy, 2023). Ornegin, yapay zeka tabanli yazilimlar araciligiyla oyuncularm
refleks siireleri, mikro hareket kabiliyetleri ve takim i¢i koordinasyonlari dl¢iilebilmekte ve bu

verilere dayali egitim programlari olusturulabilmektedir (Duran ve Balta, 2022).

E-sporun yayginlagmasinda uluslararasi turnuvalarin biiyiik bir etkisi olmustur. 2000’li
yillarin basinda Giiney Kore’de baslayan Diinya Siber Oyunlari (WCG), e-sporun kiiresel bir

sahne kazanmasina onciiliik yapmistir. Bu etkinlikler medya tarafindan yakindan izlenmis,
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bliyiik sponsorluklarla destek verilmis ve bu sayede oyun sektorii ciddi bir ekonomik boyuta
ulasmistir (Jin, 2010). Bunun yani sira, ABD’de Robert Morris Universitesi gibi bazi
tiniversiteler, League of Legends gibi oyunlarda burslu programlar agarak e-sporu akademik
alana entegre etmistir (Time, 2015). Tiirkiye’de de tiniversitelerin e-spor topluluklar1 kurarak

bu alan1 destekledigi goriilmektedir (Giirbiiz ve Usta, 2022).

Dijital oyunlarin rekabetci bicimde oynanmasiyla ortaya ¢ikan e-spor hem diinyada hem
de Tiirkiye’de gengler arasinda hizla yayginlagan bir alan haline gelmistir. Gelisen teknoloji,
yayginlagan internet erisimi ve mobil cihazlarin artmasiyla birlikte Tiirkiye’de e-sporun kitlesel
bir spor bigimi olarak kabul gormeye basladig1 gézlemlenmektedir (Hilvoorde ve Pot, 2016).
Tiirkiye’de e-sporun resmi olarak taninmasi, 2018 yilinda Genglik ve Spor Bakanligi'na bagh
Tiirkiye E-Spor Federasyonu’nun (TESFED) kurulmasiyla birlikte gerceklesmistir. TESFED,
e-sporun lisanslama, organizasyon ve uluslararasi temsil gibi temel alanlarda
kurumsallagsmasina onciiliik etmistir (Tiirkiye E-Spor Federasyonu [TESFED], 2023). Ayrica
federasyon, Avrupa E-Spor Federasyonu’nun kurucu iiyeleri arasinda yer alarak Tiirkiye'nin bu

alandaki uluslararasi goriiniirliiglinii artirmistir (Invest in Tiirkiye, 2020).

Tiirkiye'de e-sporun yayginlagmasinda yerli oyun gelistiricilerinin 6nemli bir rol
oynadig1 goriilmektedir. Zula gibi Tiirk yapimi oyunlar hem igerik iiretimi hem de e-spor
turnuvalari agisindan desteklenmektedir. TESFED ve Zula arasinda gerceklestirilen ig birlikleri
sayesinde, gen¢ oyuncularin bu alana olan ilgisi daha profesyonel bir zemine oturtulmustur
(Mangetx, 2021). TESFED tarafindan diizenlenen Vodafone FreeZone Tiirkiye Kupasi,
Tirkiye'nin ilk resmi e-spor turnuvasi olarak dikkat cekmektedir. LoL, PUBG, CS: GO ve Zula
gibi popiiler oyunlarin yer aldig1 turnuvalar, e-sporun hem oyuncu hem de izleyici agisindan
yayginlasmasint saglamaktadir (Fanatik, 2019). 2020 yili itibartyla Tirkiye'deki e-spor
pazarmin biiyiikligii 850 ila 950 milyon dolar arasinda degismektedir ve bu rakamin 2025’¢e
kadar 2 milyar dolar1 asmas1 beklenmektedir (Bloomberg HT, 2020). Ancak, sektoriin daha da
biiylimesi i¢in yayin gelirlerinin artirilmasi, sponsorluk yapisinin giiglendirilmesi ve e-spor

medyasinin ¢esitlendirilmesi gerektigi ifade edilmektedir.

Tiirkiye, e-spor alaninda hizli ve kararli adimlar atmistir. TESFED'in kurulmasi, yerli
oyun gelistiricilerin desteklenmesi ve uluslararasi platformlarda alinan roller, Tiirkiye'nin e-
spor diinyasinda dnemli bir oyuncu olma yolunda ilerledigini gdstermektedir. Ancak bu
gelismenin siirdiirtilebilir kilinmasi i¢in altyapi, egitim ve medya politikalariin es zamanh
gelistirilmesi kritik 6nem tagimaktadir. E-sporun gelecegi, teknolojik gelismelere paralel olarak
daha da cesitlenecegi 6n goriinmektedir. Ozellikle yapay zeka ile oyuncu koglugu, sanal

gerceklikle egitim simiilasyonlar1 ve blockchain tabanli oyun ekonomileri, bu alanda ¢igir
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acacak yenilikler arasinda yer almaktadir (Yaptirma Blog, 2023). Ayrica metaverse evrenlerinin
de e-sporun geleceginde rol oynamasi beklenmektedir. Oyuncularin avatarlartyla katilabilecegi
turnuvalar, dijital ekonomilerde oyun-i¢i gelirler ve NFT tabanli 6diil sistemleri gibi unsurlar

bu gelecegin bir pargasidir.

2.1.1. Sanal Gergeklik (VR) Teknolojisinin Tanimi ve Evrimi

Teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte, gerceklik kavrami yalnizca fiziksel bir
baglamdan ibaret olmaktan ¢ikmis; dijital ortamlarda da deneyimlenebilir hale gelmistir. Bu
baglamda, sanal gerceklik (VR), bireylerin fiziksel olarak orada bulunmadiklar1 ortamlarda

varlik hissi yagamalarini saglayan dnemli bir teknolojik doniisiimii temsil etmektedir.
a) Sanal Gerg¢eklik Nedir?

Sanal gerceklik (Virtual Reality- VR), kullaniciy1 fiziksel diinyadan izole ederek,
bilgisayar tarafindan olusturulmus {ic boyutlu bir ortamda duyusal olarak var olma hissi
saglayan bir teknolojidir. Bu deneyim, gorsel, isitsel ve dokunsal geri bildirimlerle desteklenir
ve genellikle basa takilan bir ekran (HMD- Head-Mounted Display), ses sistemleri ve hareket
algilayicilart gibi donanmimlar kullanilir. VR, kullanicilarin sanal ortamlarla etkilesimde

bulunmalarini ve bu ortamlarda gezinmelerini miimkiin kilar (Sherman ve Craig, 2003).
b) Sanal Gergekligin Tarihsel Geligimi

Sanal ger¢eklik kavraminin temelleri, 1950’lere kadar dayanmaktadir. Morton Heilig,
1962 yilinda Sensorama adli cihazi gelistirerek, cok duyulu bir deneyim sunmay1 amaglamastir.
Bu cihaz, stereoskopik renkli goriintiiler, ses, titresim ve kokularla desteklenen kisa filmler
sunarak, izleyiciyi gercek bir ortamda hissettirmeyi hedeflemistir (Heilig, 1962). 1968 yilinda
Ivan Sutherland, "The Sword of Damocles" adli basa takilan ekran sistemini gelistirerek,
bilgisayar tarafindan olusturulan ilk sanal gerceklik deneyimini sunmustur. Bu sistem,
kullanicilarin bas hareketlerine duyarli wireframe grafiklerle olusturulmus bir ortamda
gezinmelerini saglamistir (Sutherland ve Sproull, 1968). 1980’lerin ortalarinda, Jaron Lanier,
"virtual reality" terimini popiilerlestirerek, bu alandaki ticari girisimlerin onilinii agmuistir.
Lanier'in kurdugu VPL Research, DataGlove ve EyePhone gibi cihazlarla sanal gergeklik
teknolojisinin ticari potansiyelini gostermistir (Lanier, 1989). 1990’larda, sanal gerceklik
teknolojileri, askeri ve endiistriyel uygulamalarda kullanilmaya baslanmistir. Ancak, yliksek
maliyetler ve smirli igerik nedeniyle genis kitlelere ulasmakta zorlanmistir (Heim, 1993).
2000’lerin basinda, teknoloji sirketlerinin ilgisiyle birlikte sanal ger¢eklik teknolojileri yeniden

glindeme gelmistir. 2012 yilinda Palmer Luckey, Oculus Rift prototipini gelistirerek, sanal
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gerceklik alaninda 6nemli bir adim atmustir. Oculus Rift, genis goriis agisi, diisiik gecikme

stiresi ve yliksek ¢oziiniirliik gibi 6zellikleriyle dikkat cekmistir (Oculus, 2012).

Giinlimiizde, Oculus Quest, HTC Vive ve Sony PlayStation VR gibi cihazlar, sanal
gerceklik deneyimini daha erisilebilir hale getirmistir. Ayrica, egitim, saglik, oyun ve
miithendislik gibi farkli alanlarda sanal gerceklik uygulamalar1 yaygilasmistir (Sherman ve
Craig, 2003). Sanal gerceklik teknolojisinin gelecegi, artirilmis gerceklik (AR), karma
gerceklik (MR) ve yapay zeka (Al) gibi alanlarla entegrasyonuna bagli olarak sekillenmektedir.
Bu entegrasyonlar, daha etkilesimli ve gercekci deneyimlerin ortaya ¢ikmasini saglayacaktir.
Ozellikle egitim, saglk, mimarlik ve oyun sektdrlerinde sanal gerceklik uygulamalarinin

artarak devam etmesi beklenmektedir (Sherman ve Craig, 2003).

1990’1 yillarin sonu ve 2000°’li yillarin basinda sanal gergeklik uygulamalarinin
yayginlagsmasini sinirlayan temel unsurlar; donanimin agir ve pahali olmasi, gecikme (latency)
sorunlari, diisiik ¢oziiniirliikk ve kullanici arayiizlerinin yeterince olgunlagmamis olmasidir. Bu
donemde arastirmacilar, sanal ortamlarin tasarim ilkelerini ve kullanic1 deneyimini belirleyen
bilesenleri sistematik bigimde ele almis; siiriikleyicilik diizeylerinin (immersion) kullanicida
olusturdugu “orada olma yanilsamasi”nin teknik ve algisal temellerini tartismistir. Ozellikle
“FIVE” ¢ergevesi, sanal ortamlarin hangi bilesenlerle daha ikna edici hale geldigini agiklayarak
alanin teorik yoniinii giiclendirmistir (Slater ve Wilbur, 1997). Aym1 doénemde yiiriitiilen
caligmalar, ¢oklu duyusal girdinin (gorme, isitme, dokunsal vb.) varlik hissi ve hatirlama
tizerindeki etkisine dikkat ¢gekerek VR deneyiminin “tek bir teknoloji” degil, birden ¢cok duyusal
katmanin birlesimi oldugunu ortaya koymustur (Dinh vd., 1999).

2000’lerin ortalarindan itibaren VR, bir yandan akademik arastirmalarda “insan
davranigini inceleme araci” olarak kullanilirken diger yandan icerik ve etkilesim tasarimi
acisindan da gelisim gostermistir. Bu donemde avatar temsilleri, telepresence/sosyal varlik ve
cevrimici etkilesim gibi temalar 6ne ¢ikmis; kullanicilarin sanal ortamdaki temsil bi¢imlerinin
sosyal davranislar1 etkileyebilecegi goriisii giiclenmistir. Ozellikle kullanicilarin avatar
araciligiyla kurdugu 6z-temsilin sosyal etkilesim ve davranis iizerindeki etkilerini tartisan
caligmalar, VR 1n iletisim ve sosyal psikoloji alanlarinda bir arastirma zemini haline geldigini

gostermistir (Biocca ve Biocca, 2003; Fox vd., 2009).

2010’lu yillarla birlikte, daha hafif bagliklar, hareket izleme sistemleri ve tiiketici odakli
iriinlerin artmasi, VR’1n genis kitlelere agilmasini hizlandirmistir. Bu siiregte cihazlarin teknik
kapasitesi gelistikce, VR yalnizca bireysel bir deneyim olmaktan ¢ikarak sosyal platformlara,

egitim ¢oziimlerine ve kurumsal uygulamalara evrilmistir. Nitekim sanal gercekligin arayiiz ve
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etkilesim tasarimi, {ic boyutlu kullanici arayiizleri literatiiriiniin de katkisiyla daha sistematik
bir ¢ergeveye oturmus; kullanicilarin sanal nesnelerle etkilesiminin performans ve 6grenme
ciktilariyla iligkisi daha goriiniir hale gelmistir (LaViola vd., 2020). Bu doénemde sanal
gercekligin “siiriikleyicilik” diizeyi arttikga, kullanici giivenligi ve olas1 olumsuz etkiler de
tartisma alanina girmistir. Ozellikle VR kullanimina bagl rahatsizliklar (bas dénmesi, mide
bulantisi, gbz yorgunlugu vb.) literatiirde VRISE gibi kavramlarla ele alinmis; kullanici saglig
ve glivenli deneyim tasarimi onemli bir giindem haline gelmistir (Sharples vd., 2008). Buna
paralel olarak, VR’1n etik boyutuna iligkin tartigmalar da genislemis; stiriikleyici deneyimlerin
kullanic1 iizerinde psikolojik ve davranigsal etkiler yaratabilecegi, bu nedenle tasarimci ve
uygulayicilarin belirli etik ilkelere gore hareket etmesi gerektigi vurgulanmistir (Madary ve

Metzinger, 2016).

Giiniimiizde VR teknolojisi, yalnizca oyun ve eglence alaninda degil; egitim, saglik, is
diinyas1 ve spor gibi alanlarda da hizla ¢esitlenmektedir. Egitimde VR 1n sistematik bicimde
ele alindig1 derleme caligmalar, yiiksekdgretimde VR uygulamalarinin 6zellikle deneyimsel
O0grenme, motivasyon ve etkilesimli icerik sunma agisindan One ¢iktigini gostermektedir
(Radianti vd., 2020). Bununla birlikte, VR’1n 6grenme iizerindeki etkilerini analiz eden meta-
analizler, siiriikleyici ortamlarin 6grenmeyi destekleyebilecegini; ancak igerik tasarimi ve
bilissel yiik yonetimi gibi unsurlar dogru kurgulanmadiginda beklenen faydanin diisebilecegini
de ortaya koymaktadir (Makransky ve Petersen, 2019). VR’in yakin dénemdeki gelisim
yonlerinden biri de sosyal platformlara doniisiimiidiir. Sosyal VR ortamlarinda kullanicilar,
avatarlar araciligryla ortak mekan duygusunu paylagmakta ve kisilerarasi etkilesimi “yiiz yiize”
iletisime benzer bi¢imlerde yeniden iiretebilmektedir. Bu durum, VR’1 yalnizca bireysel
deneyim teknolojisi olmaktan ¢ikarip, sosyal etkilesim ve topluluk olusumu agisindan islevsel
bir iletisim ortam1 haline getirmektedir (Biocca vd., 2003; Wei vd., 2024). Tiirkiye baglaminda
da VR/metaverse evreninin toplumsallagma pratiklerine yeni bir zemin sundugu; bireylerin

dijital kimlik, aidiyet ve etkilesim bi¢imlerini doniistiirdiigii vurgulanmaktadir (Tiirk, 2022).

Bu degerlendirmeler cercevesinde sanal gercekligin tarihsel gelisimi, yalnizca
donanimin teknik olarak ilerlemesiyle agiklanamaz. Bu gelismeler dogrultusunda sanal
gerceklik teknolojisinin tarihsel siireci belirli kirilma noktalar iizerinden izlenebilmektedir.
Tablo 1’de goriildiigii iizere, sanal gerceklik (VR) teknolojisinin gelisimi, 1960’11 yillarda ¢ok
duyulu deneyimlerin ortaya c¢ikisiyla baslamis, 1990’11 yillarda kuramsal cergevelerle
derinlesmis ve 2010 sonras1 donemde tiiketici odakli donanimlarin yayginlasmasiyla birlikte
farkl1 alanlarda etkisini artirarak giinlimiize kadar evrilmistir. Ayni zamanda kullanici

deneyimi, etkilesim tasarimi, etik ¢erceveler ve sosyal boyutlarin giderek daha belirleyici hale
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gelmesiyle anlasilabilir. Oniimiizdeki dénemde AR/MR ve yapay zeka ile biitiinlesen VR
uygulamalarinin, 6zellikle sosyal etkilesim ve katilim alanlarinda daha bireysellestirilmis, daha
gercekci ve daha yaygin deneyimler sunmaktadir. Buna karsilik mahremiyet, etik ve kullanici
giivenligi gibi konularin daha sorunlu hale gelecegi ongoriilmektedir (Bacaksiz, 2023; Madary

ve Metzinger, 2016; Sherman ve Craig, 2003).

Tablo 1.
Sanal Gergeklik (VR) Teknolojisinin Tarihsel Kilometre Taslart

Yil Olay / Gelisme Katki / Onemi Kaynak

Cok duyulu (gorsel, isitsel, dokunsal, koku)
deneyim sunarak sanal gerceklik fikrinin Heilig, 1962
temellerini atmistir.

Sensorama cihazinin

1962 gelistirilmesi

Bilgisayar destekli ilk HMD (Head-Mounted
Display) olarak sanal ortamda bas hareketine
duyarh etkilesimi miimkiin kilmigtir.

Sutherland ve
Sproull, 1968

The Sword of Damocles basa

1968 takilan ekran

1985— “Virtual Reality” teriminin  Jaron Lanier’in ¢caligmalartyla VR kavrami Lanier, 1989

1989 yayginlagmasi akademik ve ticari literatiirde yer edinmistir.
“Presence” kavraminin Sanal ortamlarda “orada olma” hissinin Slater ve Usoh,
1993 .
tanimlanmasi kuramsal temelleri atilmistir. 1993
1997 FIVE ¢ergevesinin Siirtikleyici sanal ortamlarin tasarim ilkeleri ~ Slater ve Wilbur,
gelistirilmesi sistematik olarak agiklanmustir. 1997

Gorsel, isitsel ve dokunsal girdilerin varlik
hissi ve hafiza lizerindeki etkileri ortaya Dinh vd., 1999
konmustur.

Coklu duyusal girdinin

1999 .. .
onemi

Sosyal varlik ve telepresence Avatarlar ve sanal ortamlarda kisilerarasi

2003 calismalari etkilesim incelenmistir.

Biocca vd., 2003

Tiketici odakli modern VR donanimlarinin

gelisimini hizlandirmistir. Oculus, 2012

2012 Oculus Rift prototipi

VR’1n egitim, saglik ve sosyal etkilesim

VR’1n yasam kalitesine Slater ve Sanchez-

2016 etkisi alanlarinda potansiyel katkilar Vives, 2016
vurgulanmuistir.
- o . , . .. o . Slater, 2018;
2018 Siiriikleyicilik ve etik VR’ psikolojik etkileri ve etik kullanim Madary ve

tartigmalar smirlar glindeme gelmistir. Metzinger, 2016
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Tablo 1 (Devami)

VR’1n yiiksekdgretimde deneyimsel
6grenmeye katkilari sistematik olarak analiz Radianti vd., 2020
edilmistir.

Egitimde VR derleme

2020
calismalari

VR’1n sosyal platformlara VR, sosyal etkilesim ve topluluk olusturma

2024 dontstimii araci olarak degerlendirilmistir.

Wei et al., 2024

2.1.2. E-Spor Oyunlarinin Popiilerligi ve Sosyo-Kiiltiirel Etkileri

E-spor, organize ve rekabetci dijital oyun turnuvalarin1 kapsayan bir fenomen olarak,
son on yilda hem ekonomik hem de kiiltiirel olarak kiiresel Olcekte etkileyici bir ilerleme
saglamistir. Teknolojik alandaki hizli ve dikkat ¢ekici ilerlemeler, spor diinyasinda da 6nemli
degisimlere yol agmis ve ¢esitli yeniliklerin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir (Akgél, 2019,
s. 208). Newzoo’ nun 2023 raporuna gore, diinya ¢apinda e-spor izleyici sayist 540 milyona
ulagmig ve sektoriin toplam geliri 1,5 milyar dolar seviyesini gegmistir (Newzoo, 2023). Bu
bliyiime, yalnizca teknolojik altyapiya degil, ayn1 zamanda dijital oyunlarin bir yasam tarzi ve

kiiltiirel ifade bi¢imi haline gelmesinden de kaynaklanmaktadir.

E-sporun geng bireyler iizerindeki etkileri yalnizca eglenceyle sinirli kalmaktadir.
Bireylerde dijital kimlik insasi, dijital sosyallesme, aidiyet duygusu ve hatta profesyonel kariyer
motivasyonlar1 bu alanda one ¢ikabilmektedir. Crawford ve Gosling (2009), e-sporun bireylerin
toplumsal statiilerini ve benlik algilarin1 yeniden bi¢imlendiren bir platform oldugunu
vurgulamaktadir. Ozellikle takim temelli oyunlarin oyuncular arasinda dijital topluluklar
kurmasinda ve bu topluluklar zamanla sanal arkadasliklara, c¢evrimdisi iligkilere ve is

birliklerine doniisebilmektedir.

Tiirkiye'de 1ise e-spor, Genglik ve Spor Bakanligimin 2018 yilinda “e-spor
federasyonu”nu resmi olarak tanimasiyla kurumsal bir zemine kavusmustur. Universitelerde
acilan e-spor kuliipleri, belediyelerin diizenledigi turnuvalar ve 6zel sektdre ait sponsorluklar
e-sporun sosyal goriiniirliigiinii artirmistir (T.C. Genglik ve Spor Bakanligi, 2020). Ayrica
dijital esitlik agisindan degerlendirildiginde, kadin oyuncularin e-spora katilim1 her gegen giin
artmakta ve bu durum toplumsal cinsiyet baglaminda yeni aragtirma alanlar1 dogurmaktadir

(Demirhan ve Erdem, 2022).

Giliniimiizde eglence ve medya tiiketim aliskanliklar1 6nemli bir doniisiim igerisindedir.
Geleneksel televizyon yayinlarinin yerini hizla dijital platformlar ve ¢evrim i¢i igerik hizmetleri
almaktadir. Bu degisim, ozellikle gen¢ kullanicilarin medya tiiketimindeki Onceliklerini

yansitmakta ve e-spor gibi dijital temelli eglence bigimlerinin yiikseligini hizlandirmaktadir. E-

39



sporun dogasi geregi dijital tabanli bir yapiya sahip olmasi, teknolojik gelismelerle kolayca
entegre edilebilmesine ve bu sayede yenilik¢i icerikler sunabilmesine olanak tanimaktadir (Ke

ve Wagner, 2020, ss. 4-5).

Ayrica, e-spor organizasyonlarinin franchise modeliyle yapilanmasi hem yapisal bir
istikrar saglamakta hem de uzun vadeli siirdiiriilebilirlik agisindan kullanicilara avantaj
sunmaktadir. Bu model, 6zellikle lig bazli sistemlerde sponsorlarin ve yatirimcilarin giivenini
artirmakta, e-spor takimlarinin ekonomik acidan giiclenmesini desteklemektedir. E-spor
izleyici kitlesinin biiyiik ¢ogunlugunu geng bireyler olusturdugundan, bu alan reklamcilar i¢in
geleneksel yontemlerle erisimi zor olan gen¢ demografiye ulagsmada etkili bir kanal haline

gelmistir (Ke ve Wagner, 2020).

Nitekim, Ekim 2021°de yapilan ve 430 yoneticinin katilim sagladig: bir ankete gore; e-
sporlara yapilan yatirimlarin artmasinin arkasinda birden fazla etken yer almaktadir. Bunlar
arasinda COVID-19 pandemisiyle birlikte dijital igeriklere olan ilginin artmasi, ulusal spor
kanallarmin (6rnegin ESPN) e-spor yayinlarina ydnelmesi, ¢evrim i¢i yayincilik yoluyla
sponsorluk ve reklam firsatlarinin genislemesi, Twitch ve YouTube Gaming gibi platformlarin
siirekli biiylimesi gibi faktorler one ¢ikmaktadir (Gough, 2022a). Benzer sekilde Scholz ve
arkadaslar1 (2021, s. 1), e-sporun geleneksel sporlarla dijital eglence kiiltiiriinii bulusturarak
geng kusaklara hitap etme potansiyeline sahip oldugunu vurgulamaktadir. Arastirmacilara gore
e-spor, geleneksel sporlar1 canlandirma, dijital topluluklarla bag kurma ve ozellikle Z kusag:

gibi dijital yerlilere ulasma konusunda stratejik bir arag islevi gérebilmektedir.

2.2. E-Spor Oyunlarinda Sanal Gerceklik Uygulamalari

Sanal Gergeklik (SG), bireylerin ger¢ek diinyanin disina ¢ikarak, bilgisayar destekli
olarak olusturulmus yapay ortamlarda bulunuyormus gibi deneyim yasamasina olanak taniyan
yenilik¢i bir bilisim teknolojisidir. Bu teknoloji, kullanicilarin igerikle yalnizca iki boyutlu
ekranlar araciligiyla etkilesim kurmalarini degil, iic boyutlu ortamlarda fiziksel olarak varmis
hissiyle deneyimlemelerini saglar. SG sistemleri hem gorsel hem de duyusal olarak biitiinciil
bir katilim sunar ve son yillarda hem akademik literatiirde hem de teknoloji glindeminde sik¢a
yer bulmustur. Sanal gergeklik, bilgisayar teknolojisini kullanarak etkilesimli ve simiile edilmis
ortamlar olusturmaya imkan verir. Saglik hizmetlerinden egitim uygulamalarina, spor
teknolojilerinden video oyunlarina ve ugus simiilatdrlerine kadar bir¢ok farkli alanda kullanilan
bu teknoloji, cok yonlii ve gelisime agik yapisiyla gelecek vadetmektedir (Simon-Vicente vd.,

2022).
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Son yillarda e-spor, yalnizca geleneksel ekran temelli rekabet alanlarindan ¢ikip daha
etkilesimli ve kapsayict deneyimler sunan sanal gerceklik ortamlarina dogru evrilmektedir.
Sanal gergeklik (VR) teknolojisi, oyunculara fiziksel hareketlerle oyuna katilma olanagi
sunarak, e-spor deneyimini daha dinamik ve fiziksel olarak katilimci hale getirmektedir

(Hamari ve Sjoblom, 2017).

2.2.1. VR"in E-Sporlara Entegrasyonu

Sanal gerceklik teknolojisi, e-spor oyunlarinda oyuncunun yalnizca bir izleyici ya da
kumanda kullanic1 degil, dogrudan oyunun fiziksel bir parcasi haline gelmesini saglar. Bu
teknoloji sayesinde, rekabet¢i oyunlar yalnizca goz ve el koordinasyonuna degil, tiim viicut
hareketlerine de dayamir. Ozellikle Beat Saber, Echo Arena, Onward ve Pavlov VR gibi
oyunlar, profesyonel VR e-spor turnuvalarinda 6ne ¢ikan dérneklerdendir (SteamVR, 2023). Bu
durumu Himmelstein ve arkadaslar1 su sekilde agiklamaktadir: “Virtual reality esports require
players to engage their entire bodies, transforming digital competition into a physically
embodied experience” (Himmelstein vd. 2021, s. 4). Bu oyunlarda kullanicilar yalnizca joystick
ya da mouse kullanmakla kalmaz; tiim bedenlerini kullanarak fiziksel ¢eviklik, tepki siiresi ve
strateji becerilerini birlikte sergiler. Bu yoniiyle VR e-sporlar1 hem dijital hem de fiziksel

sporlarin bir birlesimi olarak degerlendirilmektedir (Himmelstein vd. 2021).
Yaygin Kullanim Alanlari ve One Cikan Turnuvalar

Meta (eski adiyla Facebook) tarafindan gelistirilen Oculus Quest 2, HTC Vive ve Valve
Index gibi cihazlar hem amator oyuncular hem de profesyonel e-sporcular tarafindan yaygin
olarak kullanilmaktadir. Oculus tarafindan desteklenen VR Master League (VRML), diinyanin
en biiylik VR e-spor liglerinden biri olarak, oyunculara kiiresel dlgekte rekabet etme imkani

sunar.

2022 yilinda diizenlenen Echo Arena Diinya Sampiyonasi, VR e-sporlarinin profesyonel
liglere entegrasyonunun giiclii bir 6rnegidir. Etkinlik, Twitch iizerinden milyonlarca izleyiciye

ulasmis ve fiziksel eforun oyun performansina etkisini gézler 6niine sermistir (Gough, 2022).
Avantajlar ve Stmirliliklar

Avantajlar:

a) Artrilmus fiziksel etkilesim: Oyuncularin bedensel katilim1 sayesinde daha gergekei

ve siiriikleyici bir deneyim sunar.
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b) Gelismis izleyici deneyimi: izleyiciler, oyuncunun gdziinden oyunu izleyebilmekte

ve bu da etkilesimi artirmaktadir.

¢) Yeni rekabet formatlari: VR, geleneksel e-spor formatlarinin 6tesinde farkli oyun

mekanigi ve stratejileri gerektirir (Hamari ve Sjoblom, 2017).

Swrhiliklar:
a) Yiiksek donanim maliyetleri: Kaliteli bir VR kurulumunun maliyeti hala ytiksektir.
b) Fiziksel sinirlar: Uzun siireli VR kullanimi yorgunluga neden olabilir.

¢) Teknik altyapi eksikligi: Tiim iilkelerde yeterli VR altyapis1t mevcut degildir (Gough,
2022).

E-spor ve VR teknolojileri, “metaverse” kavrami ile daha da i¢ ice gececektir.
Oyuncularin yalnizca yaristigi degil, ayn1 zamanda sosyallestigi, antrenman yaptig1 ve ticaret
gerceklestirdigi biitiinlesik sanal alanlar, gelecekte VR tabanli e-sporlarin temel platformlar

haline gelebilir (Scholz vd., 2021).

2.2.2. E-Spor ve Sanal Gergeklik: Birlesen Diinyalar

Dijital teknolojilerin evrimi, eglence ve spor kavramlarmi kokli sekilde
doniistiirmistiir. E-spor (elektronik spor), rekabet¢i oyunlarin organizasyonel bir ¢ati altinda
gerceklestirilmesiyle geleneksel sporlara benzer bir yapiya doniismiis; izleyici kitlesi,
sponsorluk anlasmalar1 ve profesyonel oyuncu profilleriyle kocaman bir endiistri haline
gelmistir. Ote yandan sanal gergeklik (Virtual Reality — VR), kullanicilarin dijital ortamlarda
fiziksel bir varlik hissiyle etkilesime girmesini miimkiin kilarak, oyun deneyimini daha derin
ve siiriikleyici hale getirmistir. Son yillarda bu iki alanin kesigsimi, e-sporun gelecegini

sekillendirmeye aday yeni bir paradigmaya isaret etmektedir.

E-spor, 2000’11 yillarin basindan itibaren 6zellikle Asya’da yayginlasmaya baslamis;
League of Legends, Dota 2, Counter-Strike gibi oyunlarin uluslararasi turnuvalar1 milyonlarca
izleyiciyi ekran bagina ¢ekmistir (Hamari ve Sjoblom, 2017). 2023 itibariyle diinya ¢apinda e-
spor sektoriiniin ekonomik biiyiikliigii 1,5 milyar dolarin {izerine ¢ikmistir (Newzoo, 2023). Bu
bliylimenin arkasinda sadece oyun i¢i basar1 degil, ayn1 zamanda izlenebilirlik, topluluk
olusturma, sponsorluklar ve dijital yaym platformlar1 (Twitch, YouTube Gaming) gibi

dinamikler yer almaktadir.
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Sanal gerceklik teknolojileri Tiirkiye’de daha ¢ok egitim, savunma sanayi ve saglik
sektorlerinde kullanilmaya baslansa da oyun sektoriindeki etkisi giderek yayginlagsmaktadir.
VR parkurlarinin yer aldig1 eglence merkezleri, VR kafeler ve tiniversitelerde kurulan SG
laboratuvarlar1 bu gelisimin gdstergelerinden 6rneklerdir. Ozellikle Bilkent, iITU, ODTU ve
Bahcesehir Universitesi gibi kurumlarda SG iizerine akademik calismalar ve uygulamali
projeler yiiriitilmektedir (Yildiz ve Yilmaz, 2021). Ancak VR teknolojisinin yiiksek maliyeti
ve igerik liretimindeki sinirliliklar, bu teknolojinin oyun tabanli yaygmligimi kisitlamaktadir.
Tirkiye'de bu alanda yerli tiretim heniiz sinirhdir, fakat bazi girisimler (6rnegin The DreamVR

ve VReelya Games gibi) dikkat ¢cekmektedir.

Sanal gergekligin e-spor ile entegrasyonu hem izleyici hem de oyuncu deneyimlerini
doniistiirmektedir. Ornegin, Echo Arena ve Beat Saber gibi VR destekli oyunlar, profesyonel
turnuvalarda rekabetci olarak oynanmakta ve izlenmektedir. Geleneksel e-spor oyunlarina
kiyasla bu oyunlar, fiziksel kondisyon, denge ve ti¢ boyutlu alg1 yetilerini daha yogun bigimde
gerektirmektedir (Slater ve Sanchez-Vives, 2016). Bu durum, e-sporun sadece zihinsel degil,
ayn1 zamanda fiziksel bir aktiviteye evrilmesini miimkiin kilmaktadir. Ayrica, VR teknolojisi
e-spor seyirciligini de yeni bir boyuta tasir. VR ile izleyiciler, sanal stadyumlarda yer alabilir,
oyuncularin perspektifinden oyunu deneyimleyebilir veya ii¢ boyutlu analiz araglariyla
karsilagmalari takip edebilirler (LaViola vd., 2020). Bu sayede e-spor izleme deneyimi pasif bir

etkinlikten, etkilesimli ve kisisellestirilebilir bir deneyime doniisiir.

Her ne kadar e-spor ve VR’in entegrasyonu umut vaat etse de bazi zorluklar da
mevcuttur. Oncelikle VR cihazlarinin yiiksek maliyetli olmasi, bu teknolojinin kitlesel
yayilimint yavaglatmaktadir. Ayrica, VR oyunlarinin uzun siireli kullaniminda olusabilecek
fiziksel yorgunluk, hareket hastaligi gibi sorunlar da profesyonel oyuncular i¢in engelleyici
olabilir (Sharples vd., 2008). Ancak teknolojik gelismelerin devam etmesi, bu sorunlarin

zamanla asilabilecegini gostermektedir.

Sanal gergeklik (VR) teknolojisinin gelisimi, e-spor alaninda devrim niteliginde bir
degisim yaratmaktadir. Fiziksel hareketlerle dijital ortamlarda etkilesim kurmay1 miimkiin kilan
bu yenilik, oyuncular1 sanal evrende ger¢ek zamanli miicadelelere dahil ederek alisilmis oyun
deneyimlerinin Gtesine tasimaktadir. Bu birlesim sayesinde, e-spor artik sadece klavye ve fare
ile sinirlt kalmakta, oyuncularin bedensel katilim1 da isin i¢ine girmektedir. Sonug olarak hem
oyuncular hem de izleyiciler i¢in daha gercekei, daha etkilesimli ve daha siiriikleyici bir rekabet

atmosferi ortaya ¢ikmaktadir (Yenigag Gazetesi. 2023, Temmuz 12).

Geleneksel spor tesisleri, dijitallesmenin etkisiyle yapisal ve islevsel olarak

dontismektedir. Modern spor salonlarinda gelismis kamera sistemleri, dijital skorboardlar ve
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bilgisayar tabanli yonetim araglar1 gibi teknolojiler kullanilmakta; bu sistemlere ¢cogu zaman
mobil uygulamalar iizerinden erisim saglanmaktadir. Spor bilimciler, teknolojik ekipmanlarla
donatilmis laboratuvar ortamlarinda, sporcu performansini veri temelli yontemlerle analiz
etmekte ve dijital ortamlarda yapilan mag analizleriyle yeni stratejiler gelistirmektedirler

(Y1lmaz, 2020).

E-spor giiniimiizde, diinya genelinde 500 milyonu askin izleyici kitlesiyle biiylik bir
kiiresel sektor haline gelmistir. Oyun gelistiricileri, medya kurulusglari, teknoloji sirketleri ve
sponsorluk firmalar1 bu alana artan bir ilgi gostermektedir. En prestijli e-spor organizasyonlari,
artik yalnizca dijital platformlarda degil, fiziksel olarak stadyum ve biiyiik etkinlik salonlarinda
da gerceklestirilmektedir. Bu durum, e-sporun geleneksel sporlarla ayni ligde rekabet
edebilecek bir diizeye ulastigini gostermektedir. Ornegin, 2019 yilinda diizenlenen League of
Legends Diinya Sampiyonasi finali, 100 milyondan fazla kisi tarafindan takip edilmis; 20’den
fazla dijital platformda, 16 farkli dilde yayinlanarak kiiresel 6l¢ekte biiyiik bir etki yaratmustir.
Artirllmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi yeni nesil teknolojiler ise, e-sporun
onlimiizdeki yillarda nasil bir evrim gegirecegine dair heyecan ve beklentiyi artirmaktadir.

(Halkbank Kiiltiir ve Yasam, 2025)

2.2.3. VR Tabanli E-Spor Oyunlarinin Teknik ve Sosyal Dinamikleri

Spor, insanlik tarihi boyunca bir¢ok alanda etkili olmus ve giiniimiizde de 6nemi giderek
artan bir kavramdir. Onu bu denli ilgi ¢ekici kilan unsurlarin basinda rekabet, miicadele ve
kazanma arzusu gelmektedir. Giinlimiiz diinyasinda dijitallesmenin hayatin her alanina niifuz
etmesi, sporda bu etkilesimden nasibini almigtir. Sporun dijitallesmesi, bireylerin arasinda
rekabet duygusunu sanal ortamlara tagimasini saglamistir. Bu gelismenin bir sonucu olarak

‘elektronik spor' ya da kisa adiyla 'e-spor' kavrami ortaya ¢ikmustir.

E-spor, bireylerin dijital oyunlar araciligiyla ¢evrimigi ya da ¢cevrimdisi sekilde bireysel
ya da takim olarak rekabet ettigi bir etkinlik olarak tanimlanabilir. Nasil ki geleneksel spor
dallarinda bir yarigsma, bir kazanan ve bir kaybeden varsa, e-spor diinyasinda da benzer bir yap1
vardir. Bu acidan incelediginde e-spor, klasik sporlarla bir¢ok ortak yon tasimaktadir. Ayrica,
e-spor da tipki geleneksel sporlar gibi diizenli antrenman, strateji, refleks gelisimi, teknik bilgi
ve egitim gerektirmektedir. Dolayisiyla, e-sporu yalnizca bir eglence araci olarak gérmek
yerine, modern c¢agin yeni nesil spor dallarindan biri olarak degerlendirmek gerekir

(Asmadili,2023).

E-spor, pek ¢ok geleneksel spor dalinda oldugu gibi hem zihinsel hem de fiziksel

yetkinlikler gerektiren bir faaliyet alanidir. Bu spor tiirli, okguluktaki tepki siiresi, futboldaki
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refleks kabiliyeti ve satranctaki stratejik diisiinme becerileri gibi farkli sporlarin 6zelliklerini
bir arada barindirir ve bu yontiyle klasik sporlarla 6nemli benzerlikler tagir (Akin, 2008, s.18).
Dijital ortamda ¢esitli ara¢ ve platformlar {izerinden oynanan e-spor oyunlari, fiziksel mesafe
engelini ortadan kaldirarak oyuncular1 rekabet¢i bir arenada bulusturmakta; ayrica, bu
miisabakalar genis izleyici kitleleri tarafindan takip edilebilmektedir. Bu nedenlerle e-spor,
giderek daha fazla kabul goren bir spor dal1 haline gelmistir (Brandon, Kane ve Spradley, 2017,
ss. 2-3).

Sanal Gergeklik tabanli e-spor oyunlarinin teknik ve sosyal dinamikleri su sekilde

gruplandirilabilir:
a) Teknik Dinamikler:

VR tabanli e-spor oyunlarinin teknik altyapisi, yliksek kaliteli gorseller, diisiik oranda
gecikme siireleri ve kullanici dostu arayiizlerle entegre edilmistir. Ornegin, Avustralya merkezli
Zero Latency firmasi, oyuncularin kablosuz olarak hareket edebildigi biiylik alanlarda VR
deneyimi sunarak, geleneksel oyun salonlarinin sinirlarini asabilmektedir (Wired, 2019). Ayni
tarzda, Fransiz EVA sirketi, VR tabanli lazer tag oyunlariyla oyunculara fiziksel hareket sunan

etkilesimli deneyimler yasatabilmektedir (Le Monde, 2024).

Tiirkiye'de ise, VR Gaming Room, VR Rhythm League ve Papara is birligiyle
diizenlenen Tiirkiye'nin ilk VR e-spor turnuvasi, VR tabanli e-sporun yayginlagsmasina katkida
bulunmustur (Papara Blog, 2021). Bu turnuva, Beat Saber gibi popiiler VR oyunlarinda
profesyonel ve amatdr oyunculari bir araya getirerek, VR e-sporunun teknik altyapisin1 daha da

gliclii bir hale getirmistir.

1) Sanal Gergeklik Teknolojisi: Sanal Gergeklik (VR) teknolojisi, son yillarda e-spor
endiistrisinde énemli bir doniisiim baglatmistir. Geleneksel e-spor oyunlarinin 6tesine
gecerek, oyunculara daha derinlemesine ve etkilesimli deneyimler sunan VR tabanl
oyunlar, teknik ve sosyal dinamikleri yeniden bi¢cimlendirebilmektedir (Belch, 2016).
VR, oyuncular1 oyun diinyasinin tam merkezine konumlandirarak daha siiriikleyici ve
etkilesimli bir deneyim sunabilmektedir. Bu nedenle oyuncular, fiziksel hareketler ve
hizli reflekslerle dogrudan aksiyonun iginde yer alabilmektedir (teknoparola, 2024;

Ertas, 2025).

2) Gelismis Donanmimlar: Haptic kiyafetler ve VR eldivenleri gibi cihazlar, oyuncularin
oyunu daha ger¢ekei hissetmesi olanagi sunabilmektedir ((Ertas, 2025; teknoparola,
2024). VR e-spor oyunlari, yliksek ¢oziiniirliiklii goriintiiler ve diisiik gecikme stiresi

saglayan ileri diizey donanim gerektirmektedir. Zero Latency, oyunculara kablosuz VR
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ortaminda 6zgiirce hareket etme olanagi saglayarak bu alanda onciiliik eden olmustur

(McAllister, 2019).

3) Yapay Zekd: Oyun gelistiricileri, oyuncu performansini degerlendirmek ve

gelistirmek icin yapay zeka tekniklerini kullanabilmektedir (mobilteknolojiler, 2024)

4) Yeni Oyun Tiirleri: VR teknolojisi, daha Once goriilmemis oyun tiirlerinin
gelistirilmesine ve deneyimlenmesine imkan olusturabilmektedir (Ertas, 2025;
teknoparola, 2024). Rezzil’in gelistirdigi Premier League Player (PLP) adl1 VR oyunu,
kullanicilarin gercek futbol uygulamalarini deneyimlemelerine olanak sunmaktadir. Bu
uygulama, spor egitimi ile oyun diinyasini bir araya getirmektedir (Etches ve Dickinson,
2024). Tirkiye'de ise VR Gaming Room ve Papara’nin diizenledigi ilk VR e-spor
turnuvasi, Beat Saber gibi oyunlar iizerinden gergeklestirilmis ve genis bir oyuncu

kitlesine ulagmistir (Papara Blog, 2021).

b) Sosyal Dinamikler:

VR tabanli e-spor oyunlari, oyuncular arasinda yeni sosyal etkilesim bic¢imleri
sunabilmektedir. Egitim alaninda yapilan bir arastirma, VR tabanli e-spor deneyimlerinin,
katilimcilar arasinda duygusal bulagsma (emotional contagion) ortami olusturarak, grup ici
etkilesimi ve O0grenmeyi artirabildigini gostermektedir (Dirin, Kallio, Laine ve Nieminen,
2023). Bu bulgu, VR tabanli e-sporun sadece eglence amagli olmadigini, ayni zamanda

pedagojik bir ara¢ olarak da tercih edebilecegini gostermektedir.

Tiirkiye'de, Galatasaray Spor Kuliibiiniin Metaverse VR ile yaptig1 sponsorluk
anlagsmasi, VR teknolojisinin spor kuliipleri tarafindan benimsenmeye baslandigina isaret
etmektedir (Galatasaray.org, 2022). Bu tiir is birlikleri, VR tabanli e-sporun sosyal kabuliinii

kolaylikla saglamakta ve genis kitlelere ulasabilmesini saglamaktadir.

1) Izleyici Deneyimi: Sanal gergeklik, bireylerin i¢inde bulunduklar fiziksel ortamdan
uzaklasarak yapay olarak olusturulmus dijital diinyalarda etkilesime girmelerine imkan
tantyan ileri bir teknolojidir. Bu teknoloji, kullanicinin sanal ortamda fiziksel olarak
degilse bile psikolojik olarak 'orada' olma hissini yasamasini saglar. Akademik
literatiirde bu duyumsal durum, genellikle “bulunma hissi” ya da “varolus hissi”
(presence) olarak adlandirilmakta ve kullanicit deneyiminin kalitesini belirleyen temel
unsurlardan biri olarak kabul edilmektedir (Slater ve Wilbur, 1997). VR e-spor
turnuvalari, izleyicilere 360 derece kameralar ve sanal gergeklik cihazlartyla aksiyonun

icinde olma sansi1 sunabilmektedir (Ertas, 2025; teknoparola, 2024). Oculus Venues gibi
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platformlar, kullanicilarin sanal ortamlarda bir araya gelip uygulamalar birlikte
izlemesini miimkiin kilarak dijital topluluklarin olusumunu desteklemistir (Franklin,

2018).

2) Kiiresel Yayginlhik: VR e-sporlarinin maliyeti yiiksek olsa da teknolojinin
yayginlagmasiyla bu  maliyetlerin  diismesi ve  erisilebilirligin  artmasi
beklenebilmektedir (teknoparola, 2024). Galatasaray Spor Kuliibii’niin 2022 yilinda
Metaverse VR ile yaptifi sponsorluk anlagmasindan sonra VR teknolojisinin
Tiirkiye'deki geleneksel spor organizasyonlar tarafindan da kabullenmeye baslandigini

gostermektedir (Galatasaray Spor Kuliibii, 2022).

3) Yeni Rekabet Ortami: VR, klasik e-spor anlayisini degistirerek yeni bir kategori
yaratabilmekte ve daha genis bir kitleyi hedefleyebilmektedir. (Ertag, 2025). Dota 2'nin
VR Hub’1, oyunculara maglar1 sanal bir tiyatro havasinda izleme imkani vererek,
geleneksel e-spor izleme deneyimini yeniden tanimlamistir (Valve, 2016). Bu tiir
uygulamalar, izleyici katilimim1 artirmakta ve oyunlara etkilesim boyutunu da

kazandirmaktadir.

2.2.4. Oyun I¢i Iletisim Araglari: Sesli ve Yazily Iletigim

Giliniimiizde ¢evrimigi oyunlar, oyunculara sanal ortamda diger oyuncularla etkilesimde
bulunma firsati sunmaktadir. Bu etkilesim, oyun icindeki iletisim araclar1 ile
saglanabilmektedir. Oyun i¢i iletisim araglari, oyuncularin takim arkadaslariyla ya da
rakipleriyle stratejiler gelistirmesini, bilgi paylasiminda bulunmasini ve sosyal baglar
kurmasini miimkiin kilmaktadir.

20.yiizy1l, yalnizca bilgisayar ve akilli telefon teknolojilerindeki ilerlemelerle

degil, aym1 zamanda bireylerin algilarim1 ve gergeklik anlayislarint kokli bir

bicimde degistiren ve yeniden lireten teknolojik gelismelerle de sekillenmistir.

Baudrillard’in "Simiilasyon Evreni" adli teorisini adeta dogrulayan bir sekilde,

sanal gerceklik, artirilmis gergeklik, karma gergeklik ve genisletilmis gerceklik

gibi teknolojiler, gercegin ve gergekligin tanimini yeniden ele alarak, geleneksel

anlamda "gercek" kavramini gegersiz kilmaktadir. (Unalan, D., Sesen, E., Dogan,
S. 2023)

Bu araglar genellikle sesli ve yazili iletisim olarak iki ana kategoride

siniflandirabilmektedir.

a) Sesli Iletisim: Spor, tipki bir sanat dali gibi, insanlari estetik agidan cezbedebilir ve duygusal
bir bag kurarak daha genis kitlelere ulasabilir. Sporun saglik tizerindeki olumlu etkilerinin yani
sira, mutluluk saglama, sosyallesme ve stres atma gibi faydalarinin yam sira, bireylere sohret

kazandirma ve maddi gelir elde etme potansiyeli de onun yayginligini artiran dnemli unsurlar
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arasinda yer almaktadir (Karakiiciik, 1997). inal (2000) ise sporu, bireylerin belirli bir diizen ve
kurallar cergevesinde fiziksel, zihinsel, ruhsal ve sosyal becerilerini gelistirdigi, biyolojik,

pedagojik ve toplumsal bir etkinlik olarak tanimlamaktadir.

Cevrimigi oyunlarda sesli iletisim, oyuncularin anlik olarak birbirleriyle iletisim
kurabilmesini saglayan en hizli ve etkili araglardan biridir.

Sanal diinyalar daha ayrintili bir hal aldik¢a ve gelistirildik¢e kullanicilarint da

daha fazla i¢ine ¢ekmektedir. Giin gectikce daha fazla insan, tekinsiz olarak

algiladigr dis diinyanin sokaklarinda dolasmak ve insanlarla yiiz yiize iletisim

kurmak yerine sanal evrenlerde aktif olmay1 tercih etmektedirler. Cevrimici

diinyalar minyatiir diinyalar olarak yayilmakta ve iletisim alaninda sosyal
degisimlerin yasandig1 ortamlar haline gelmektedir. (Ozkoylii, 2018)

Ozellikle takim oyunlarinda, oyuncularn sesli iletisimle strateji paylasmasi,
koordinasyon saglanmasi ve oyun i¢i durumlarla ilgili anlik geri bildirim almas1 kritik bir
Oneme sahiptir. Bu iletisim araci, oyuncularin hizli ve verimli bir sekilde birbirlerine bilgi
aktarmasini saglar (Sahin, 2020). Sesli iletisim, oyun i¢indeki sosyal etkilesimi artirirken,

oyuncular arasindaki giiven duygusunu da pekistirebilir (Colak, 2019).

Ancak, sesli iletisimin bazi zorluklar1 da bulunmaktadir; 6rnegin, oyuncularin farkl
aksanlarla konusmasi ya da teknik aksakliklar nedeniyle ses iletiminin zaman zaman kesilmesi,

iletisimdeki verimliligi diisiirebilir (Ozdemir ve Y1lmaz, 2021).

b) Yazh Iletisim: Oyun igindeki yazili iletisim, genellikle sohbet pencereleri, mesajlasma
sistemleri ve oyun i¢i forumlar gibi araglarla saglanir. Yazili iletisim, 6zellikle dil bariyerlerinin
veya sesli iletisimdeki aksakliklarin  yasandigt durumlarda o©Onemli bir alternatif
sunabilmektedir. Ayrica, yazili mesajlasma, oyuncularin oyun esnasinda daha diistinerek, planh
bir sekilde hareket ederek konusmalarini saglayabilmektedir (Kaya ve Demir, 2020). Yazili
iletisim, oyuncularin oyun igi stratejilerini paylasirken daha dikkatli olmalarini saglar, ¢linkii
bu tiir mesajlar genellikle daha kalicidir ve geri doniiliip incelenebilmektedir. Ancak, yazil
iletisimde zaman zaman anlam kaymalar1 veya yanlis anlagilmalar yasanabilir, ¢linkli yazili

ifadeler sesli tondan ve beden dilinden yoksundur (Tosun, 2022).

Sonug olarak, her iki iletisim aracinin da kendine 6zgii avantajlar1 ve siirlamalari
oldugunu diisiinebiliriz. Oyun igindeki iletisim araglarinin verimli kullanimi, oyuncularin oyun
deneyimlerini iyilestirmenin yani1 sira, oyun ic¢indeki takim dinamiklerini de
giiclendirebilmektedir. Bu araglarin etkin kullanimi, e-spor gibi rekabet¢i oyun ortamlarinda

basart icin kritik bir 6neme sahiptir.
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2.3. Gelecek Perspektifleri: Sanal Gerceklik ve E-Spor Etkilesimi

Sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) teknolojilerinin gelisimi, e-spor
endiistrisinde devrim niteliginde degisikliklere yol agmaktadir. Bu teknolojiler, oyuncularin
oyun i¢indeki deneyimlerini daha 6nce hi¢ olmadig1 kadar derinlestirirken, izleyicilere de daha
etkilesimli ve siiriikleyici bir izleme deneyimi sunmaktadir. Ozellikle Metaverse kavraminin
yiikseligiyle birlikte, sanal diinyalarda sosyal etkilesim ve iletisim bi¢imleri yeniden

sekillenmektedir (Kalkan, 2021).

Ekin (2013), sanal gerceklik uygulamalarinin spor alaninda nasil kullanildigin1 ve bu
teknolojilerin sporcularin performanslarini nasil iyilestirdigini incelemistir. Ekin'e gére, VR
teknolojileri, sporcularin teknik becerilerini gelistirmelerine, stratejik diisiinme kapasitelerini
artirmalarina ve psikolojik dayanikliliklarini giiglendirmelerine olanak tanimaktadir. Bu durum,
e-spor oyunculari i¢in de gegerli olup, VR tabanli antrenmanlar oyuncularin oyun igindeki

tepkilerini hizlandirmakta ve stratejik karar alma stireclerini iyilestirmektedir.

Caglayan ve Uygur (2022), Endiistri 4.0'in bilesenlerinin e-spor {izerindeki etkilerini ele
almiglardir. Arastirmalarina gore, yapay zeka, biiyiik veri analitigi ve nesnelerin interneti gibi
teknolojiler, e-spor organizasyonlarinin daha verimli ve dinamik bir sekilde yonetilmesine
olanak saglamaktadir. Bu teknolojiler, oyuncu performanslarini analiz etme, izleyici
etkilesimini artirma ve oyun i¢i stratejileri optimize etme konusunda 6nemli katkilar

sunmaktadir.

VR e-sporunun gelecegini degerlendirirken, bu teknolojinin e-spor endiistrisinde bir
sonraki biiyiik trend olabilecegini belirtmektedir. VR e-sporunun, geleneksel e-spor oyunlarina
kiyasla daha stirtikleyici bir deneyim sundugunu ve bu sayede daha genis bir izleyici kitlesine
ulasabilecegini vurgulamaktadir. Ayrica, VR e-sporunun Metaverse ile entegrasyonu
sayesinde, oyuncular ve izleyiciler i¢in daha etkilesimli ve sosyal bir ortamin olusabilecegi

ongoriilmektedir (Teknovr, 2021).

Sonug olarak, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin e-spor iletisimi
tizerindeki etkisi giderek artmaktadir. Bu teknolojiler, oyuncularin performanslarini
tyilestirirken, izleyicilere de daha etkilesimli ve siiriikkleyici bir deneyim sunmaktadir.
Gelecekte, Metaverse gibi sanal diinyalarin e-spor ile entegrasyonu sayesinde, spor ve iletisim

alanlarinda yeni ve inovatif yaklasimlar ortaya ¢ikacaktir.

2.3.1. Kiiltiirel Doniigiimiin Dijital Arenadaki Temsili: E-Spor

Dijital kiiltiir, en genel anlamiyla, teknolojik araglar ve internetin sosyal ve kiiltiirel

iligkiler tlizerindeki doniistliriicii etkisini ifade eder. Dijital ve sosyal medya platformlar
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araciligiyla olusan ¢evrimigi topluluklar ile bu topluluklarin gelistirdigi iletisim bi¢imleri ve
etkilesim aglari, dijital kiiltliriin temelini olusturmaktadir. Bu baglamda dijital kiiltiir; dijital
teknolojilerin yayginlagsmasiyla birlikte ortaya cikan yeni anlamlar, pratikler ve Kkiiltiirel
davranis oriintiilerinden meydana gelen bir yap1 olarak degerlendirilmektedir. Giinliik yasamda
teknolojinin nasil kullanildig1 ve bireylerin teknolojiyle kurduklar etkilesim bigimleri, dijital
kiiltiirtin igerigini sekillendiren unsurlar arasinda yer alir. Dijital kiiltiir, yalnizca iletisim
siireclerinde degil, sosyal iliskilerin kurulusunda da belirleyici bir rol iistlenmektedir. Ozellikle
dijital teknolojiler araciligiyla gerceklesen etkilesimler, fiziksel ve sanal mekanlar arasindaki
sinirlart bulaniklastirmis; boylece bireylerin kiiltiirel iiretim ve tiiketim siireclerine daha aktif
ve esitlikei bicimde katilim gdstermesinin onii a¢ilmistir (Akkaya, 2023). Bununla birlikte
dijital kiltiir, bireylerin sosyal kimliklerini inga etmelerinde ve yeni topluluk yapilarim
olusturmalarinda da etkili olmaktadir. Sanat, miizik ve edebiyat gibi geleneksel kiiltiirel ifade
bicimleri, dijitallesmenin etkisiyle yeniden bi¢im kazanmakta; {iretim siirecleri daha erisilebilir

ve katilimcr hale gelmektedir (Miller, 2020).

E-spor giinlimiizde genis kitleler tarafindan ilgiyle takip edilmekte ve bu kitlenin
demografik yapisi, gelecek yillara yonelik énemli dngoriiler sunmaktadir. Ozellikle 18-24 yas
grubundaki mevcut izleyici kitlesi, zamanla yas alarak 28-34 yas araligina gececek ve bu
siirecte e-spora dair bilgi, deneyim ve ilgilerini biiyiik 6l¢iide siirdiireceklerdir. Ote yandan,
giiniimiizde heniiz ¢ocukluk doneminde olan 8-10 yaslarindaki bireyler de dntimiizdeki yillarda
bu yapmnin bir pargasi haline gelecek, boylece e-sporun hedef kitlesi 18-34 yas araligini

kapsayacak bi¢imde genisleyecektir (Olafsson, 2012, s. 15).

Bu gelismeler, e-sporun yalnizca geng bireylere yonelik bir etkinlik olmaktan ¢ikip,
daha genis yas gruplarini da igerisine alan ¢ok katmanl bir kiiltiirel yap1 haline gelecegini
gostermektedir. Dolayisiyla, e-spora yonelik ilginin temelinde yatan demografik degisimin
oniimiizdeki yillarda daha da ¢esitlenmesi ve siireklilik kazanmasi 6ngoériilmektedir. Bu durum,
e-sporun kalic1 ve toplumsal diizeyde yayginlagan bir fenomen olarak konumlanmasina zemin

hazirlayabilir (Ugiinciioglu, 2018, s. 45).

2.3.2. Sanal Gergeklik Teknolojisinin E-Spor Endiistrisine Gelecekteki Etkileri

Uygarlik tarihinin farkli evrelerinde toplum, bilim ve teknoloji alanlarinda yasanan hizli
degisim ve donilisiim, iletisim bilimleri disiplinini de dogrudan etkilemistir. Bu alandaki
dontlisiimiin goz ardi edilmesi, yalnizca mesleki dar gorisliililk ya da ideolojik tutumlarla
aciklanabilir. Iletisim bilimleri, tarihsel olarak yazinin icadi ve matbaanin yayginlasmasi gibi
onemli kirilma noktalarina taniklik etmis olmakla birlikte, glinlimiizde ¢ok daha derin bir

doniisiim siireci yasamaktadir. Bu doniisiim, iletisim siireglerinin giderek algoritmik yapilar
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araciligiyla sekillenmesiyle ortaya ¢ikmakta ve etkilerini 6zellikle “sarmal medya” basligi

altinda degerlendirilen Meta verse gibi dijital ortamlarda gostermektedir (Arikan, 2023).

Teknoloji alaninda yasanan hizli degisimler, spor diinyasini da etkilemis ve bu alanda
cesitli yeniliklerin ortaya ¢ikmasina ortam hazirlamistir (Akgol, 2019, s. 208). Kiiresellesme ile
birlikte ilerleyen teknolojik reformlar, sadece mevcut spor dallarinin gelisimini desteklemekle
kalmamis, ayn1 zamanda dijital oyunlar gibi yeni spor tiirlerinin de ortaya ¢ikmasina zemin
hazirlamistir (Jenny, 2017, s. 6). Bilgisayar ve video oyunlari, klavye veya joystick gibi
araclarla oynanan, gorsel ¢iktisi ekran aracilifiyla saglanan dijital oyun tiirleridir (Kirriemuir,
2002, s. 2). Bu tiir oyunlarin kokeni ise, 1958 yilinda Brookhaven Ulusal Laboratuvarlari'nda
fizik¢i Willy Higinbotham tarafindan gelistirilen ilk etkilesimli elektronik oyuna kadar
uzanmaktadir (Akt. Jenny, 2017, s. 6).

Giliniimiizde spor alanina dahil olan yeni branslardan biri de elektronik spor, yani E-
Spor ’dur. Spor genel anlamda, bireysel ya da takim halinde yapilabilen, belirli kurallar
dahilinde rekabet igeren, bireyin hem zihinsel hem de fiziksel kazanimina katki saglayan bir o
kadar egitici ve eglenceli faaliyetler biitiinii olarak agiklanmaktadir (Atasoy ve Kuter, 2005).
Bu aciklama igerisinde degerlendirildiginde, E-Spor da teknolojik altyapilar iizerinden
ylriitiilen ve geleneksel sporun temel niteliklerini dijital ortama tastyan bir spor tiirii olarak
kabul gormektedir (Albayrak, 2019). Rekabet temelli bu dijital oyunlar hem ¢evrimici hem de
cevrimdist platformlarda oynanabilmekte olup, oyuncular arasinda takim, hiz ve strateji

koordinasyonu gibi becerilerin 6n plana ¢iktig1 karsilagmalara sahne olmaktadir (Arslan, 2019).

Sanal gerceklik (VR) teknolojisinde kullanicilar, fiziksel g¢evreyle olan duyusal
baglarin1 keserek tamamen bilgisayar tarafindan iiretilmis bir ortamin igerisinde bulunurlar.
Buna karsilik, artirilmis gerceklik (AR) teknolojisinde dijital igerikler, gercek diinya
goriintiilerinin lizerine kondurularak verilir. Karma gergeklik (MR) ise hem fiziksel hem de
dijital unsurlarin es zamanli olarak bulundugu ve kullanici ile gevresi arasinda etkilesim
kurulabildigi hibrit bir deneyim saglar. Bu teknolojilerin birlesiminden olusan genisletilmis
gerceklik (XR) ise, glinlimiizde basta eglence, egitim, 6gretim, tasarim ve saglik olmak iizere
cok cesitli alanlarda uygulama alan1 bulmaktadir. Ornegin, XR teknolojisi eglence sektdriinde
etkilesimli oyunlar ve deneyimler yaratmak i¢in kullanilirken, egitimde sanal saha gezileri veya
simiilasyon tabanli 6grenme ortamlari olusturulmasinda 6nemli bir role sahiptir. Saglik
alaninda ise XR hem tibbi egitim hem de terapi uygulamalar1 ve uzaktan saglik hizmetleri
(teletip) i¢in kullanilabilmektedir. Tasarim siirecinde ise liriinlerin dijital olarak modellenmesi,
prototip gelistirme ve mimari yapilarin 6n izlemesi gibi islevler i¢in etkin bir ara¢ olarak

degerlendirilmektedir (Arikan, 2023).
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Ileri diizey teknolojiler, 6zellikle de sanal gerceklik uygulamalari, kullaniciy1 pasif bir
izleyiciden aktif bir katilimciya doniistirme potansiyeline sahiptir. Geleneksel medya
araclarinda —televizyon, bilgisayar ya da cep telefonlar1 gibi— kullanici ve igerik arasinda daima
bir ekran yer almakta ve bu ekran, dijital diinya ile fiziksel gerceklik arasinda net bir sinir
cizmektedir. Bu durumda kullanici, genellikle yalnizca izleme konumunda kalir ve igerikle
dogrudan etkilesim kurma imkani sinirhdir. Oysa sanal gergeklikte durum farklidir; burada
ekran olarak islev goren gozliik, geleneksel anlamda bir sinir olusturmaktan ¢ok, kullaniciy1
fiziksel ortamdan sanal ortama geciren bir gegit islevi goriir. Fiziksel diinya goriinmez hale
gelirken, kullanici sanal ortamda yalnizca gorsel olarak degil, ayn1 zamanda hareket, dokunma
ve yonelim gibi ¢oklu duyusal girdiler araciligiyla da etkilesime girerek deneyimin aktif bir

parcast haline gelir (Aydogan ve Kaplanoglu, 2020).

Sanal gerceklik sisteminin mevcut arastirma ve uygulamasinda gorsel, isitsel ve
dokunsal daldirma gergeklestirilmistir, ancak tat algisi, koku algis1 ve mekanik algi teknolojisi
hala arastirmacilarin daha fazla caba gdstermesine ihtiyag duymaktadir (Lv,2019, 4). Bu
durumu Slater (2018) da benzer bicimde ele almakta ve “gorsel ve isitsel daldirmanin yiiksek
bir gelismislik diizeyine ulasmasina karsin, koku, tat ve gelismis dokunsal geri bildirimlerin
yetersiz kalmasinin, tam bedensel varlik hissini siirlandirdigini” vurgulamaktadir (s. 432).
Sanal gerceklik teknolojilerinde duyusal daldirma diizeyi, kullanici deneyiminin niteligini
belirleyen temel unsurlardan biri olarak degerlendirilmektedir. Mevcut uygulamalarda 6zellikle
gorsel ve isitsel uyaranlar lizerinden gii¢lii bir “siirtikleyicilik (immersion)” saglanmakta,
kullanicilar sanal ortami ¢ogu zaman “ger¢ekmis gibi” algilayabilmektedir (Lv, 2019; Slater,
2018). Ancak bu durum, her ne kadar “yiiksek diizeyli bir varlik hissi (presence)” yaratsa da
deneyimin tiim duyular agisindan “biitiinciil” oldugunu sdylemeyi giiclestirmektedir (Slater ve
Sanchez-Vives, 2016). Tat, koku ve gelismis dokunsal geri bildirimlere iligskin teknolojilerin
sinirlt olmasi, sanal gergeklik deneyiminin “tam bedensel katilim (embodiment)” diizeyine
ulagsmasini engelleyen baslica etkenler arasinda yer almaktadir (Lv, 2019). Kullanicilar sanal
ortamda “orada olma” hissini deneyimleseler dahi, bazi duyusal eksiklikler nedeniyle bu
deneyimi cogu zaman “kismi bir gergeklik” olarak tanimlamaktadir (Slater, 2018). Bu
baglamda sanal gerceklik, fiziksel diinyay1 birebir yeniden liretmekten ziyade, “algisal olarak

ikna edici” ancak “duyusal olarak eksik” bir deneyim sunmaktadir (Radianti vd., 2020).

Ozellikle iletisim temelli sanal ortamlarda, cok-duyulu algmin sinirli olmasi, sosyal
etkilesim siireclerini de dogrudan etkilemektedir. Koku, sicaklik ya da dokunma gibi duyularin
eksikligi, sanal ortamlarda kurulan iliskilerin “dogallik” diizeyini azaltmakta ve “sosyal varlik

hissinin” belirli bir sinirda kalmasina neden olmaktadir (Biocca, Burgoon ve Harms, 2003). Bu
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durum, sanal ortamdaki iletisimin ¢ogu zaman “yiiz ylize etkilesimin dijital bir temsili” olarak
algilanmasina yol agmaktadir (Nowak ve Biocca, 2003). Bununla birlikte, sanal gerceklik
teknolojilerinin gelisim siireci devam etmekte ve cok-duyulu deneyimlere yonelik ¢alismalar
giderek artmaktadir. Koku simiilasyonu, gelismis haptik sistemler ve biyomekanik geri bildirim
teknolojileri, sanal ortamlarda “bedensel farkindaligi” artirmay1 hedefleyen yenilikler arasinda
yer almaktadir (Dinh vd., 1999; Lv, 2019). Bu tiir teknolojilerin yayginlagsmasi, kullanicilarin
sanal ortama yalnizca zihinsel degil, ayn1 zamanda “duyusal ve fiziksel olarak™ da daha giiclii

bicimde dahil olmalarin1 miimkiin kilabilir (Slater ve Sanchez-Vives, 2016).

Sonug olarak, sanal gercekligin gelecegi yalnizca “gorsel gercekcilik™ lizerinden degil,
cok-duyulu alginin ne o6lgiide saglanabildigi {izerinden degerlendirilmektedir. Duyusal
biitiinliiglin artmasi, sanal ortamlarda kurulan iletisimin daha “dogal”, daha “etkili” ve daha
“stirdiiriilebilir” hale gelmesine katki saglayacaktir (Radianti vd., 2020). Bu yo6niiyle sanal
gergeklik, teknik bir simiilasyonun 6tesinde, insan algisinin sinirlarin1 yeniden tanimlayan bir

iletisim ortami olarak ele alinabilir.

VR teknolojisi, oyunculara daha Once tanik olmadiklari bir etkilesim firsati
sunmaktadir. Geleneksel e-spor oyunlari, genellikle ekran iizerinden yapilan etkilesimlere
dayanirken, VR e-spor oyunlari, oyuncularin fiziksel hareketlerini ve ¢evresel etkilesimlerini
oyuna dahil etmektedir (Caglayan ve Uygur, 2022). Bu durum, oyuncularin oyun i¢indeki
deneyimlerini daha gergekei ve siiriikleyici hale getirmekte ve oyunculari bu etkilesime bagimli
hale getirmektedir. VR teknolojisi, e-spor oyuncularinin egitim siireclerinde de kritik bir role
sahiptir. Geleneksel antrenman yontemlerinden farkli olarak, VR tabanli simiilasyonlar,
oyuncularin strateji gelistirme, refleks hizin1 artirma ve takim koordinasyonunu giiclendirme

gibi becerilerini geligtirmelerine imkan tanimaktadir.

Ayrica, VR teknolojisi, sakatlik yasayan oyuncularin rehabilitasyon siireglerinde de siklikla
tercih edilmektedir. Sanal ortamlar, oyuncularin fiziksel aktivitelerini glivenli bir sekilde

yapmalarina firsattir (Ekin, 2013).

E-spor organizasyonlart da VR teknolojisinin sundugu olanaklar1 benimsemeye
baslamistir. Ornegin, Fransiz girisimi EVA, VR tabanli lazer oyunlariyla 6n plana ¢ikmaktadir.
EVA, oyuncularin fiziksel olarak hareket etmelerini saglayarak, geleneksel e-spor
deneyiminden farkli bir deneyim sunmaktadir. Sirket, VR teknolojisini kullanarak oyun

deneyimini daha etkilesimli ve fiziksel hale getirmeyi amag¢lamaktadir (Le Monde, 2024).

Gelecekte, VR teknolojisinin e-spor endiistrisine daha etkin bir gsekilde etki edecegi
ongoriilmektedir. Meta verse gibi sanal evrenlerin gelisimiyle birlikte, e-spor etkinlikleri sanal

ortamlarda daha etkilesimli ve kapsamli doniistime ugrayacaktir. Bu durum, izleyicilerin de
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etkinliklere daha aktif bir sekilde katilmalarina firsat olacaktir. Ayrica, VR teknolojisinin
gelismesiyle birlikte, oyun i¢i deneyimler daha gergekei ve kisisellestirilmis 6zelliklere sahip
olacaktir (Kalkan, 2021). Sanal ger¢eklik teknolojisi, e-spor endiistrisinde devrim niteliginde
degisikliklere oOnciiliik edecektir. Oyuncularin deneyimlerini zenginlestiren ve egitim
siireclerini iyilestiren VR, e-sporun geleceginde onemli bir rol alabilecek degerdedir.
Teknolojinin gelisimiyle birlikte, e-spor uygulamalar1 daha etkilesimli ve kapsamli bir hal

alacak, oyuncularin performanslar1 daha verimli bir sekilde gelistirmelerine destek olacaktir.

2.3.3. Ileri Diizey Iletisim Araclari ve Oyun Deneyimleri

E-spor, dijital oyunlarin rekabet¢i bir tarzda oynandig1 ve izleyicilerle paylagildig: bir
etkinlik olarak, iletisim teknolojilerindeki gelismelerle paralel bir doniisiim alabilmektedir. Bu
donilisiim, oyuncularin oyun i¢i etkilesimlerini, takim i¢i koordinasyonunu ve izleyici
deneyimini dogrudan etkilemektedir. E-spor, son yillarda hem akademik hem de ticari anlamda
hizla gelisen bir alan olarak ilgi goérmektedir. Bu gelisimin arkasinda, bireylerin farkli
motivasyon kaynaklariyla e-spora yonelmesi dnemli bir tercihtir. E-spor oyuncularinin ya da
izleyicilerinin bu alana duydugu ilgi, yalnizca bir eglence unsuru olmanin 6tesinde, bir¢ok

psikolojik ve sosyal faktorle de baglantilidir (Giilsoy ve Tunca, 2024).

Yapilan arastirmalar, bireylerin e-spor etkinliklerine katiliminda etkili olan ¢esitli
motivasyon unsurlarini ortaya koymustur. Ornegin Cranmer ve arkadaslar1 (2021), bireylerin
e-sporu tercih etme sebepleri arasinda oyun tutkusu, e-spor pazarlamasinin g¢ekiciligi ve maddi
kazang elde etme istegini 6n plana ¢ikarmaktadir. Benzer sekilde, Lokhman, Karhulahti ve
Hamari (2018) ile Mustafaoglu ve arkadaslar1 (2018) da kariyer planlamasi ve eglence

arayisinin, e-spora olan ilgiyi ¢eken kritik unsurlar arasinda yer aldigini belirtmistir.

E-spor motivasyonuna yonelik yapilan diger ¢alismalarda ise bu motivasyon unsurlarinin ¢ok
boyutlu bir yapiya sahip oldugu vurgulanmaktadir. Seo (2016), Weiner ve Dwyer (2017),
Hamari ve Sjoblom (2017), Himmelstein ve arkadaslar1 (2017), Saleh ve arkadaglar1 (2018),
Giil ve arkadaslar1 (2019), Oz ve Ustiin (2019) ile Ayas (2020) gibi arastirmacilarm katkilariyla
bu motivasyon boyutlar1 daha detayli olarak siniflandirilmistir. Elde edilen bulgulara gore, e-

spor motivasyonu asagidaki boyutlardan olugsmaktadir:

a) Beceri gosterme: Oyuncularin kendi yeteneklerini ortaya koyma istegi.
b) Kariyer: E-sporu bir meslek olarak gorme ve bu alanda ilerleme arzusu.
¢) Sosyallesme: Oyuncularin diger bireylerle iletisim kurma ve topluluklara katilma

ihtiyaci.
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d) Gercek hayattan kacis: Gilinlik yasamin stresinden uzaklagsma ve alternatif bir
gerceklige yonelme arzusu.

e) Oyun bilgisi yoniinden gelisim: Oyunlara dair daha fazla bilgi edinme ve kendini
gelistirme arzusu.

f) Tletisim: Takim arkadaslariyla ya da rakiplerle kurulan iletisim siirelerinden haz alma.

g) Keyif alma: Oyun siirecinden dogrudan zevk duyma.

h) Spor yapma istegi: Dijital spor etkinlikleri yoluyla fiziksel aktiviteye alternatif
olusturma.

i) Bos zaman degerlendirme: Serbest zamani etkili ve eglenceli sekilde kullanma.

j) Yetkinlik: Kendini yeterli hissetme ve bagar1 elde etme arzusu.

k) Iliskisel benlik: Grup aidiyeti ve benlik ingas1.

1) Kisisel kazan¢: Hem maddi hem manevi kazang elde etme motivasyonu.

m) Takim duygusu: Takim ¢alismasina katilma ve kolektif basariya katki saglama.

Bu boyutlar, bireylerin e-spor faaliyetlerine hangi psikolojik ve sosyal nedenlerle tercih
ettiginin daha 1yi anlagilmasina olanak tanimaktadir. Dolayisiyla e-sporun yalnizca bir eglence

bicimi degil, ¢ok katmanli bir motivasyon yapisina sahip oldugu kanaatine varilabilir.

Geleneksel anlamda, fiziksel ortamlarda gerceklestirilen ve medya araciligiyla genis
kitlelere ulastirilan spor etkinlikleri, teknolojik ilerlemeler ve dijitallesme siireciyle birlikte
dontlistime ugramaktadir. Artik spor, yalnizca stadyumlarda veya salonlarda oynanan bir
etkinlik olmanin otesinde, sanal ortamlarda deneyimlenen bir form kazanmaktadir. Bu
degisimin altinda yatan 6nemli nedenlerden biri, postmodern toplum yapisinda bireyselligin
one ¢ikmasidir. Postmodern diisiinceyle birlikte birey, yalnizca tiliketici veya izleyici
konumunda kalmak istememekte, deneyimleyici ve katilimci bir rol {istlenmeyi tercih
etmektedir (Bauman, 2001). Spor da bu bireysel katilim arzusunun yansidigi 6nemli alanlardan
biridir.

Sanal platformlarin sagladigi etkilesim firsatlari, bireylerin aktif katilimini
kolaylastirmakta ve onlar1 sadece birer izleyici degil, ayn1 zamanda birer oyuncu haline
dontstiirebilmektedir. Bu durum, 6zellikle e-spor gibi dijital spor tiirlerinde belirgin bigimde
fark edilebilir olmaktadir. Insanlarin spora olan ilgisi, fiziksel performansin dtesine ulasarak,
dijital ortamda strateji, hiz, beceri ve takim ¢aligmasi gibi unsurlari igeren yeni bir boyuta sahip
olmustur. Dolayisiyla, sanal ortamlar bireyin spor deneyimini kisisellestirmesine olanak
tanidig1 i¢in, ¢agdas toplumda cazip bir tercih sunmaktadir (Turkle, 2011). Sanal ortamlar,
fiziksel diinyanin bedensel, zamansal ve mekansal sinirliliklarindan 6zgiir bir deneyim alan

sunmaktadir. Bu ortamlarda birey, bedensel varliga bagli kalmaksizin kendini temsil
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edebilmekte; zaman ve mekan kisitlarindan uzak bir bi¢imde farkli kimlik ve roller
deneyimleyebilmektedir. Sanal diinyalarin sundugu bu 6zgiirliik alani, bireyin benlik algisim
yeniden sekillendirmesine ve gergeklik deneyimini alternatif bigimlerde olusturmasina imkan
tanimaktadir. Ayrica sanal ortamlar, giindelik yasamin baskilarindan uzaklagsmay1 saglayan bir
kacis alani sunarak, bireyin hayal giicline dayali deneyimlerini 6ne ¢ikarmaktadir (Agaoglu

Ercan, 2019).

Yapilan aragtirmalar, dijital ortamlarda insa edilen kimligin bireyin ger¢ek yasamindaki
benlik algis1 iizerinde kalic1 etkiler birakabildigi kanaati olusturmaktadir. Ozellikle sanal
diinyada fiziksel veya beserl yonden cekici bir profil yaratmak, bireyin kendi estetiksel
benligiyle ilgili algisin1 da olumlu yonde bigimlendirebilmektedir. Bu durum, sanal ortamdaki
tecriibelerin yalnizca dijital diinyayla sinirli olmadigini, tersine bireyin giindelik yasamindaki
0zsaygi, giiven ve sosyal iliskileri iizerinde de kiymetli olduguna isaret etmektedir (Sabah,
2016, s. 120). Bu dogrultuda sanal benlik, sadece alternatif bir kimlik sunmakla kalmaz; bireyin
gercek diinyadaki benligini yeniden insa etmesine olanak tanir. Ozellikle avatarlar araciligiyla
sunulan temsil bigimleri, bireyin kendisini hem yeniden inga etmesine hem de farkli kimlik
rollerini deneyimlemesine firsat verir. Turkle’iin “akigkan benlik” (fluid self) kavrami
cercevesinde ele alinabilir; birey artik sabit bir kimlige degil, degisken ve duruma gore hal
alabilen kimliklere sahip olmaktadir. Bu psikolojik 6zgiirliikk ve esneklik, bireylerin dijital
diinyalara olan ilgisinin temel motivasyon kaynaklarindan biri olabilmektedir (Agaoglu ve

Ercan, 2019; Turkle, 2011).

Sonug olarak e-sporun gelecegi, iletisim teknolojilerindeki gelisimlerle bicimlenecektir.
Gelismis iletisim araglar1 ve VR teknolojilerinin entegrasyonu, oyuncularin oyun deneyimlerini
daha etkilesimli ve gercekci hale getirecektir. Bu doniisiim, sadece oyuncularin degil,
izleyicilerin de deneyimlerini zenginlestirecek ve e-sporun kiiresel bir fenomen olarak

bliylimesine katkida bulunacaktir.

2.3.4. E-Spor ve Sanal Gergeklik: Toplumsal ve Kiiltiirel Degisim Potansiyeli

Teknolojik alandaki gelismeler, bireylerin sosyal etkilesim bi¢imlerini, kiiltiirel {iretim
siireglerini ve eglence anlayislarin1 koklii bir sekilde degistirmistir. Ozellikle e-spor ve sanal
gerceklik (VR) teknolojileri, bu doniisiimiin Onciisii olarak kargimiza ¢ikmaktadir. E-spor,
dijital oyunlarin rekabetci bir bigimde oynandig1 ve izleyicilerle paylasildig: bir etkinlik olarak,
iletisim teknolojilerindeki gelismelerle paralel bir evrim yasamaktadir (Giilsoy ve Tunca,
2024). Bu doniisiim, oyuncularin oyun igi etkilesimlerini, takim i¢i koordinasyon becerilerini
ve izleyici deneyimini dogrudan etki altina almaktadir. Bu baglamda sanal gerceklik

teknolojisinin e-spor alanina entegrasyonu, yalnizca teknik bir degisiklik degil; ayn1 zamanda
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toplumsal ve kiiltiirel pratiklerin =~ doniistimiinii  hizlandiran  bir  etken olarak
degerlendirilmektedir. Yerli literatiirde yapilan aragtirmalar, VR destekli e-spor deneyimlerinin
oyuncular ve izleyiciler arasindaki etkilesimi gii¢lendirdigini ve dijital ortamlarda daha giiglii
bir aidiyet hissi olusturdugunu ortaya koymaktadir. Ayka¢ (2023), Tirkiye’de e-spor
topluluklari lizerine yaptig1 ¢alismada, dijital ortamlarda kurulan takim bagliliginin ve kolektif
kimlik duygusunun, fiziksel spor topluluklarina benzer bi¢cimde gelisebildigini agiklamaktadir.
Bu durum, e-sporun yalnizca bireysel rekabet degil, ayn1 zamanda topluluk temelli bir kiiltiirel

yap1 sunduguna isaret etmektedir.

Sanal gerceklik teknolojileri, e-spor deneyimini daha siiriikleyici héle getirerek
oyuncularin ve izleyicilerin oyuna katilim big¢imlerini degistirmektedir. Aksoy (2023), VR
tabanli e-spor uygulamalarinin kullanici deneyimini ¢ok boyutlu bir yapiya tasidigini; gorsel-
isitsel etkilesimin yani sira bedensel hareketlerin ve mekansal farkindaligin da iletisim siirecine
dahil edildigini belirtmektedir. Bu baglamda VR, e-sporun kiiltiirel boyutunu genisleterek
oyunu yalnizca izlenen veya oynanan bir etkinlik olmaktan ¢ikarip, deneyimlenen bir sosyal
pratik haline getirmektedir. Toplumsal agidan bakildiginda, e-spor ve sanal gergeklik ikilisinin,
geng bireylerin sosyallesme bigimlerinde belirgin degisikliklere yol agacagi anlagilmaktadir.
Giirbiiz ve Usta (2022), liniversitelerde e-spor gruplagsmalarinin genglik kiiltiirii izerinde etkili
oldugunu ve dijital oyun temelli etkinliklerin sosyal etkilesim alanlar1 yarattigini belirtmektedir.
Bu tiir dijital etkilesim alanlari, bireylerin fiziksel mekana bagli kalmaksizin sosyal aglar

kurmasina ve kiiltiirel tiretim siireclerine katkida bulunmasina imkan tanimaktadir.

Ote yandan, yerli literatiirde e-spor ve VR’1n toplumsal etkileri ele alinirken elestirel bir
yaklasimimn da benimsendigi goriilmektedir. Agaoglu Ercan (2019), sanal gergeklik
teknolojilerinin hakikat algisin1 doniistiirdiigiinii ve bireylerin deneyimledigi sanal pratiklerin
gerceklik algis1 lizerinde kalici etkiler yaratabildigini belirtmektedir. Bu doniisiim, e-spor
baglaminda degerlendirildiginde, dijital ortamda insa edilen basari, statii ve kimlik unsurlarinin
bireyin toplumsal konumlanisini da etkileyebilecegine isaret etmektedir. Kiiltiirel {iretim
stirecleri agisindan bakildiginda, e-spor ve sanal gergeklik teknolojileri, yeni anlat1 bi¢imlerinin
ve dijital kiiltiirel pratiklerin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Arici, Kiling ve Baycu (2019),
sanal gerceklik temelli yeni medya uygulamalarinin halkla iligkiler ve iletisim kampanyalarinda
kullanilmasiyla, etkilesim odakli ve deneyimsel bir kiiltiirel iletisim modelinin gelistigini
diistinmektedir. Bu yaklasim, e-sporun da aymi sekilde, izleyiciyle etkilesime dayali yeni bir

kiiltiirel temsil alan1 yarattigini gostermektedir.
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Son olarak Aykag¢ ve Cesur (2023), sanal gergeklik teknolojilerinin sosyal katilimi
artirma giiciine sahip oldugunu; ancak bu potansiyelin etik sinirlar, erisilebilirlik ve kullanic
deneyimi gibi faktorlerle dogrudan iligkili oldugunu agiklamaktadir. Bu ¢ercevede e-spor ve
sanal gerceklik ikilisinin, toplumsal ve Kkiiltiirel degisimi hizlandiran potansiyel olmasiyla
birlikte, kontrollii bigimde yoOnetilmesi gereken ¢ok katmanli bir doniisiim alami olarak

nitelendirilmektedir.

2.4. E-Sporun Toplumsal ve Kiiltiirel Etkileri

E-spor, yalnizca bir eglence bi¢cimi olmanin yani sira, bireylerin sosyal etkilesimlerini
ve kiiltiirel iiretim siireclerini yeniden dizayn eden bir fenomen haline biiriinmiistiir. Ozellikle
sanal diinyada elde edilen giivenin etkisinin fiziki diinyada da devam ettigi gozlemlenmistir;
ornegin, sanal diinyada ¢ekici bir imaja sahip olmak, bireyin kendi algiladig1 ¢ekiciligini aynm
sekilde artirmaktadir (Sabah, 2016). Bu durum, sanal diinyada insa edilen kimligin, bireyin
gercek yasamindaki benlik algisi iizerinde kalici izler birakabilecegini gostermektedir. Ayrica,
e-sporun ekonomik boyutu da énemli bir kiiltiirel degisim araci olarak deger gérmektedir. E-
spor etkinlikleri, biiyiik sponsorluk anlagsmalar1 ve medya yayinlari araciligiyla onemli gelirler
elde etmekte ve bu gelirler, dijital kiiltiirin daha genis kitlelere niifuz etmesini
yayginlastirmaktadir (Dasi¢, Ilievska Kostadinovi¢ ve Vitkovi¢, 2024). Ote yandan, e-spor
sektorii yalnizca dijital oyun deneyiminden ibaret olmayan, aym1 zamanda kiiresel olcekte
bliyiik bir ekonomik yapi haline gelmis durumdadir. Finances Online’in (2021) paylastigi
verilere gore, bu sektor; reklam, sponsorluk ve pazarlama gibi alanlarin etkisiyle her yil hem
izleyici kitlesi hem de gelir bakimindan dikkat ¢ekici bir artig gdstermektedir. Bu gelismeler,
e-sporun sadece teknolojik bir yenilik degil, ayn1 zamanda hizla biiyiliyen bir endiistri olarak ele

alinmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

E-sporun toplumsal etkileri, 6zellikle gencglik kiiltiirii, kimlik ingas1 ve aidiyet duygusu
ekseninde belirginlesmektedir. Dijital oyunlar ve e-spor etkinlikleri, geng bireyler i¢in yalnizca
rekabet alanlar1 degil; ayn1 zamanda ortak ilgi alanlar1 etrafinda yeniden bigimlenen sosyal
topluluklar yaratmaktadir. Bu baglamda e-spor, geleneksel sporun sundugu takim ruhu ve
kolektif kimlik duygusunu dijital ortama tasiyarak, yeni nesil bir toplumsallasma modeli
yaratmaktadir (Seo, 2016; Taylor, 2012). Tiirkiye’de yapilan ¢aligmalar da tliniversitelerde ve
genglik topluluklarinda e-sporun, dijital aidiyet ve sosyal baglarin giiclenmesinde énemli bir

rol oynadigini gostermektedir (Glirbiiz ve Usta, 2022).

Kiiltiirel agidan degerlendirildiginde, e-sporun popiiler kiiltiirle giiclii bir etkilesim

icinde oldugu goriilmektedir. Yayin platformlari, sosyal medya ve dijital igerik {iretimi

58



araciligiyla e-spor, yalnizca oyun oynanan bir alan olmaktan ¢ikarak izlenen, yorumlanan ve
etrafinda sdylem iiretilen bir kiiltiirel pratik héaline gelmistir. Bu durum, Jenkins’in (2006)
“katilimer kiiltlir” kavramiyla ortiismekte; izleyicilerin pasif tiiketiciler olmaktan ¢ikip, icerik
ireticisi ve topluluk tiyesi haline gelmelerini saglamaktadir. Tiirkiye baglaminda da e-spor
yayinlarinin izlenme oranlarinin artmasi ve sosyal medya etkilesimlerinin yogunlasmasi, bu
kiiltiirel dontistimiin yerel diizeyde karsilik buldugunu gostermektedir (Y1ldiz ve Ayhan, 2023).
E-sporun kiiltiirel etkileri, beden, performans ve spor kavramlarinin yeniden tanimlanmasiyla
da iligkilidir. Geleneksel spor anlayisi fiziksel performansa odaklanirken, e-spor zihinsel beceri,
strateji, refleks ve dijital yetkinlikleri 6n plana ¢ikarmaktadir. Bu durum, sporun ne oldugu ve
kimlerin “sporcu” olarak tanimlanabilecegi yoniindeki tartigmalar1 da beraberinde getirmistir
(Hilvoorde ve Pot, 2016; Jenny vd., 2017). Ozellikle sanal gergeklik destekli e-spor
uygulamalari, bedensel hareketi dijital performansla birlestirerek bu tartismalar1 daha da

derinlestirmektedir (Kalkan, 2021).

Toplumsal etkilesim agisindan e-spor, bireyler arasi iliskileri yalnizca rekabet temelinde
degil; is birligi, dayanisma ve duygusal destek cercevesinde de sekillendirmektedir. Freeman
ve Wohn (2020), e-spor topluluklarinda duygusal ve aragsal sosyal destegin 6nemli bir yer
tuttugunu; oyuncularin ve izleyicilerin bu topluluklar aracilifiyla sosyal baglar kurduklarini
ortaya koymaktadir. Bu bulgu, e-sporun sosyal izolasyonu artiran bir etkinlikten ziyade, dogru
kosullarda sosyal baglari giiclendiren bir yap1 sunabilecegini gdstermektedir. Bununla birlikte,
e-sporun kiiltiirel ve toplumsal etkileri ele alinirken elestirel bir perspektifin korunmasi da
onemlidir. Asir1 rekabet, dijital oyun bagimlilig1 ve ¢evrimigi ortamlarda ortaya ¢ikan toksik
iletisim pratikleri, e-spor ekosisteminin olast olumsuz ydnleri arasinda yer almaktadir (Aygiin
ve Yilmaz 2024; Coyne vd., 2017). Bu nedenle e-sporun toplumsal etkileri, yalnizca ekonomik
bliyiiklik ve popiilerlik {lizerinden degil; bireysel ve toplumsal iyi olus baglaminda da

degerlendirilmelidir.

Bu kapsamda e-spor, ¢agdas toplumda dijitallesmenin kiiltiirel yansimalarindan biri
olarak; kimlik, aidiyet, performans ve toplumsallasma bi¢imlerini yeniden tanimlayan c¢ok
boyutlu bir olgu olarak etkisini ortaya koymaktadir. E-sporun sundugu yeni sosyal ve kiiltiirel
pratikler, teknolojik gelismelerle birlikte diislintildiigiinde, bu alanin gelecekte toplumsal yap1

tizerindeki etkilerinin daha da derinlesecegi dngdriilebilir.

2.4.1. Sanal Gergeklik ve Toplumsal Etkilesim

Sanal gerceklik teknolojileri, bireylerin fiziksel simirlar1 asarak dijital ortamlarda

etkilesimde bulunmalarini miimkiin kilmaktadir. Bu teknolojiler, bireylerin sosyal etkilesim
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bicimlerini yeniden tanimlamakta ve yeni kiiltlirel pratiklerin ortaya ¢ikmasina olanak
saglamaktadir. Ornegin, VRChat gibi platformlar, kullanicilarin sanal avatarlar araciligtyla
sosyal etkinliklere katilmalarini ve kiiltiirel icerik iiretmelerini tesvik etmektedir (Wikipedia,
2025). Ayrica, VR teknolojileri, egitim ve Ogrenme siireclerinde de Onemli bir rol
oynamaktadir. Yapilan bir ¢alismada, VR tabanl e-spor etkinliklerinin, katilimcilar arasinda
duygusal etkilesimi artirdig1 ve 6grenme deneyimlerini zenginlestirdigi bulunmustur (Dirin,

Laine, Nieminen ve Niemi, 2023).

Sanal gergeklik, sosyal etkilesimdeki fiziksel engelleri biiyiik 6l¢lide ortadan kaldirma
potansiyeline sahiptir. Farkli iilkelerden ya da sehirlerden insanlar, sanal ortamlarda bir araya
gelerek yiiz ylize gorlisiiyormus gibi iletisim kurabilir, birlikte zaman gegirebilir veya sadece
sohbet edebilirler. Bu tiir etkilesimler, 6zellikle yalnizlik hissini azaltabilir ve bireylerin
diinyanin dort bir yanindan insanlarla derin baglar kurmasina zemin hazirlayabilir. Pandemi
sonrasi donemde, fiziksel temasin sinirli oldugu zamanlarda, bu tiir sanal baglantilar sosyal
iligkilerin devamlilig1 agisindan oldukca 6nem kazanmistir. Bunun yani sira, sanal diinyalar
insanlara bambasgka bir yasam alani sunabilir. Kullanicilar bu dijital ortamlarda kendi
topluluklarin1 olusturabilir, sanal evlerde yasayabilir, dijital para birimleriyle ekonomiler
kurabilir ve is yasamini sanal ofislere tasiyabilir. Bu gelismeler, is hayatinda daha esnek,
yenilik¢i ve yaratici bir yapinin Oniinii acabilir. Sanal gerceklik, sadece eglence degil, ayni
zamanda sosyal yasam ve profesyonel diinya acisindan da yeni kapilar agabilir (Akillidalga,

2024).

Sanal gergeklik, kullanicilara ger¢ek diinyadan farkli, etkileyici ve derinlemesine
deneyimler sunarak egitimden sagliga, eglenceden ¢esitli endiistrilere kadar pek cok alanda
dikkat gekici bir potansiyele sahiptir. Ozellikle egitimde daha etkilesimli ve kalic1 6grenme
ortamlar1 saglama imkan1 sunarken, saglik alaninda terapi ve rehabilitasyon siireglerine destek
olabilir (Freeman vd., 2017). Heniiz gorece yeni bir teknoloji olmasina ragmen, sanal ger¢eklik
cok yoOnlii kullanim alanlariyla beraber bazi riskleri de beraberinde getirmektedir. Bu
teknolojinin bireyler tarafindan nasil ve ne amagcla kullanildigi, ortaya ¢ikabilecek etkileri
dogrudan etkilemektedir. Ornegin, kullanicilarin uzun siire sanal ortamlarda vakit gecirmesi,
gercek yasamla olan baglantilarinda zayiflamaya neden olabilir ve zamanla bireylerin dijital
ortama asir1 bagimli hale gelmesine yol agabilir (Bailenson, 2018). Dolayisiyla sanal gerceklik,
egitim ve saglik gibi alanlarda sundugu olanaklarla dikkat ¢ekerken, asir1 ya da kontrolsiiz
kullanimi durumunda bireylerin toplumsal baglarin1 koparma ve dijital bagimliliga yol agma

riski tagimaktadir (Cagirkan, 2025).
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E-spor ve sanal gerceklik teknolojileri, toplumsal ve kiiltiirel de§isim siireglerinde
Oonemli birer ara¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu teknolojiler, bireylerin sosyal etkilesim
bicimlerini, kiiltlirel {iretim slireclerini ve eglence anlayislarini doniistiirmekte ve dijital
kiltliriin daha genis kitlelere ulasmasini saglamaktadir. Gelecekte, bu teknolojilerin daha da

gelismesiyle birlikte, toplumsal ve kiiltiirel doniisiim siireglerinin hizlanmasi beklenmektedir.
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UCUNCU BOLUM

3. SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJISININ ILETiSIM DiANMIKLERi VE
KULLANICI DENEYIiMi UZERINE ETKIiSi: E-SPOR UYGULAMALARI

Bu béliimde, sanal gergeklik teknolojisinin iletisim dinamikleri ve kullanici deneyimi
tizerindeki etkilerinin e-spor uygulamalar1 baglaminda incelendigi arastirmanin metodolojik
altyapisina yer verilmektedir. Calismanin temel arastirma konusu ve problem tanimi ayrintili
bicimde ele alinmakta; arastirmanin 6nemi, amaci, kapsami ve kullanilan arastirma modeli
basliklar1 altinda agiklanmaktadir. Bunu takiben, aragtirmanin 6rneklem grubu ve katilimei
profiline dair bilgiler sunulmakta, hedef kitlenin belirlenme siireci ve bu kitlenin ¢alisma
acisindan tasidigr anlam acgiklanmaktadir. Ayrica, arastirmada benimsenen yontem ve
kullanilan veri toplama teknikleri detaylandirilmakta; sanal gerceklik deneyimiyle etkilesimde
bulunan kullanicilarin iletisim bi¢imlerini anlamaya yonelik uygulanan yontemsel yaklasima

yer verilmistir.

Veri toplama siirecinin ardindan, elde edilen verilerin analizinde izlenen yol haritasi
aciklanmakta ve analiz siirecine dair teknik bilgiler verilmektedir. Boliimiin devaminda,
calismanin karsilastig1 sinirliliklar ortaya konmakta ve bu sinirliliklarin bulgular {izerindeki
olas1 etkileri degerlendirilmektedir. Son olarak, arastirmadan elde edilen bulgular
dogrultusunda ulasilan sonuglar ve bu sonuglara dayali oneriler sunularak, sanal gergeklik
teknolojisinin e-spor alanindaki kullanici deneyimine ve iletisim yapisina dair katkilar

biitlinciil bir sekilde ele alinmaktadir.

3.1. Arastirmanin Konusu ve Problemi

Bu aragtirmanin konusu, sanal gergeklik (VR) teknolojisinin iletisim dinamikleri ve
kullanic1 deneyimi lizerindeki etkilerini e-spor oyunlari baglaminda incelemektir. Calisma, VR
tabanl dijital spor oyunlarinda bireylerin etkilesim bi¢imleri, akis deneyimi, gerceklik algisi,
sosyal iletisim pratikleri ve oyun ic¢i davramiglart arasindaki iligkileri ortaya koymay1
amaglamaktadir. Bu yOniiyle arastirma, iletisim bilimi, dijital medya, kullanic1 deneyimi (UX)

ve etkilesim tasarimi alanlarini bir araya getiren disiplinler arasi bir ¢ergeve sunmaktadir.

YOK Ulusal Tez Merkezi’nden 2025 yili igin incelenen sanal gerceklik odakli 120
lisansiistli caligma, VR aragtirmalarinin agirliklt olarak saglik, egitim, rehabilitasyon,

hemsirelik, fiziksel aktivite, mimarlik, psikoloji ve teknoloji gelistirme alanlarinda
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yogunlastigin1 gostermektedir. Buna karsilik, VR’1n iletisim siireclerini, dijital etkilesim

bicimlerini ve 6zellikle e-spor baglamindaki kullanici deneyimini ele alan sinirli sayida ¢alisma

bulunmaktadir.

Tablo 2.
Sanal Gergeklik Teknolojisi Uzerine Yapilan Lisansiistii Tezlerin Kapsam Analizi (2025)

Sira  Ogrenci Adi1 Soyadi  Tez Yih  Diizey Tez Konusu / Baghgi (TR)
Sanatta Sanal gergeklik teknolojisiyle riiya
1 Markus BERGER 2025 Yeterlik gercekligini yaratmak: Bir sanal gergeklik
caligmasi deneyimi ornegi
2 Ege SAHINDOKUYUCU 2025 ngsek Sanal gergeklllk sgsyal aglarlndgkl sanal
Lisans temsillerin incelenmesi
Yiiksek Meta aligveris: Sanal gerceklik ile
3 Ecem KUMBASAR 2025 Lisans sarmalayici ve etkileyici giyim aligveris
deneyimleri tasarimi
Kabin memuru egitiminde teknoloji
Yiiksek kullanimi: Karma gergeklik /artirilmig
4 Nilgiin YILDIRIM 2025 . gerceklik (MR/AR) ve sanal gergeklik
Lisans G
(VR) teknolojilerinin entegrasyonuna
dayali karsilastirmali bir analiz
Yiiksekogretim diizeyindeki 6grencilerde
5 Berke Oguz YILMAZ 2025 ngsek yabanci dilde konusma ve toplulu}( Oniinde
Lisans  konusma kaygisina sanal ger¢eklik maruz
kalma terapisinin etkilerinin incelenmesi
6 Begiim SENER 2025 ngsek Sanal gerceklik ile destekvl'epelll uygulamali
Lisans ahsap yap1 egitimi
Yiiksek Tasarim gergeveleri lizerinden sanal
7 Evrim KABADAYI 2025 . gerceklik biligsel egitim oyunlarinin
Lisans
karsilagtirilmali ¢alismasi
Sanal gergeklik tutumu ile merak ve
kesfetme diizeylerinin yasam doyumuna
8 Emrullah CANSU 2025 Doktora etkisinde bilingli kariyer farkindaliklarinin
aracilik rolii: Turist rehberi adaylari
ilizerinde bir arastirma
Yiiksek Sanal ger¢eklik maruz birakma terapi
9 Siileyman DOGAN 2025 . sisteminin gelistirilmesi: Obsesif
Lisans . ..
kompulsif bozukluk 6rnegi
o Yiiksek Hemodiyaliz hastalarina uygulanan sanal
10 Merve YIGIT 2025 . gerceklik gdzligiiniin yagsamsal bulgular ve
Lisans .. .
kaygi diizeyine etkisi
1 Caglar CAGLI 2025 ngsek Spinal anestezide sanal gerceklik ve miizik
Lisans uygulamasi
12 Yasin Devran ALTUNTAS 2025 Doktora Anatomi eg1t1m1nde kadavra ve sanal
gergeklik karsilagtirmast
- Ayak masaj1 ve sanal gergekligin
13 Serhat GULPINAR 2025 Doktora

63

hemodiyaliz semptomlarina etkisi



Tablo 2 (Devami)

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

Izem DERELI UYSAL
Siimeyye OZDEMIR
Duygu CETINTAS
Omer Faruk KARABULUT
Muhammed Yasir KAYAR
Nese OZKAN YILMAZ

Asli SELCUK

Emine Ilgin HOSGELEN
BILGIN
Kenan SUBASI
Emin Emrah YERCE
Kivang TOPRAKLIKOGLU
Ssyithan Sira¢ UREN
Acelya ALABAZ
Tahsin Gokalp SAAN
Ali Yasin KAFES
Seyda AYDEMIR
Almira GURCAN

Mustafa CATAK

Ediz BOZ

Hasane Ceren CINDIOGLU
YOGSUL

Mete OZER

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

Yiksek
Lisans

Yiksek
Lisans

Yiksek
Lisans

Doktora

Yiiksek
Lisans

Doktora

Yiksek
Lisans

Doktora

Doktora

Yiksek
Lisans

Doktora

Yiiksek
Lisans

Yiksek
Lisans

Doktora

Doktora

Yiksek
Lisans

Yiksek
Lisans

Doktora

Doktora

Doktora

Tipta
Uzmanlik
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Robotik kodlama dersinde sanal gergeklik
uygulamalar

VR ortaminda postiiral kontrol sirasinda
noral aktivite

Kusaklara gore destinasyon se¢iminde
sanal ger¢eklik

El hijyeni egitiminde sanal ger¢eklik
yonteminin etkinligi

Sanal gerceklik uygulamalarina yonelik
motivasyon dlgegi

Norolojik rehabilitasyon i¢in sanal
gerceklik materyalleri

Astronomi dersinde sanal gergeklik temelli
mobil egitim
Sizofrenide sanal gerceklik uygulamalar
Sanal gergeklik ve 360 derece video ile
sinema

Sanal ger¢eklik baglaminda yapay zeka ve
portre

Sanal gerceklik ortaminda geometri
Ogretimi

Yasli bireylerde sanal rekreatif faaliyetler
ve VR

6. sinif fen bilimlerinde VR destekli 5E
modeli

Blockchain ve makine 6grenmesi temelli
VR sistemi

Depresyonda sanal gerceklik tabanli
davranigsal aktivasyon

Geometrik cisimler i¢in gelistirilen VR
uygulamasi

Plevral kateter sirasinda sanal gergeklik
uygulamasi

Sanal gerceklik tabanli elektronik
laboratuvar tasarimi

Insaat miihendisligi egitiminde VR tabanli
ciddi oyunlar

Mimarlik egitiminde sanal ger¢eklik oyun
tasarimi

Ortopedide sanal gergeklik, 3B baski ve
BT karsilastirmasi
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35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

Eylem BOZKURT
Bekir ERTUGRUL
Burcu OPAK YUCEL
Omer Varol PALANCIOGLU

Sedat DOGAN
Askin SELVI

Alpay CILLER

Esra Fatma BIROL

Nur Hilal YILDIRIM
ALGUL

Ibrahim Abed Elmoz JUBA
Erva KAHRAMAN UYSAL
Dilan AKTEPE COSAR

Ozgenur GAVGALI
Nursevim AYDINGULU

Doaa HAKAM
Hakan GULER
Abdurrahman CELIKKAYA
Ulkii Sena DOGAN

Ozge AKMAN

Melike CAKAN
UZUNKAVAK

Ozlem AKYOL

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

2025

Yiksek
Lisans

Doktora

Doktora

Doktora

Doktora
Doktora
Doktora

Yiiksek
Lisans

Doktora

Yiksek
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deneyimi, gorsel gerceklik, motivasyon, norobilimsel izleme, tasarim ve teknoloji entegrasyonu

alanlarinda yogunlastig1 goriilmektedir. Bununla birlikte, incelenen 120 ¢aligma arasinda sanal

gerceklik teknolojisinin iletisim dinamiklerine etkisini, 6zellikle de e-spor baglaminda iletisim,
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etkilesim, akis deneyimi, sosyal bag, gerceklik algisi ve kullanic1 davraniglar: gibi bilesenleri
biitiinciil sekilde ele alan bir aragtirmaya rastlanmamigtir. VR’1n egitimde kullanimindan agr1
yonetimine, mimari tasarimdan etkilesimli gorsel deneyimlere kadar genis bir alanda
incelendigi goriilse de VR tabanli oyun deneyimlerinin iletisim boyutlarini (s6zli—sozsiiz
iletisim, sosyal etkilesim, takim ici iletisim, varlik hissi, akis, gergeklik algis1) merkeze alan bir
calisma literatlirde belirgin bicimde eksiktir. Ayrica, VR’in e-spor oyunlarinda kullanici
deneyimini nasil donistiirdiigli; rekabet, sosyal bag, dikkat, zaman algis1 gibi unsurlar

tizerinden iletisimsel etkilesimleri nasil sekillendirdigi mevcut tezlerde ele alinmamustir.

Bu bosluktan hareketle arastirmanin konusu ve problemi belirlenmistir. Bu ¢alisma,
sanal gergeklik teknolojisinin e-spor baglaminda iletisim dinamikleri ve kullanict deneyimi
tizerindeki etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Bdylece hem VR literatiiriindeki hem de e-spor
arastirmalarindaki “VR—iletisim—kullanici deneyimi” kesisiminde yer alan dnemli bir akademik
bosluk doldurulmaya c¢alisilmaktadir. Calismanin temel arastirma sorular1 sunlardir:
(a) Sanal gergeklik tabanli e-spor oyunlar1 kullanicilarin iletisim siireclerini nasil
sekillendirmektedir?

(b) VR ortamlarinda kullanic1 deneyimi, akis, varlik hissi, sosyal etkilesim ve gergeklik algisi

hangi dinamikler tarafindan belirlenmektedir?

Bu yoniiyle ¢alisma, mevcut tezlerin ¢ogunda eksik kalan iletisim odakli bir bakis agisi

sunarak VR arastirmalarina 6zgiin bir katki saglamaktadir.

3.2. Arastirmanin Onemi

Sanal gergeklik (VR) teknolojilerinin hizla ivme kazanmasi ve erisilebilir hale gelmesi,
dijital oyun ve Ozellikle e-spor alaninda 6nemli doniisiimlere neden olmustur. VR tabanl
oyunlarin gergeklik algisi, etkilesim yogunlugu ve kullaniciyr merkeze ¢eken deneyim yapisi
sayesinde, oyun oynama bi¢imleri ve oyuncular arasindaki iletisim siirecleri yeniden
bicimlenmeye baglamistir. Bu kapsamda literatiirde VR teknolojisinin egitim, psikoloji, saglik
ve spor gibi farkli alanlardaki etkilerini inceleyen ¢ok sayida ¢alisma bulunmasina ragmen, VR
tabanli e-spor oyunlarinin iletisim dinamikleri ve kullanici deneyimine etkisini ele alan
calismalar oldukca smirhidir. Ozellikle Tiirkiye’de VR tabanli e-spor deneyimlerinin iletisim
stirecleri agisindan degerlendirilmesine yonelik akademik ¢alismalarin yok denecek kadar az

oldugu anlayisina varilmstir.

Giliniimlizde e-spor sektoriiniin hacim kazanmasi, rekabetin artmasi ve geng
kullanicilarin VR teknolojilerini tercih etmesi, oyun ortamindaki iletisim pratiklerini de dnemli

Ol¢iide degistirmektedir. Buna ragmen, sanal gerceklik tabanli e-spor oyunlarinin oyuncularin
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sosyal etkilesim bi¢imlerine, oyun ig¢i iletisim stratejilerine, akis (flow) deneyimine ve dijital
kimlik algisina nasil katki sagladigina iliskin arastirmalar sinirlidir. Bu durum, VR 1n iletisim

kuramlar1 agisindan nasil konumlandirilmasi gerektigi sorusunu daha da énemli kilmaktadir.

Mevcut literatiirde VR deneyiminin kullanici davraniglari, motivasyonel etkenler ve
oyun i¢i performans iizerindeki etkileri incelenmis olsa da iletisim dinamikleri ile kullanici
deneyiminin birlikte ele alindigi kapsamli bir ¢alisma bulunmamaktadir. Ozellikle Tiirkiye
baglaminda VR tabanli e-spor oyuncularinin deneyimlerini nitel agidan derinlemesine ele alan
bir caligma bulunmamasi, bu arastirmayir hem teorik hem de uygulamali a¢idan Onemli

kilmaktadir.

Bu baglamda bu ¢alismanin amaci, VR tabanli e-spor oyunlariin oyuncularin iletigim
pratikleri, sosyal etkilesim bigimleri, akis deneyimi ve genel kullanici deneyimi iizerindeki
etkilerini ortaya koymak ve bu deneyimlerin geleneksel dijital oyunlardan hangi yonleriyle
ayristigini tespit etmektir. Arastirmanin sonuglarinin, VR teknolojisinin e-spor ekosistemindeki
roliinii daha 1yi anlamaya katki saglayacagi; ileride bu konuda yapilacak ¢aligmalara teorik

zemin olusturacagi ve iletisim alaninda yeni tartigsmalara ortam olusturacagi diisiiniilmektedir.

3.3. Arastirmanin Amaci ve Problemi

Glinlimiizde dijital teknolojilerin hizla gelismesiyle birlikte, bireyler arasi iletisim
bicimleri 6nemli Ol¢lide doniisiime ugramaktadir. Bu doniisiimiin merkezinde yer alan sanal
gerceklik (SG) teknolojisi, kullanicilarin yalnmizca igerikle degil, ayn1 zamanda birbirleriyle
kurduklar iletisimle de daha etkilesimli bir deneyim yasamalarini saglamaktadir. Ozellikle ii¢
boyutlu ve ¢ok duyulu ortamlar sunan bu teknoloji, geleneksel iletisim bigimlerinden farkli
olarak bireylerin zaman, mekan ve fiziksel kisitlamalar1 asmasina olanak tanimaktadir
(Blascovich ve Bailenson, 2011). Ancak, bu teknolojinin bireyler arasi iletisim {lizerindeki

etkilerine dair sorular halen giincelligini korumaktadir.

Bu baglamda, arastirmanin temel amaci, sanal gerceklik teknolojisinin bireyler arasi
iletisim stireclerini nasil etkiledigini ve kullanici deneyimlerinin bu siiregleri nasil
dontstiirdiigiini anlamaktir. SG teknolojisinin bireyler lizerinde olusturdugu iletisimsel etkiler
hem teknik hem de sosyal boyutlariyla incelenerek; kullanicilarin deneyimlerinde ortaya ¢ikan
zorluklar, firsatlar, yeni ifade bigimleri ve etkilesim paradigmalari analiz edilecektir. Arastirma,
iletisimde empati kurma, beden dili kullanimi, s6zlii ve s6zsiiz mesajlarin iletimi gibi temel
unsurlarin sanal ortamlarda nasil yeniden sekillendigini ortaya koymay1 hedeflemistir (Beall,

Blascovich ve Loomis, 1999).
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Sanal gercekligin iletisim stiregleri {izerindeki etkisi, sosyal bilimlerde 6zellikle son
yillarda dikkat ¢eken bir aragtirma problemine doniismiistiir. Bu teknoloji, bireylerin etkilesim
kurma bigimlerini derinlemesine degistirmekte ve yeni iletisim bi¢imlerinin dogmasina neden
olmaktadir. Ancak bu yeni iletisim bigimlerinin, kullanicilar agisindan ne tiir kolayliklar ve
sinirlamalar getirdigi, mevcut literatiirde hala yeterince derinlemesine ele alimmamustir.
Ornegin, bazi ¢alismalar SG’nin empatiyi artirabilecegini 6ne siirerken (Biocca ve Nowak,
2003), digerleri sanal ortamlarin yiiz yilize iletisime kiyasla daha ylizeysel bir etkilesim
sundugunu savunmaktadir (Slater ve Wilbur, 1997). Bu karsit yaklasimlar, SG’nin iletisim
tizerindeki etkisinin baglama, kullaniciya ve ortama gore degiskenlik gosterebilecegini ortaya

koymaktadir.

Dolayistyla bu arastirma, hem bireylerin sanal gergeklik deneyimlerine dair algi ve
tutumlarin1 hem de bu deneyimlerin iletisim siireclerini nasil doniistiirdiigiinii ¢ok boyutlu
bicimde ele alacaktir. Bu dogrultuda, calismanin aragtirma sorusu su sekilde belirlenmistir:
“Sanal gerceklik teknolojisi bireyler arasi iletisim dinamiklerini nasil etkilemekte ve

kullanici deneyimleri bu iletisim siire¢lerini nasil doniistiirmektedir?”

Arastirma, bu temel soruya yanit ararken ayni zamanda SG teknolojisinin geleneksel
iletisim paradigmalarindan hangi yonleriyle ayrildigini ve bu ayrimin bireylerin sosyal

etkilesimleri tizerindeki etkilerini ortaya koymay1 amaglamaktadir.

3.4. Arastirmanin Kapsami ve Modeli

Bu aragtirmada, sanal gergeklik teknolojisinin iletisim dinamikleri ve kullanici deneyimi
tizerindeki etkilerini ortaya koymak amaciyla karma yontem yaklagimi tecih edilmistir.
Arastirmanin uygulama alani, VR tabanli e-spor oyunlarini aktif olarak deneyimleyen
kullanicilar olup, c¢alisma grubunu bu kullanicilar arasindan segilen katilimcilar
olusturmaktadir. Bu dogrultuda, nitel arastirma c¢ergevesinde amacgli 6rnekleme ydntemi
kullanilarak VR tabanli dijital spor oyunlarini deneyimleyen katilimcilar se¢ilmis ve bu kisilerle
yart yapilandirilmig derinlemesine goriismeler gergeklestirilmistir. Goriisme  sorulari,
arastirmact tarafindan yapilan kapsamli literatiir taramasi, e-spor alaninda deneyimli
oyuncularin gézlemleri ve iletisim teknolojileri alaninda uzman akademisyenlerin goriisleri
dogrultusunda gelistirilmistir. Calismanin modeli; tiimevarimsal, kesfedici, fenomenolojik ve
yart yapilandirilmis goriismelere dayali nitel analiz yaklasimi, ayrica Dijital Spor Oyunlar
Motivasyon Olgegi kullanilarak elde edilen betimsel nicel bulgularin destekleyici rolii iizerine
kuruludur. Arastirmanin problemine uygun olarak hazirlanan goriisme formu ile
gerceklestirilen derinlemesine goriismeler sonucu elde edilen veriler, icerik analizi teknigiyle

¢ozlimlenmistir. Bu baglamda c¢aligma, nicel bulgular iizerinden genel egilimleri ortaya
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koyarken, nitel goriismeler araciliiyla VR tabanli e-spor deneyimlerinin iletisim, sosyal
etkilesim, gerceklik algis1 ve akis deneyimi iizerindeki etkilerini yapisal olarak inceleyen

butiincul bir model sunmaktadir.

Arastirma kapsaminda kullanilan gériisme sorularina iligkin form Ek 3’te sunulmus

olup, arastirma modeli ise asagidaki Sekil 1’te gosterilmistir.

.
Sekil 1.
Arastirma Modeli
TEZ BASLIGI
Sanal Gerceklik Teknolojisinin iletisim Dinamikleri velKuIIar‘ncl Deneyimi Uzerindeki Etkisi: E-Spor Oyunlar
(LITERATUR TARAMASI ]
BiRiINCi B&LUM ] IKINCI BOLOUM
Sanal Gercgeklik Teknolojisi ve Kavramsal Cerceve Illetisim Dinamikleri ve E-Spor Ekosistemi
UCUNCU BOLUM
VR Tabanh E-Spor ve Kullanici Deneyimi
ARASTIRMA YAKLASIMI
Karma Yontem = Nitel (Kesfedici) = Nicel (Betimsel)
(ARASTIRMA YONTEMI |
Yar: Yapilandirilmis Gorasmeler Vveri Analizi
(VR Tabanl E-Spor Oyuncular) icerik Analizi + Betimsel istatistik
[Tartlsma ve SonugJ [Arastlrma BulgularlJ

3.5 Arastirmanin Simmirhliklar: ve Varsayimlar

Arastirma, amagli 6rnekleme yontemi dogrultusunda VR tabanli e-spor oyunlarin
deneyimleyen katilimcilar arasindan segilen bireylerle yiiriitilmiistiir. Bu nedenle, aragtirmanin
bulgular1 yalmizca 6rneklemde yer alan katilimcilarin deneyim, goriis ve yorumlarin
yansitmaktadir; sonuglarin tiim VR kullanicilarina veya tiim e-spor oyuncularina genellenmesi
miimkiin degildir. Caligmanin bir diger sinirlilig1, verilerin yar1 yapilandirilmig goriisme teknigi
ile toplanmis olmasidir. Bu nedenle elde edilen nitel bulgular, yalnizca goriisme yapilan
katilimcilarin kisisel deneyim ve algilarini icermektedir. Goriisme disinda gozlem, etnografik
inceleme veya odak grup gibi yontemlerin kullanilmamasi, iletisim dinamiklerinin VR
ortamindaki davranigsal boyutunun yerinde gozlemlenememesine yol a¢mustir. Ayrica
arastirmanin yuriitiildiigii donemde sanal gergeklik cihazlarina erisim kisithiligt ve VR
deneyimlerinin biiyiik 6l¢iide bireysel ya da ¢cevrimigi ortamlarda ger¢eklesmesi, aragtirmacinin
oyun ici etkilesimleri dogrudan izleyememesine neden olmustur. Bu durum, iletisim
pratiklerinin dogal ortamda goézlenmesi agisindan bir smirlilik olusturmaktadir. Literatiir
taramasinda ise yalnizca Ulusal Tez Merkezi (YOK Tez) ve ilgili akademik veri tabanlarinda
yer alan sanal gerceklik, iletisim, kullanic1 deneyimi ve e-spor temali caligmalar esas alinmas;
bu nedenle ulasilamayan veya agik erisimde olmayan kaynaklar kapsam disinda birakilmistir.

Arastirmada kullanilan yar1 yapilandirilmis goriisme formunun, katilimeilarin VR tabanli e-
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spor deneyimlerini, iletisim pratiklerini ve gerceklik algilarini yeterli diizeyde ortaya koydugu
varsayllmaktadir. Ayrica katilimcilarin goriisme sirasinda sorulari  diiriist, icten ve

deneyimlerine dayali bicimde yanitladiklar1 kabul edilmistir.

Nicel veri toplama arac1 olan Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgeginin, VR baglamima
uygulanabilir oldugu ve motivasyon boyutlarii gecerli sekilde 6l¢tiigii varsayilmistir. Bunun

yaninda katilimeilarin 6l¢egi dogru ve dikkatli sekilde yanitladiklar kabul edilmistir.

3.6. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirmada, sanal gergeklik (VR) tabanli e-spor oyunlarinda iletisim dinamiklerinin
ve kullanici deneyimlerinin nasil sekillendigini ortaya koymak amaciyla nitel arastirma yontemi
kullanilmistir. Nitel aragtirmalar, sosyal olgular1 dogal baglami i¢inde anlamayi, katilimcilarin
deneyimlerini, algilarini1 ve anlam diinyalarini ayrintili bir bigimde ortaya ¢ikarmay1 amaglayan
bir yaklasimdir. Almacik ve Islamoglu (2019, s. 220), nitel arastirmay1 “bireylerin sosyal
olaylarla iligkisini dogal ortamlarinda gézlem, miilakat ve dokiiman incelemesiyle analiz ederek

kuram gelistirme stireci” olarak tanimlamaktadir.

Patton (2015) ise nitel arastirmanin 6ziinii, katilimcilara agik uglu sorular yoneltilerek
onlarin bir olguyu kendi perspektiflerinden nasil yasadiklarin1 anlamaya c¢alismak olarak ifade
eder. Patton’a (2015) gore nitel aragtirma, bir olgunun kendi dogal ortaminda, baglamimdan
koparilmadan incelenmesini gerektirir. Bu baglam, VR tabanli e-spor ortamlari i¢in kritik 6nem
tasir; ¢iinkii VR deneyimi dogasi geregi baglamsaldir ve ancak kullanicilarin kendi deneyimleri

araciligiyla anlasilabilir.

Fraenkel ve Wallen (2006, s. 428) nitel arastirmayi, “bir fenomenin pargalarinin
toplamindan fazlasi olan biitiinciil bir yap1 olarak ele alinmas1” seklinde tanimlar. Bu yaklagim,
VR deneyiminin ¢ok boyutlu yapisi (gerceklik algisi, akis, siiriikleyicilik, iletisimsel
farkindalik, sosyo-duygusal etkilesim) diisiintildiiglinde oldukca islevseldir. Katilimcilar VR
ortaminda yalnizca oyun oynamamakta; iletisim kurmakta, etkilesime girmekte, kimlik
performanslar1 sergilemekte ve sosyal varlik hissi yasamaktadir. Bu nedenle VR deneyiminin

biitiinciil olarak ele alinmasi, fenomenolojik bir okuma gerektirmektedir.

Yildirim ve Simsek’in (2016, ss. 47-48), Glaser ve Strauss’tan (1967) aktardig iizere
nitel aragtirmalar, timevarimsal bir yaklagim dogrultusunda verilerden kavramlar ve temalar
gelistirmeye dayanir. Bu ¢alismada da yar1 yapilandirilmig goriismeler araciligiyla elde edilen
verilerden yola ¢ikarak VR’e 0zgii iletisimsel temalar (akis deneyimi, varlik hissi, sosyal

etkilesim, oyun i¢i koordinasyon, duygusal katilim, sanal-ger¢ek uyumu vb.) olusturulmustur.
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Aragtirmact  burada katilimcilarin  anlam diinyasina girebilmek amaciyla, onlari

yonlendirmeyen ancak deneyimlerini detaylandirmaya tesvik eden sorular kullanmistir.

Christensen ve arkadaglar1 (2015, s. 68), nitel arastirmacinin temel goérevinin
katilimeilarin diisiincelerini anlamaya yonelik uygun ortami ve sorulari olusturmak oldugunu
vurgular. VR baglaminda bu sorumluluk daha da 6nemlidir; ¢linkii VR deneyimi kisiden kisiye
degisen, biligsel, duyussal ve bedensel bilesenler iceren karmasik bir siiregtir. Katilimcilarin
VR i¢indeki iletisim pratiklerini agiklayabilmesi i¢in giivenli ve rahat bir goriisme ortami

saglanmustir.

Guest ve arkadaglar1 (2013, s. 1), nitel arastirmalarin 6zellikle “neden, nasil, hangi
kosullarda” sorularina yanit bulmak i¢in kullanildigini belirtir. Bu ¢alisma da VR ortaminda
iletisim dinamiklerinin neden degistigini, kullanicilarin VR deneyimini nasil anlamlandirdigini,
VR’1n sosyal etkilesimleri hangi tiirde dontistiirdiigiinli ortaya koymay1 amacgladigi i¢in nitel

yontemlerle yiiriitiilmesi uygun goriilmiistiir.

Cleland (2017, s. 69), fenomenolojik nitel aragtirmalarin bireylerin deneyimlerindeki
0zlii ve derin anlamlar1 agi8a ¢ikarmaya yonelik oldugunu ifade eder. Sanal ger¢eklik deneyimi,
ozellikle presence (varlik hissi), immersion (siiriikleyicilik) ve flow (akig) gibi fenomenolojik
bilesenler barindirdigi i¢in, bu yontem VR ¢alismalarinda siklikla tercih edilmektedir. Bu
calismada da VR tabanli e-spor oyunlariin kullanicilarin iletisim deneyimini nasil etkiledigini

anlamak i¢in fenomenolojik yaklagim temele alinmistir.

Marshall ve Rossman (1999) ile Strauss ve Corbin (1990), nitel arastirmanin 6zellikle
“az bilinen, karmagsik ve derinlemesine anlasilmasi gereken” olgular i¢in uygun oldugunu
belirtmektedir (Aktaran Chen, 2015, s. 122). VR tabanl iletisim bu tanima tam olarak
uymaktadir; ¢linkii VR alan1 hizla gelisen, deneyime dayali, heniiz sinirli sayida iletisim
arastirmasi bulunan yeni bir ¢alisma alanidir. Bu nedenle sanal gergeklik teknolojisinin iletisim
dinamikleri iizerindeki etkisini detayli bigimde inceleyebilmek i¢in nitel yaklagim tercih

edilmistir.

Bu dogrultuda aragtirmanin ydntemi olarak yarit yapilandirilmis goriisme teknigi
kullanilmis, VR tabanli e-spor deneyimi bulunan katilimcilarla derinlemesine goriismeler
gergeklestirilmis ve bu goriismeler icerik analiziyle ¢oziimlenmistir. Elde edilen nitel veriler,
nicel bulgularla desteklenerek sanal gerceklik deneyiminin iletisimsel ve sosyal boyutlar

biitiinciil bir ¢ercevede degerlendirilmistir.
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3.6.1. Evren ve Orneklem

Arastirmanin  evrenini  Erzurum ilinde e-spor oyunlarini oynayan gruplar
olusturmaktadir. Katilimcilarin tespiti esnasinda “amagli 6rneklem” kullanilmistir. Amacl
orneklemde evren birbirine benzer alanlara ayrilabilmektedir. Bunlar i¢erisinde arastirmacinin
sorunu en iyi temsil edecek hedef grup se¢ilmektedir. Bu arastirmada, nitel aragtirma desenine
uygun olarak amaglh ornekleme yoOntemlerinden biri olan kartopu ornekleme (snowball
sampling) kullanilacaktir. Kartopu 6rnekleme, 6zellikle ulasilmasi gii¢ ya da belirli 6zelliklere
sahip bireylerin yer aldig1 ¢alisma gruplarinda sik¢a tercih edilmektedir (Patton, 2014). Bu
yontemde arastirmaci, onceden belirlenmis birkag katilimcidan, benzer 6zellikler tagiyan bagka
kisileri onermelerini ister ve siire¢ Oneriler dogrultusunda genisletilerek devam eder (Yildirim

ve Simsek, 2021).

Kartopu ornekleme, 6zellikle sosyal bilimlerde, dogrudan ulasilmasi zor gruplarla
calisirken arastirmaciya kolaylik saglamaktadir. Ornegin, belirli bir uzmanlik alanina sahip
siirli sayidaki bireyler, gocmenler, saglik calisanlar1 ya da gesitli nedenlerle gizlilik arayan
bireylerle yapilan arastirmalarda bu yontem etkili sekilde kullanilmaktadir (Biernacki ve
Waldorf, 1981). Bu yoniiyle, arastirmacinin sosyal aglar aracilifiyla 6rneklem grubunu
genisletmesine olanak tanimasi, kartopu drneklemeyi cazip hale getirmektedir (Neuman, 2014).
Bununla birlikte, bu yontemin bazi sinirliliklar1 da bulunmaktadir. Kartopu 6rnekleme olasilikl
olmayan bir yontem oldugu igin secilen drneklemin genellenebilirligi sinirhidir. Ornekleme
siireci, katilimcilarin sosyal c¢evreleri dogrultusunda sekillendiginden, o6rneklemde benzer
ozelliklerin ve goriislerin yogunlasmasi olasidir (Marshall ve Rossman, 2016). Bu durum, farkl

bakis agilarina ulasmay1 giiglestirebilir.

Tiirkiye’de yapilan nitel arastirmalarda da kartopu 6rnekleme yontemi siklikla tercih
edilmektedir. Ozellikle belirli alanlarda c¢alisan uzmanlara ulasilmas1 gereken galismalarda
etkili bir yontem olmasi sebebiyle arastirmaciya cazip gelebilmektedir. Simsek ve Yildirim
Simsek (2021), bu yontemin ozellikle uzman goriislerine basvurulan nitel arastirmalarda
siklikla tercih edildigini ve katilimciya ulagsmada zaman ve kaynak acisindan avantaj

sagladigin1 vurgulamaktadir.

Sonug olarak, bu ¢alismada kartopu drnekleme yontemi tercih edilmesinin temel nedeni,
calismanin hedefledigi katilimci profiline dogrudan ulasmanin giic olmasidir. Bu ydntem
araciligiyla, baglangigta belirlenen katilimcilarin yonlendirmesiyle daha genis ve amaca uygun
bir 6rneklem grubuna ulagilmasi amaglanmistir. Arastirmada 6nemli olan kullanicilarin sanal
gerceklik deneyimlerinde karsilastiklar1 iletisimsel zorluklar ve firsatlarin  boyutlart

incelemektir. Sanal gergeklik teknolojisinin, geleneksel iletisim bigimlerine kiyasla hangi
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acilardan farklilastigi ve bu farkliliklarin iletisim paradigmalarini nasil etkiledigine yanit

aranmaktadir.

3.6.2. Veri Toplama Yontemi

Bu calismada karma yontem kullanilmistir. Karma yontem, arastirma sorularinin daha
biitiinciil bir sekilde yanitlanmasini olanak tanimasi amaciyla nicel ve nitel yontemlerin giiglii
yonlerini birlestirerek daha derinlemesine analiz yapilmasina imkan tanir (Creswell ve Plano
Clark, 2018). Bu baglamda, arastirmanin ilk asamasinda nicel veri toplanmistir. Ardindan, nitel
veri araciligiyla bu bulgular daha ayrmtili bigimde ele alimmustir. Ilk olarak, nicel veri toplamak
amactyla Dijital Spor Oyunlart Motivasyon Olgegi kullanilmistir. Katilimeilarin oyun oynama
isteklerine dair genel egilimleri ya da tutumlar1 belirlenmistir. Bu sayede, katilimcilarin dijital
spor oyunlarina yonelik tutumlar1 ve motivasyonlar1 hakkinda sayisal veriler elde edilmistir.
Ayrica, nitel veri toplama siirecinde, katilimcilarin oyun oynama isteklerinin altinda yatan
nedenler ve Sanal Gergeklik (SG) deneyimlerinin iletisim dinamiklerine etkisi daha

derinlemesine ¢oziimlenmeye c¢alisilmigtir.

Arastirmanin nitel asamasinda ise, katilimcilarin dijital oyun oynama isteginin ardinda
yatan nedenleri daha derinlemesine anlamak ve 6zellikle Sanal Gergeklik (SG) deneyimlerinin
iletisim dinamikleri lizerindeki etkilerini kesfetmek amacglanmistir. Bu kapsamda derinlemesine
miilakat (in-depth interview) teknigi veri toplama araci olarak tercih edilmistir. Derinlemesine
miilakatlar, yapilandirilmamis veya yari yapilandirilmis formatta gergeklestirilen, katilimcinin
bilgi, deneyim ve duygularim1 ayrintili olarak ortaya koymasina olanak taniyan nitel bir veri
toplama teknigidir (Brinkman ve Kvale, 2009). Bu yontem, bireyin kisisel deneyimlerini, oyun
oynama motivasyonunu, sanal ortamdaki etkilesim bigimlerini ve iletisim pratiklerini daha iyi
anlamak ic¢in biiyiik bir avantaj saglamaktadir. Ayrica, bireylerin dijital spor oyunlarinda
yasadiklar1 sanal gerceklik deneyimlerinin sosyal iliskiler, empati kurma becerileri ve iletisim

tarzlar iizerindeki etkileri de bu goriigmeler araciligiyla ortaya konulmustur (Silverman, 2020).

Nitel veri toplama araci olarak ise Derinlemesine Miilakat Teknigi kullanilmistir. Bu
teknik, arastirilmakta olan konunun tiim boyutlarin1 kapsayacak sekilde, acik uglu sorularla
katilimcilarin duygularina, bilgilerine, deneyimlerine ve gozlemlerine dair detayli cevaplar
alinmasina olanak tanir (Tekin ve Tekin, 2006). Derinlemesine goriismeler, katilimcilarin
diisiincelerini ve tecriibelerini anlamak icin etkili bir yontem olup, bu caligma 6zelinde,
katilimcilarin  Sanal Gergeklik deneyimlerinin iletisim dinamikleri {izerindeki etkilerini

kesfetmek icin kullanilmistir.
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Nicel ve nitel yontemlerin bir arada kullanilmasi, hem genis bir 6rneklem iizerinden
genel egilimlerin belirlenmesini hem de bu egilimlerin arkasindaki anlamin katilimer
perspektifiyle anlagilmasini saglamaktadir (Tashakkori ve Teddlie, 2010). Bu sekilde arastirma
hem aciklayici hem de kesfedici nitelik tasiyacak ve bulgular, ¢ok yonlii olarak
degerlendirilmistir. Boylece elde edilen sonuglar yalnizca sayisal egilimlere dayali olmayacak,
ayni zamanda katilimcilarin bireysel yorumlart ve deneyimlerinin 1513inda daha da

zenginlestirilmistir.
a) Goriisme Siireci

Goriigsmeler, sanal gergeklik (VR) tabanli e-spor deneyimine sahip kullanicilar ile
gerceklestirilmistir. Arastirma kapsaminda goriismelere, Atatiirk Universitesi Etik Kurulu’nun
onayinin alinmasinin ardindan baglanmistir (bkz. EK 1). Katilimcilarin giinliik yagam temposu,
calisma programlari ve ¢evrimi¢i oyun etkinlikleri dikkate alinarak goriisme tarihleri ve saatleri

katilimcilarin tercihleri dogrultusunda belirlenmistir.

Gortigmeler, katilimcilarin  erisilebilirlik  durumuna gore farkli  yOntemlerle
gerceklestirilmistir. Katilimcilarin bir kismi ile ¢evrimigi goriismeler yapilmis, bir kismi ise
Google Form iizerinden gonderilen yar1 yapilandirilmis soru formunu yanitlamistir. Boylece
katilimcilarin VR tabanli e-spor deneyimlerini detayli bir sekilde paylasmalari i¢in esnek bir

veri toplama siireci yiirlitilmiistiir.

Arastirmada gerceklestirilen goriismelerin  bir bolimii uygulamalar1 {izerinden
ylriitiilmiistiir. Cevrimici olarak yapilan goriismelerin yani sira, bir grup katilimc1 Google Form
araciligiyla yazili olarak sorular1 yanitlamistir. Bu yontem, 6zellikle VR teknolojisine erisimi
olan fakat zaman kisitlar1 nedeniyle ¢evrimici goriigmelere katilamayan bireylerin siirece dahil

olmasini kolaylastirmistir.

Goriigsme siirecinden 6nce katilimcilara aragtirmanin amaci, kapsami ve veri giivenligi
hakkinda ayrintili bilgi verilmis; katilimcilarla giiven temelli bir iletisim kurularak siirecin
goniilliiliik esasina dayandigir vurgulanmistir. Katilimeilara, verdikleri bilgilerin yalnizca bu
calisma kapsaminda kullanilacagi, kimlik bilgilerinin ii¢iincii kisilerle paylagilmayacag ve tiim
verilerin anonimlestirilerek raporlanacagi agiklanmistir. Bu dogrultuda katilimcilarin isim ve
kisisel bilgilerinin gizliligi korunmus olup, analiz asamasinda katilimcilar gercek isimleri
kullanilmadan, goriisme metinleri dogrudan tematik analiz gercevesinde degerlendirilmistir.
Katilimer yanitlarinin kisa ve 6z olmasi nedeniyle ayrintili kodlama yapilmamis; bunun yerine
her soruda tekrar eden anlam oriintiileri belirlenerek ortak temalar olusturulmustur. Boylece,
veriler hem katilimcilarin ifade biitiinliigii korunarak hem de arastirmanin amacina uygun

sekilde sistematik bi¢gimde analiz edilmistir.

77



Tiim goriigmeler tamamlandiktan sonra, Google Form {izerinden yazili olarak alinan
yanitlar ile birlestirilerek analiz i¢in biitlinciil bir veri seti yapilmistir. Bdylece VR tabanli e-
spor deneyimine iliskin yazili boyutta zengin bir nitel veri kaynagi elde edilmistir.

Sekil 2.
Goriisme Verilerinin Olusturulmast

39 Katilimei
K1, K2, K3, Toplam
K4. Goriisme
_ - Iy # 1801 Metin
K5,... K38, Siiresi
K39 936 dk. 38
sh.

Arastirma kapsaminda, amacli ornekleme yontemi ¢ergevesinde tespit edilen e-spor
oyunculart ve e-spor oyunlar ile ilgilenen bireylerden olusan toplam 39 katilimci ile
derinlemesine goriismeler gerceklestirilmistir. Gorlismeler, 26 Subat 2025 ile 2 Nisan 2025
tarihleri arasinda yapilmis olup, her bir goriisme ortalama 30 dakika siirmiistiir. Katilimcilar, e-
spor alanimna ilgi duyan ve bu alanda deneyim sahibi bireyler arasindan secilmistir. Bu
dogrultuda, arastirmada katilimcilarin deneyim ve goriislerine dayali olarak nitel veri elde

edilmistir.

3.6.3. Veri Analiz Yontemi

Bu arastirmada elde edilen nitel verilerin analizinde tematik analiz ydntemi
kullanilmistir. Tematik analiz, nitel veri setlerinde anlamli Oriintiileri tanimlamak, diizenlemek
ve yorumlamak amaciyla kullanilan sistematik bir analiz yaklagimidir (Braun ve Clarke, 2006).
Braun ve Clarke’a (2012) gore tematik analiz, aragtirmaciya “verilerin i¢indeki belirgin veya
ortiik temalar1 tanimlama, organize etme ve anlamlandirma” imkan1 sunan oldukc¢a esnek bir
yontemdir. Bu esneklik, 6zellikle VR tabanli e-spor deneyimlerinde kullanicilarin duygu, algi

ve iletisim pratiklerini ortaya ¢ikarmak i¢in yontemi son derece uygun hale getirmektedir.

Calismada kullanilan yar1 yapilandirilmis goriisme formu, katilimcilara kisa ve net
yanitlar vermelerine olanak taniyan bir yapiya sahiptir. Katilimcilarin biiytik boliimii aktif e-
spor oyuncular1 veya VR deneyimi olan bireyler oldugundan yanitlari ¢cogu zaman dogrudan,

odakli ve kisa ifadeler seklinde gerceklesmistir. Bu nedenle, igerik analizinde kullanilan
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ayrintili kodlama (coding) siireci uygulanmamais; bunun yerine soru temelli tematik analiz tercih

edilmistir.

Nitel aragtirmalarda kisa yanitlarin hakim oldugu veri setlerinde tematik analiz “daha
betimsel ve oriintli yakalayic1 bir islev” listlenmekte, kodlama zorunlu bir asama olarak
goriilmemektedir (Nowell vd. 2017). Benzer sekilde Smith ve Shinebourne (2012), 6zellikle
deneyim odakl arastirmalarda tematik yaklagimin katilimci anlatilart ¢ok kisa olsa dahi giicli

bir analitik ¢erceve saglayabildigini vurgulamaktadir.

Bu calismada da amag, VR tabanli e-spor oyunlarinin kullanicilarin iletisim bigimleri,
akis deneyimi, sosyal etkilesimleri ve duygusal tepkileri iizerindeki etkilerini ortaya koymak

oldugu i¢in, tematik analiz veri setine en uygun yontem olarak se¢ilmistir.

3.6.4. Arastirmanin Gegerlilik ve Giivenirligi

Nitel aragtirmalarda elde edilen verilerin bilimsel yapisinin korunmasi i¢in aragtirmanin
gecerlilik ve giivenilirlik Olgiitlerine 6zgii bigimde tasarlanmasina ihtiya¢c duyulmaktadir.
LeCompte ve Goetz (1982), nitel aragtirmalarda gegerlilik ve giivenilirligin “arastirmacinin
topladig1 verilerin inandiriciligini, tutarliligini ve dogrulugunu gosteren temel unsurlar”
oldugunu belirtir (s. 32). Bundan dolayr VR tabanli e-spor deneyimlerini inceleyen bu
calismada da gecerlilik ve giivenilirlik, nitel arastirmanin dogasina uygun big¢imde ele

alinmustr.

Kirk ve Miller (1986), nitel arastirmalarin nicel aragtirmalardan temel farkini soyle ifade
eder: “Nitel aragtirma, bir olgunun ne anlama geldigine yonelirken; nicel arastirma, bu olgunun
ne Olgiide var olduguna odaklanir” (akt. Yildirim ve Simsek, 2016, s. 269). Bu sebeple VR
deneyimi gibi 6znellik iceren bir olguyu anlamak i¢in nitel yontemlerin gecerlilik oOlgiitleri

tercih edilmistir.

Lincoln ve Guba (1985), nitel arastirmalarda inandiriciligi “katilimcr deneyimlerinin
olabildigince dogru ve gergege uygun yansitilmasi” olarak tanimlar. Bu ¢alismada inandiriciligt
artirmak i¢in goriisme sorulart VR tabanli e-spor deneyimini ortaya c¢ikaracak bi¢imde
tasarlanmig, katilimcilara yonlendirici olmayan acik uglu sorular yoneltilmistir. Katilimei
ifadeleri lizerinde higbir diizeltmeye yer verilmemistir. Yanitlar oldugu gibi temalarin

olusturulmasinda kullanilmistir.

Braun ve Clarke (2006), tematik analizde inandiriciligin “veriye sadik kalma ve
katilimer ifadelerini baglamindan koparmama” ile olusacagini vurgular. Bu ¢alismada da kisa
yanitlar dahi kendi baglaminda degerlendirilmis, arastirmaci yorumundan bagimsiz olarak

oOrtintiiler olusturulmustur.
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Creswell (2014), nitel aragtirmalarda aktarilabilirligin, “arastirma siirecine iliskin
ayrintili agiklamalarin, okuyucunun bulgular1 kendi baglamina uyarlayabilmesini sagladigini”
belirtir. Bu dogrultuda ¢alisma kapsami, katilimci 6zellikleri, veri toplama stireci (Google Form
yanitlar1) ve analiz agamalar1 agik bir bi¢imde sunulmustur. Bu agiklik, VR tabanli farkli oyun

veya kullanici gruplarina arastirmanin uyarlanabilmesini desteklemektedir.

Miles, Huberman ve Saldafia (2014), nitel arastirmalarda tutarliligin “arastirma
stirecinin bagtan sona izlenebilir sekilde aciklanmasiyla” saglanabilecegini ifade eder. Bu
caligmada veri toplama, veri diizenleme ve tematik analiz asamalar1 ayrintili bigcimde
belirtilmis; analizde izlenen yol baska bir arastirmaci tarafindan kolaylikla takip edilebilir

bicimde hazirlanmistir.

Ayrica veri analizinde kodlama yapilmamasi ve dogrudan tematik oOriintiilerin
kullanilmas1 acik¢a gerekgelendirilmis; bu tercih, Braun ve Clarke’in (2012) tematik analizin
“kodlamaya zorunlu bi¢imde bagli olmayan esnek bir yontem oldugu” goriisiiyle de

desteklenmistir.

Nowell ve arkadaslar1 (2017), dogrulanabilirligi “arastirma bulgularinin arastirmacinin
Onyargilarindan ¢ok veriler tarafindan sekillendirilmesi” olarak tanimlar. Bu nedenle analiz
siirecinde arastirmaci yorumlari en aza indirilmis; katilimc1 yanitlar1 kisa olsa bile temalarin
olusturulmasinda temel belirleyici unsur olmustur. Katilimei gizliligi korunmus, tiim veriler

anonim halde degerlendirilmistir.

Bu durum, VR tabanli e-spor oyuncularinin kendilerini rahat ifade etmelerini miimkiin

kilmis; dolayisiyla verilerin dogrulugunu giiglendirmistir.

3.7. Bulgular

Bu boliimde, icerik analiz asamalar izlenerek arastirmada yer alan 39 katilimci ile
yapilan gorlismelerden elde edilen bulgular sunulmaktadir. Arastirmada kullanilan 6lcek
verilerinde eksik isaretleme bulunan formlar analiz dis1 birakildigindan nicel analizler 35

katilimci lizerinden yiirtitilm{istir.

3.7.1. Katthmcilarin Demografik Verilerine Iliskin Bulgular

Arastirma kapsaminda katilimcilarin demografik 6zelliklerini belirlemek amaciyla
cinsiyet, dogum yili, medeni durum, 6grenim durumu, meslek, gelir diizeyi ve yasanilan il
degiskenlerine iliskin wveriler toplanmistir. Bu wveriler, sanal gerceklik temelli e-spor

uygulamalarina yonelik iletisim dinamikleri ve kullanict deneyimlerinin hangi sosyo-
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demografik yap1 icerisinde sekillendigini belirlemek amaciyla analiz edilmistir. Elde edilen

bulgular asagida sunulmustur.

Tablo 3. )
Katilimcilarin Demografik Verilerine Iliskin Veriler
Degisken Kategori n %
Erkek 30 85.7
Cinsiyet
Kadin 5 14.3
Bekar 20 57.1
Medeni Durum
Evli 15 42.9
Lise 1 2.9
Lisans 26 74.3
Ogrenim Durumu Yiiksek Lisans 3 8.6
Doktora 5 14.3
Diger 1 2.9
Usta Ogretici 13 38.2
Meslek Memur 8 235
Diger 13 38.3
Erzurum 10 29.4
Artvin 7 20.6
Yasanilan il Bitlis 3 8.8
Sakarya 3 8.8
Diger 11 324

Tablo 3 incelendiginde, arastirma 6rnekleminin biiyiik 6l¢iide erkek katilimcilardan
olustugu goriilmektedir. Bu durum, e-spor ve sanal gergeklik uygulamalarinin erkek kullanicilar
arasinda daha c¢ok tercih edildigini gostermektedir. Katilimcilarin énemli bir kisminin lisans
diizeyinde egitim almis bireylerden olusmasi, elde edilen verilerin teknolojik araglari etkin
kullanan ve bilingli kullanici deneyimlerini yansittigin1 desteklemektedir. Ayrica katilimcilarin
belirli meslek gruplarinda ve illerde yogunlagsmasi, sanal gergeklik temelli e-spor
uygulamalarina iligkin iletisim dinamiklerinin ve kullanicit deneyimlerinin belirli bir kullanici

profili ¢cergevesinde olusturdugunu gostermektedir.

3.7.2. Katiimcilarin E-Spor Oynama Siirelerine Iliskin Bulgular

Arastirma kapsaminda katilimcilara, ""Kag yildir e-spor oyunlari oynamaktasimz?"

sorusu yoneltilmis ve bu soruya verdikleri yanitlar dogrultusunda e-spor deneyim siireleri analiz
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edilmistir. Elde edilen veriler, katilimcilarin e-spor ile ne zamandan beri ilgilendiklerini ve bu

alandaki deneyim diizeylerini ortaya koymak amaciyla degerlendirilmistir.

Katilimecilarin e-spor oynama siireleri yillara gore gruplandirilarak asagida sunulmustur:

Tablo 4.
Katilimcilarin E-Spor Oynama Siirelerine Gore Dagilimi
Deneyim Siiresi f %
0 y1l (oynamiyorum) 1 2.8
1-3 y1l 6 16.7
4-6 y1l 4 11.1
7-10 y1l 12 333
11-15 yil 10 27.8
16 y1l ve iizeri 3 8.3
Belirsiz ifade (6rn. “Uzun zamandir™) 1 2.8
Toplam 36 100

Tablo 4’ deki veriler incelendiginde, katilimcilarin ¢gogunlugunun (%33,3) 7 ila 10 yil
arasinda e-spor oyunlari oynadigi, yani orta diizeyde bir deneyime sahip oldugu goriilmektedir.
Bunun yani sira, %27,8’1ik bir kesim 11 ila 15 y1l aras1 deneyime sahipken, %8,3’liik kiigiik bir
grup 16 yildan fazla siiredir bu alanda aktiftir.

Bu bulgu, 6rneklemde yer alan bireylerin biiylik ¢ogunlugunun e-spor kiiltiiriiyle uzun

vadeli bir iliski i¢inde oldugunu géstermektedir.

E-Spor uygulamalarini kullanmaya yeni baslayan (1-3 yil arasi deneyime sahip)
katilimcilar ise %16,7 oraniyla dikkat ¢cekmektedir. Bu grup, 6zellikle son yillarda e-spora olan
ilginin arttigini desteklemektedir. Ote yandan yalmzca bir katilimeci hi¢ e-spor oyunu

oynamadigini belirtmistir.

3.7.3. Kattlmcdarin Sanal Gergeklik Tabanl E-Spor Oyunlariyla Tanisma Zamanlarina
1liskin Bulgular

Arastirma kapsaminda, katilimcilara “Sanal gerceklik tabanh e-spor oyunlariyla ne
zaman tanmistiniz?” sorusu yoneltilmistir. Bu soruyla, sanal gergeklik (SG) teknolojisine dayali
e-spor deneyimlerinin ne kadar siiredir yasandigi, teknolojinin katilimeilar iizerindeki yayilma
stireci ve kullanicilarin bu alandaki tecriibe diizeyleri incelenmistir. Katilimeilarin verdigi

yanitlar analiz edilerek yillara gore siniflandirilmis ve asagidaki tabloda sunulmustur:
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Tablo 5.
Katitlimcilarin Sanal Gergeklik Tabanli E-Spor Oyunlariyla Tanisma Siirelerine Gore
Dagilimi

Tanisma Zamani f %

2014 2 6.5

2000’11 yillarda 1 32

Yakin zamanda 1 3.2

1 yildir 1 3.2

2 yildir 1 3.2

2 y1l dnce 1 3.2

3 yil dnce 1 3.2

5yil 1 32

10 y1l 1 32

15 yi1l 6nce 1 3.2

18 yil 1 32

1998 1 32

2004 1 32

2005 1 32

2017 1 32

2019 1 32

2020 1 32

Universitede 10 y1l dnce 1 3.2

Lisede 1 32

6 yasinda CS 1.6 ile 1 3.2

Tanigmadim / T'z'inlsamadlm / Deneyimlemedim / 5 16.1
Heniiz tanigmadim / Hayir

Belirsiz (6rn. “07, “--") 2 6.5

Toplam 31 100

Tablo 5’de veriler incelendiginde, katilimcilarin sanal gergeklik tabanli e-spor
oyunlariyla tanisma zamanlarimin oldukca farklilik goéstermesi, teknolojinin kullanicilar
tarafindan eszamanli degil, bireysel kosullara bagli olarak asamali bir bicimde benimsendigini
gostermektedir. Erken donemde (1998-2005) deneyim kazanan kullanicilar, sanal gerceklik
teknolojisini daha ¢ok teknik yenilik ve bireysel deneyim boyutuyla iliskilendirirken; son
yillarda taniganlar (6zellikle 2017 sonrasi) teknolojiyi daha ¢ok sosyal etkilesim ve ¢evrimigi

iletisim baglaminda degerlendirmektedir.
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Buna ek olarak, katilimcilarin 6nemli bir boliimii hdla VR tabanli e-spor deneyimi
yasamadigini belirtmistir. Bu durum, teknolojinin erisim, maliyet ve aligkanliklar agisindan

yayginlagsma siirecini tamamlamadigini ortaya koymaktadir.

Sonug olarak, bulgu; sanal gerceklik teknolojisinin e-spor baglaminda kullanici
deneyimini ge¢mise ve deneyim siiresine bagl olarak farklilastirdigini, bunun da iletisim
dinamiklerini (erken kullanicilar icin bireysel kesif, yeni kullanicilar i¢in sosyal paylagim)

belirleyen 6nemli bir unsur oldugunu gostermektedir.

3.7.4. Katlimcilarin Sanal Gergeklik Tabanl E-Spor Oyunlariyla Oynama Siirelerine Gore
Dagilimina Iligkin Bulgular

Arastirma kapsaminda, katilimcilara “Sanal gerc¢eklik tabanh e-spor oyunlarim kag
yildir oynamaktasiniz?” sorusu yoneltilmistir. Bu soruyla, arastirmada katilimcilarin sanal
gerceklik tabanli e-spor teknolojisine asinalik diizeyleri ve teknolojiyle olan etkilesim ge¢misi
belirlenmek istenmistir. Bu da VR tabanli e-spor deneyimlerinin kullanic1 davranisi, iletisim
bicimi ve teknolojiye yonelik tutumlar {izerindeki farklilastirici etkisini anlamak i¢in temel bir
degisken olarak kullanilmistir. Katilimcilarin verdigi yanitlar analiz edilerek asagidaki tabloda

sunulmustur:

Tablo 6.
Katilimcilarin Sanal Gergeklik Tabanli E-Spor Oyunlarini Oynama Siirelerine Gore
Dagilimi

Tamisma Zamani f %
0/ Belirsiz 5 16.1

1 yil 2 6.5

2yl 2 6.5

3yl 2 6.5

Syl 2 6.5

10 y1l 1 3.2

11 yil 2 6.5

14-15 y1l 2 6.5
20-22 yil 2 6.5
Tanmismadim / Deneyimlemedim / Hayir 5 16.1
Toplam 31 100

Tablo 6 incelendiginde, katilimcilarin sanal gerceklik tabanli e-spor oyunlariyla tanisma
siirelerinin oldukca farklilik gosterdigi goriilmektedir. Veriler, teknolojinin kullanicilar
tarafindan eszamanl degil, bireysel kosullara bagli olarak asamali bigimde benimsendigini

gostermektedir.

84



Erken donemde (6rnegin 10 yil ve iizeri 6nce) deneyim kazanan katilimcilar, sanal
gerceklik teknolojisini daha cok teknik yenilik, merak ve bireysel deneyim boyutuyla
iligkilendirmektedir. Buna karsilik son yillarda (1-3 yil) tanisan kullanicilar ise teknolojiyi daha

cok sosyal etkilesim, rekabet ve ¢evrimici paylagim baglaminda degerlendirmektedir.

Buna ek olarak, katilimcilarin 6nemli bir boliimii hala VR tabanli e-spor oyunlarini
deneyimlemedigini veya oynamadigini belirtmistir. Bu durum, teknolojinin erigim siirliliklari,
ekipman maliyetleri ve aligkanliklar agisindan yayginlagsma siirecini tam olarak

gelistiremedigini gostermektedir.

Sonug olarak, bulgu; sanal gerceklik tabanli e-spor deneyiminin kullanicilarin tanigsma
stiresi ve gegmis deneyimlerine bagli olarak farklilagtigini, bunun da iletisim ve etkilesim
dinamiklerini (erken kullanicilar i¢in bireysel kesif, yeni kullanicilar i¢in sosyal paylagim)

sekillendiren 6nemli bir unsur olabilecegini ortaya koymaktadir.

3.7.5. Katthmcilarin Oynadiklar Dijital Spor Oyunlarina Gore Dagilinina Iliskin Bulgular

Arastirmada katilimcilara “Dijital spor oyunlarindan hangisini oynamaktasimz?
(Birden fazla segenek isaretleyebilirsiniz)” sorusu yoneltilmistir. Bu soruyla amaglanan,
katilimcilarin hangi dijital spor oyunlariyla daha fazla etkilesimde oldugunu ve popiiler oyun

tiirlerinin dagilimin1 ortaya koymak hedeflenmistir.

Irlgzzifnz'llarm Oynadiklar: Dijital Spor Oyunlarina Gore Dagilimi
Oyun Ad1 f %
FIFA 12 38.7
PES 9 29.0
NBA 2K 4 12.9
Rocket League 3 9.7
LOL (League of Legends) 2 6.5
Madden NFL 1 32
Diger 1 3.2
Toplam 31 100

Tablo 7 incelendiginde, katilimcilarin biiylik ¢ogunlugunun FIFA (%38,7) ve PES
(%29,0) gibi futbol temal dijital spor oyunlarint tercih ettigi goriilmektedir. Bu durum, futbolun

Tiirkiye’deki yliksek popiilerliginin dijital oyun alanina da yansidigini géstermektedir.
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Buna karsilik, NBA 2K (%12,9) ve Rocket League (%9,7) gibi alternatif spor
oyunlarinin  daha smurlt  bir oyuncu kitlesine sahip oldugu anlasilmaktadir.

LOL (League of Legends) gibi e-spor tiirleri ise daha az oranda tercih edilmistir.

Sonug olarak, katilimcilarin tercihleri, dijital spor oyunlarinda takim rekabetine ve
futbol temal1 deneyimlere yonelme egilimini daha fazla ortaya koymaktadir. Bu bulgu, dijital
spor oyunlarinin sosyal rekabet, takim dayanismasi ve gercek spor deneyiminin sanal ortamda

kullanicilarin yasama motivasyonlariyla iliskili olabilecegini gostermektedir.

3.7.6. Katithmcilarin Oynadiklart Dijital Spor Oyunlarina Gére Dagilimina Iliskin Bulgular.

Katilimcilara “Dijital spor oyunlarmmi ne sikhikla oynamaktasimiz?” sorusu
yoneltilmistir. Bu soruyla arastirmada, katilimcilarin dijital spor oyunlarina ne kadar siklikla
dahil olduklar1 saptanmak istenmistir. Bu, katilimcilarin dijital spor katilim diizeyi, oyun
aligkanliklar1 ve sanal spor kiiltiiriiyle biitiinlesme derecesi hakkinda ¢ikarimda bulunmamiza

firsat tantyacaktir.

Irlgzzifrfczllarm Oynadiklar: Dijital Spor Oyunlarint Oynama Sikliklarina Gore Dagilinmi
Oynama Sikhg f %
Her giin 3 9.7
Iki giinde bir 6 19.4
Haftada bir 10 32.3
Ayda bir 7 22.6
Nadiren / Cok seyrek 3 9.7
Oynamiyorum 2 6.5
Toplam 31 100

Tablo 8 incelendiginde, katilimcilarin dijital spor oyunlarin1 oynama sikliklarinin
genellikle haftada bir veya iki giinde bir diizeyinde yogunlastigi goriilmektedir.
Bu bulgu, katilimcilarin dijital spor oyunlarini diizenli ancak profesyonel diizeyde olmayan bir

siklikta oynadiklarini gostermektedir.

Daha seyrek oynayan (%22,6 ayda bir; %9,7 nadiren) kullanicilar, oyunlar1 daha ¢ok
bos zaman eglencesi veya sosyal aktivite olarak gormektedir.
Buna karsilik her giin veya iki glinde bir oynayan katilimeilar (%29,1), dijital spor oyunlarini

giinliik yasam rutininin bir parcasi haline getirmistir.
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Bu durum, e-spor Kkiiltliriiniin bireyler arasinda farkli katilm diizeylerinde
benimsendigini, oyun oynama sikliginin da motivasyonel cesitliligi (rekabet, sosyallesme,

eglence vb.) yansittigini géstermektedir.

3.7.7. Katltmcilarin Oynadiklar: Dijital Spor Oyunlarini Oynamaya Tesvik Eden Unsurlara
Iliskin Bulgular

Katilimcilara “Sizi ilk olarak dijital oyunlarim1 oynamaya tesvik eden neydi?”
sorusu yoneltilmistir. Bu soruyla aragtirmada, katilimcilarin dijital spor oyunlarina
yonelmesinde etkili olan kisisel, psikolojik ve duygusal motivasyonlari belirlemek
amaglanmistir. Diger bir yandan bu soru pazarlama, oyun tasarimi veya e-spor organizasyonu
alaninda calisanlar i¢in, hedef kitlenin tercihlerini anlamak ve buna yonelik strateji gelistirmek
acisindan degerlidir.
Tablo 9.

Katilimcilarin Oynadiklar: Dijital Spor Oyunlarini Oynamaya Tesvik Eden Unsurlarin
Dagilimi

Tema / Kategori Yamt Sayisi Ornek ifadeler

Arkadagslar, arkadas ¢evresi, arkadas ortami,

Atkadas Eikisi / SRl Cevig = arkadaslarin oynadigini gérmem vs.
Rekabet / Basari istegi 9 Rekabet, fekabetgl ortam, basari hissi, seviye
yiikseltme, arenada olmak vs.
Sosyal Medya ve Gorsel igerik 4 Sosyal medya pgv}.llasn.nlarl, video kesitleri,
izledigim videolar vs.
Bireysel flgi ve Merak 4 Bllglsgyara olan merakim, ilgim, bf)S zaman,
keyif almak, oyun oynamanin eglencesi
Oyun Ozellikleri / Mekanikler 3 Oynama tarz1 giizel, Pugb, seviye yiikseltme

[\

Cevresel Etkenler / Altyap: Cocuklukta internet kafe, cevre

En baskin tema, "Arkadas etkisi", toplam 12 katilimci tarafindan farkli sekillerde
belirtilmis. Bu, e-spor oyunlarina baslama siirecinde sosyal etkilesimin belirleyici oldugunu
gosteriyor. Ikinci sirada "rekabet / basari” motivasyonu yer aliyor. Bu, oyunlarm sundugu
yarigmaci yapinin ve kisisel gelisim hissinin giiclii bir etken oldugunu ortaya koyuyor. Sosyal
medya ve gorsel igerikler de bireylerin e-spora yonelmesinde dikkat ¢ekici bir faktor. Bu,
medya etkisinin yadsinamaz oldugunu gosteriyor. Kisisel ilgi ve eglence arayisi, daha igsel ve

bireysel motivasyon kaynaklar1 arasinda yer almakta.

Bu veriler, e-spora yonelimi etkileyen faktorlerin ¢ogunlukla sosyal ¢evre ve rekabet
motivasyonlar1 etrafinda yogunlastigini ortaya koymaktadir. Sosyal medya ve oyun igi

deneyimler ise bu stireci pekistirici nitelikte gilicte olabilmektedir.
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3.7.8. Katthmcilarin Sanal Ortama Ne Kadar Siirede Uyum Sagladiklarina Tliskin Bulgular

Katilimcilara “Sanal ortama ne kadar siirede uyum sagladimz? Sizce neden?”
sorusu yoneltilmistir. Bu soruyla arastirmada, katilimcilarin dijital oyunlari tercih etmelerinde
etkili olan kisisel, psikolojik ve duygusal motivasyonlarin belirlenmesi amaglanmistir. Ayni
zamanda bu veriler; pazarlama, oyun tasarimi ve e-spor organizasyonu gibi alanlarda ¢alisan
profesyonel kitlelerin, hedef kitleye iliskin egilimleri ve tercihleri analiz ederek etkili stratejiler

gelistirmelerine katki sunabilir.

Tablo 10.
Katithmcuarin Dijital Oyunlara Yonelme Nedenlerine Iligkin Bulgular

Tema / Kategori Yanit Sayisi Ornek ifadeler

“Arkadaglarim oynuyordu”, “Arkadas

Arkadas Etkisi / Sosyal Cevre 12 ortam1”, “Cevremdeki herkes oynuyordu”
o TRyl Orinds sy
Sosyal Medya ve Gorsel Icerik 4 "IZIecggg&?ﬁiﬁfﬂﬁf&;ﬂ;’(;ig}}Tube
Bl i e ik of Sl it Orn oy
Oyun Oellkleri / Mkanikler ; srydr™. “Kaakier sarimlan ins skt
Cevresel Etkenler / Altyaps ) “Cocukken internet kafeye giderdim”, “Evde

bilgisayar vardi”

Arastirma bulgularina gore, dijital oyunlara yonelmede en baskin motivasyon
kaynaginin arkadas etkisi ve sosyal ¢evre oldugu goriilebilmektedir. Katilimcilarin biiyiik bir
cogunlugu, dijital oyunlarla ilk temaslarinin arkadas gruplar1 araciligiyla basladigim
belirtmistir. Bu husus, bireylerin oyun oynama davranislarinin sosyal baglamdan bagimsiz
diisiiniilemeyecegini ortaya koymaktadir. Rekabet arzusu ve bireysel merak ise sosyal
etkilesimden sonra en sik dile getirilen diger motivasyon kaynaklar1 olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Bununla birlikte, pazarlama ve oyun tasarimi agisindan 6nemli bir diger bulgu, dijital igerik
iireticilerinin (6rnegin YouTuber’lar ve Twitch yayincilari) katilimcilar tizerindeki etkisinin
kayda deger diizeyde olmasidir. Bu tiir i¢eriklerin, 6zellikle geng kullanicilar iizerinde oyunlara

yonelik ilgi ve katilimi artirict bir rol oynadigi anlagilmaktadir.

88



3.7.9. Katiimcilarin Sosyal Cevresinde E-Spor Oyunu Oynayan Bireylerin Bulunma
Durumu

Katilimcilara “E-Spor oyunu oynayan tanmidiklariniz var mi?” sorusu yoneltilmistir.
Bu soruyla arastirmada, katilimcilarin e-spor ile olan dolayli iliskilerini ve sosyal ¢evrelerinde
e-sporun yayginlik diizeyini belirlemek amac¢lanmistir. Katilimcilarin g¢evrelerinde e-spor
oyunu oynayan bireylerin varligi, e-sporun toplumsal goriiniirliigiinii ya da farkindaligin1 ve
birey iizerindeki potansiyel etkisini anlamak agisindan degerlidir. Ayn1 zamanda bu soru, e-
sporun bireysel degil sosyal bir pratik olarak toplum ya da birey agisindan ne o6lgiide
benimsendigini ve bireylerin bu ortama yoneliminde arkadas, aile veya yakin ¢evre gibi dissal
faktorlerin roliinii ortaya koymakta hedeflenmektedir. Bu bilgiler, e-sporun toplumsal
yayilimini analiz etmek ve oyun Kkiiltiirliniin sosyal baglamda nasil sekillendigini anlamak

acisindan 6nem tagimaktadir.

Katilimcilarin E-spor Oyuncusu Tamdiklar ile Ilgili Yanitlarin Tematik Siniflandirmasi ve

Dagilimi
Tema / Kategori Yanit Sayisi Ornek ifadeler
Evet / Var (dogrudan cevap) 21 “Var”, “Evet”, “Var arkadaslarim”, “Evet var”
Aciklamali / Belirli kisilerle 7 aflff(far;nn’q(zz Xfi;da s\gﬁ; ‘llgsglzgr‘llugﬁ"
Stipheli / Belirsiz ifadeler 1 “Vardir ama bilmiyorum”
Hayir 2 “Hayir”
Yanit Tiiri Frekans (f) Yiizde (%)
Var / Evet (her tiirlii) 28 %90.3
Hayir 2 %6.5
Belirsiz (emin degil) 1 %3.2
Toplam 31 %100

Arastirma analizlerine gore, katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugu (%90,3) cevresinde e-
spor oyunu oynayan tanidiklar1 oldugunu ifade etmistir. “Arkadas ¢evresi”, “kardes”, “yegen”,
“ev arkadas1” gibi ifadeler, e-sporun sosyal ¢evrede yaygin bir pratik haline geldigini
gostermektedir. “Hayir” yanit1 veren katilimeilarin orani oldukga diisiiktiir (%6,5), bu da e-
sporun artik Ozellikle gen¢ nesilde yaygin bir sosyal gerceklik haline geldigi diislincesini
destekleyecek nitelikte olabilmektedir. “Vardir ama bilmiyorum” gibi belirsiz ifadeler, e-
sporun bazen goriiniir olmayan bir etkinlik olarak algilandigini da gostermektedir. Yani birey

farkinda olmasa da ¢evresindeki kisiler e-sporla mesgul olabilmektedir.
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3.7.10. Katithmcilarin E-Spor Oyunu Gruplarina Dahil Olma Durumlarina Iliskin Bulgular

Katilimcilara “E-spor oyunu gruplarina dahil misiniz? Dahilseniz hangileri?
Degilseniz neden?” sorusu yoneltilmistir. Bu sorunun temel amaci, katilimcilarin e-spor
topluluklarina katilim durumlarin1 ve katilim motivasyonlarini tespit edebilmektir. Arastirma
genelinde, e-sporun bireysel bir etkinlik olmanin Gtesinde sosyal bir fenomen olarak nasil
orgiitlendigi, oyuncularin hangi sosyal ¢evrelerde daha ¢ok yer aldig1 ve bu sosyal baglamlarin
oyuncularin deneyimleri iizerindeki ne gibi etkiler olusturdugunu incelemektir. Bu veriler, e-
spor organizasyonlari, pazarlama stratejileri ve oyun tasarimi agisindan hedef kitleyle etkilesim
kurma yontemlerini nasil gelistirebilecegi agisindan kilavuz nitelikte olabilir.

Tablo 11.
Katilimcilarin E-spor Oyunu Gruplarina Dahil Olma Durumu

Yanit Sayis1  Yiizde

Kategori Ornek ifadeler
3 Q) (%)
. o . “Valorant Tiirkiye, TESFED, GSB
0 o b b
Dahilim (Cesitli gruplar/kuliipler) 12 %38.7 Espor”, “Universite kuliibi”
Dabhil Degilim- Zaman Sorunu 7 %22.6 “Vaktim yok”, “Zaman ayiramiyorum”
Dahil Degilim- ilgi Alan1 o “Oynadiklari oyunlar ilgi alanim degil”,
F 3 %9.7 . : »
Farklilig Daha sakin oyunlar
A “Yalmz oynuyorum”, “Az insan ¢ok
V)
Yalniz Oynama / Grup llgisizligi 4 %12.9 mutluluk”
Dogrudan Red (Dahil Degilim) 5 %16.1 “Degilim”, “Hayir”
Toplam 31 %100

Katilimcilarin yaklasik %39°u cesitli e-spor gruplarina ya da kuliiplerine dahil oldugunu
belirtmistir. Universite kuliipleri, bdlgesel ve online gruplar en ¢ok adi gecen topluluklar
arasinda yer almaktadir. Yaklasik %23’{ ise zaman kisitlig1, yogunluk veya vakit ayiramama

gibi sebeplerle gruplara dahil olmadigini ifade etmistir.

Bu, zaman yonetimi ve baglhlik gibi faktorlerin grup tiyeliginde énemli bir engel oldugunu
gostermektedir. Tlgi alan1 farklilig1 (%9,7) ve yalniz oynama tercihi (%12,9) de grup katilimini
siirlandiran diger motivasyonlar olarak ortaya ¢ikmistir. Dogrudan gruplara dahil olmadigini
sOyleyenlerin orani ise %16 civarindadir; bu katilimcilar genel olarak grup veya kuliip iiyeligini
tercih etmeyebilirler. Bazi katilimcilar ise hem dahil olduklar1 gruplari belirtmis hem de zaman
zaman e-sporu biraktiklarini ifade etmistir, bu durumda baglilikta dalgalanma olabilecegini

gostermektedir.
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3.7.11. Katiimcilarin E-Spor Oyunu Bireysel/Takim Oyunlart Durumlarina Iliskin Bulgular

Katilimcilara “Bireysel mi yoksa takim oyunlar1 m1 oynamay tercih ediyorsunuz?”
sorusu yoneltilmistir. Bu sorunun arastirma kapsaminda sorulmasindaki amag, katilimcilarin
oyun oynama pratiklerini tercih ettikleri oyun tipi tizerinden anlamaktir. E-spor ortami, bireysel
ve takim temelli oyunlar arasinda farkli sosyal dinamiklere, etkilesim modellerine ve oyun i¢i
stratejilere niteliktedir. Katilimcilarin bireysel mi yoksa takim oyunlarint mui tercih ettigi,
onlarin sosyal etkilesim diizeyi, iletisim becerileri, oyun motivasyonlar1 ve grup baglilig gibi
cesitli degiskenler hakkinda ¢ikarim yapilmasini miimkiin kilabilir.

Tablo 12.
Katilimcilarin Oyun Tercih Tiirlerine (Bireysel/Takim) Gore Tematik Dagilimi

Yamt Sayis1  Yiizde

Tercih Tiirii Ornek Ifadeler
® (%)

Bireysel 10 %32 3 Blre’}:sil ; Bireysel ama takim da .
oynarim”, “Bireysel olarak takim oyunu

Takim Oyunlar 13 94419 Takim”, “Takim oyunlarl . Tak,}rn

oyununa yatkin bir oyuncuyum
o . “Ikisini de tercih ederim”, “Her ikisi de”
0, H s
Her ikisi / Duruma gore d 7022.6 “Stireklilik arz etmeyen takimlar”
Belirsiz / Anlam belirsizligi 1 %3.2 Bireysel olmuyor” (anlam agisindan
muglak)
Toplam 31 %100

Katilimeilarin %41,9’u takim oyunlari tercih ettigini belirtmis; bu durum, e-sporun
sosyallesmeye dayali yapisini ve oyuncular arasindaki is birligi ihtiyacin1 desteklemektedir.
%32,3’liik bir kesim ise bireysel oyunlar1 tercih ettigini sdylemistir. Bu oran, kisisel kontrol,
strateji kurma Ozgiirliigii veya sosyal etkilesimden uzak kalma iste§i gibi bireysel
motivasyonlar1 gosterebilir. Yaklasik %23’liik bir grup, tercihini net bir sekilde ayirmamakta
ve her iki tiirli de duruma gore oynadigini ifade etmektedir. Bu, oyun deneyiminin esnek ve
baglama bagli oldugunu gosterir. Genel olarak bakildiginda, takim oyunlarina yonelim, bireysel
tercihlere gore biraz daha fazladir. Bu durum, e-sporun giderek daha topluluk temelli bir
etkinlige doniistiiglini ve oyuncularin sosyal baghliga daha fazla 6nem verdigi kanaati

olusturabilmektedir.

3.7.12. Katthmcilarin E-Spor Oyunlarinda Gegirilen Siirelerine Iliskin Bulgular

Katilimcilara “E-spor oyunlarinda zamanin nasil gectigini fark etmediginiz,
saatlerce oyun oynadiginiz oluyor mu? Sizce bunun nedeni nedir?” sorusu sorulmustur. Bu

sorunun arastirma kapsaminda sorulmasindaki amag, e-spor oyuncularmin oyun oynama
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siirecinde zaman algilarinin nasil etkilendigini ve uzun siireli oyun oynamay1 miimkiin kilan
psikolojik ve motivasyonel nedenleri ortaya ¢ikarmaktir. Ozellikle, oyuncularin zamanin
akigin1 fark etmemelerinin altinda yatan nedenlerin (6rnegin, oyun i¢i heyecan, odaklanma
diizeyi, bagimlilik, sosyal etkilesim gibi) arastirilmasi hedeflenmektedir. Bu sayede, e-spor
ortaminda oyun siiresi ve oyuncu davranislarina etki eden dinamikler daha iyi anlagilabilir.
Tablo 13.

Katnlimcdarin “E-spor” Oyunlarinda Zamanin Nasu Gegtigini Fark Etmedikleri
Durumlara Iliskin Nedenlere Gore Tematik Dagilimi

Yanit Sayis1 Yiizde

Tema/Kategori Ornek ifadeler
8 ® (%)
Zaman Algisinin Kaybolmasi 13 %26.5 Zaman su glvbl gk1yor ’ Zamﬁ?m
nasil gectigini anlamiyorum
Heyecan ve Eglence 10 %20.4 Heyecan VC}:I(E} % zeyk al’a,lrak
oynamak”, “eglenirken
Bagimlilik ve Odaklanma 7 %14.3 “Bagimlilik yapryor”, “asir1
g . odaklanma”, “kendini kaptirmak”
o “Arkadaslarla devam etmek”
0 s
Sosyal B RS 3 %6.1 “beraber bir seyler bagarmak”
Rekabet ve Kazanma Hirsi 5 %10.2 Kaza‘l‘]n}a}/a hurs”, “siirekli re}fabet ’
boliim tamamlanmiyor
.. . “Gergekei ve akict oyunlar”, “takim
0 )
Oyunlarin Gergekgilik ve Akiciligi 6 %12.2 taktikleri”, “oyun aki!”
Yas Faktorii 1 9%42.0 Yas ilerledikce oyurilardan zevk
almamak
ce “Bilingli oynuyorum”, “olmuyor”
o b B
Bilingli Oynama / Kontrol 3 %06.1 “kontrol bende”
Fiziksel Rahatsizlik Olmamasi 1 %2.0 Fiziksel yorulmadz’i,n saatlerce
oynamak
Toplam 49 %100

Katilimeilarin biiyiik cogunlugu, e-spor oyunlart oynarken zamanin nasil gectigini fark
etmediklerini ifade etmistir. Yanitlar incelendiginde, bu durumun nedenleri arasinda en yiiksek
oranla zaman algisinin kaybolmasi (%26,5) ve eglence/heyecan faktorii (%20,4) One
cikmaktadir. Bu bulgu, e-spor oyunlarinin oyuncularda “akis” (flow) deneyimi yarattigini ve
yiiksek diizeyde dikkat ile haz duygusunun zaman algisini zayiflattigini gostermektedir.
Katilimeilarin %14,3°1, zamanin fark edilmemesini bagimlilik ve yogun odaklanma ile
iligkilendirmistir. %12,2’si bu durumu oyunlarin gergek¢i ve akici yapisiyla, %10,2°si ise
rekabet ve kazanma hirsiyla agiklamistir. Daha kii¢iik bir kesim, %6,1 oraninda, sosyal

etkilesim ve takim bagliliginin oyunda gegirilen siireyi uzattigini belirtmistir. Bunun yani sira,
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yine %6,1°lik bir grup, “bilingli oynama” ve “zaman kontrolii” vurgusuyla oyun siiresi lizerinde
0z denetim sahibi olduklarini ifade etmistir. Son olarak, katilimcilarin kiigiik bir boliimii (%2)
yasin ilerlemesiyle oyunlardan alinan zevkin azaldigini veya fiziksel yorgunluk hissedilmedigi

i¢cin oyunlarin uzun siire devam ettigini belirtmistir.

Genel olarak, bulgular e-spor ortaminda zamanin fark edilmemesinin psikolojik, bilissel
ve sosyal birgok faktdriin bir araya gelmesiyle olustugunu gostermektedir. Ozellikle akis
deneyimi, eglence, rekabet ve sosyal baglilik unsurlar1 6ne ¢ikmakta; bu da e-sporun yalnizca
bir rekabet alan1 degil, ayn1 zamanda odaklanma, motivasyon ve sosyal etkilesim boyutlarini

igeren ¢ok yonlii bir dijital deneyim oldugunu ortaya koymaktadir.

3.7.13. Katihmclarin E-Spor Oyunlarinda Ger¢cek Yasamdan Kopma Hissine Iliskin
Bulgular

Arastirma dahilinde katilimcilara “E-spor oyunu oynarken gercek yasamdan
kopmus gibi hissediyor musunuz? Sizce bunun nedeni nedir?” sorusu sorulmustur. Bu
sorunun yoneltilmesindeki esas, e-spor oyuncularinin oyun oynama siirecinde gercek yasamla
olan psikolojik, bilissel ve duygusal iliskilerini incelemektir. Ozellikle, katilimcilarin oyun
sirasinda gergeklik algisinda degisim, sanal diinyaya yoOnelim, yogun odaklanma (akis
deneyimi) ve gerceklikten kacgis gibi durumlari nasil deneyimlediklerini anlamak

hedeflenmektedir.

Bu soru araciligiyla, e-sporun oyuncular iizerinde yalnizca bilissel bir etkinlik degil,
ayn1 zamanda psikolojik bir kacis alani, kimliksel yeniden inga mekani veya sosyal etkilesim
ortam1 olarak islev goriip gormedigi arastirllmaktadir. Boylece, e-sporun bireylerin gercek
diinya ile sanal diinya arasindaki dengeyi nasil kurduklarina ve bu dengenin oyun
motivasyonlar1 lizerindeki etkisine dair ¢ikarimlar yapilmasi hedeflenmektedir.

Tablo 14.

Katilimcilarin E-spor Oyunlarinda Ger¢ek Yasamdan Kopma Hissine Iliskin Tematik
Dagilimi

Tema / Kategori Yam:g S Yiizde (%) Ornek ifadeler

“Kendimizi sanal diinyaya ait hissediyoruz”,

Gergeklikten Kopma ve N “Bagka bir diinyaya adim atiyorsunuz”,

< 10 %30.3 « . o e o
Sanal Diinyaya Dalis Sanal diinyaya gosterdigimiz ayr bir 6zen
var”
“Cok odaklandigim i¢in oluyor”, “Oyun
Yogun Odaklanma / Akis 3 0424, oynarken sadece oyuna odaklanmak”,
0 .

Deneyimi “Kendimi sevdigim bir seye odaklamak beni
gercek diinyadan kopariyor”
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Tablo 15 (Devami)

“Zaman kavramini kaybetme”, “Oyunlarin

Zaman Algisinin 4 %12.1 gercekei atmosferi sebebiyle”, “Oynarken

Kaybolmasi e o
zamanin nasil gectigini anlamiyorum
Gergeklikten Kacis ve Insan baz”erl gergekleri unutmak.lgm oyun
. .. 4 %12.1 oynuyor”, “Abartinca ger¢ekeilik algim
Psikolojik Rahatlama » »
kayboluyor”, “Oynamak rahatlatiyor
Sosyal Etkilesim Hissetmiyorum ciinkii insanlarla iletisim

4 %12.1 halindeyim”, “Takim oyunlarinda etkilesim

Nedeniyle Kopmama .
y p var”, “Sanal ama sosyal bir ortam”

Bagimlilik ve Asir1 Vakit “Cok vakit harciyorum”, “Abartinca kopmus

o
Harcama 2 706.1 gibi oluyorum”
Kopma Hissetmeyenler 1 %3.1 Hlssetmlyor‘urn i .Haylr, ’l’<0p mus gibi
hissetmiyorum
Toplam 33 %100

Katilimcilarin biiyiik bolimi (%30,3), e-spor oynarken gercek diinyadan kopma ve
sanal ortama dahil olma hissi yasadiklarini ifade etmistir. Bu durum, e-sporun yalnizca bir
eglence etkinligi degil, ayn1 zamanda bireyin psikolojik olarak farkli bir gerceklige gecis yaptigi
bir alan olarak islev gordiigiinii gostermektedir. Katilimcilarin %24,2°si bu hissi yogun
odaklanma ve “akis (flow) deneyimi” ile iligkilendirmis; bu baglamda oyun siiresince dikkat ve

biligsel katilimin artmasiyla dis diinyadan kopmanin dogal bir sonu¢ oldugunu belirtmistir.

Diger yandan, %12,1 oranindaki katilimcilar zaman algisinin kaybolmasi ve oyunlarin
gercekci atmosferi nedeniyle bu hissin ortaya ¢iktigint vurgulamigtir. Benzer sekilde, %12,1°lik
bir kesim ger¢eklikten kacis ve rahatlama ihtiyaci iizerinden agiklama yapmistir; bu da

oyunlarin stresle bas etmede bir kagis mekanizmasi islevi gordiigline isaret etmektedir.

Ote yandan, %12,1 oranindaki katilimci “kopma hissetmiyorum g¢iinkii sosyal etkilesim
icindeyim” ifadesiyle oyun deneyiminin sosyal boyutunu 6ne ¢ikarmistir. Bu bulgu, e-sporun
baz1 oyuncular i¢in izolasyon degil, aksine bag kurma ve iletisim kurma ortami olusturdugunu

gostermektedir.

Sonug olarak, veriler e-sporun bireyler lizerinde iki yonlii bir etki yarattigini ortaya
koymaktadir: bir yandan yogun odaklanma ve sanal diinyaya dalis yoluyla gerceklikten kopus
yasanirken, diger yandan sosyal bag ve etkilesim sayesinde bu kopusun sinirlandig

goriilmektedir.
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3.7.14. Katthmcilarin E-Spor Oyunlarinda Cekici Bulduklart Unsurlara Iliskin Bulgular

Katilimcilara aragtirma dahilinde yoneltilen “E-spor oyunlarinda size cekici gelen
unsurlar nelerdir?” sorusuna verilen yanitlar dogrultusunda elde edilen yanitlar hem nitel hem
de nicel igerik analiziyle degerlendirilmistir. Katilimc1 ifadeleri, tematik olarak
analizlendiginde yedi ana kategori altinda toplanmistir. Bu temalar ve her birine iliskin frekans

ile ylizde dagilimlar1 Table 16’de sunulmaktadir.

Tablo 15.
Katithmcuarin E-spor Oyunlarinda Cekici Bulduklart Unsurlara Iliskin Tematik Dagilimi

Frekans Yiizde

Tema / Kategori Nitel Aciklama (Icerik ve Ornekler) (n) (%)
(1]

Oyuncular i¢in en gii¢lii motivasyon
unsurudur. Kazanma, yenme hirsi, basari
1. Rekabet ve Basar1 Arzusu elde etme, saygi kazanma ve sohret duygusu 15 50%
one ¢ikmaktadir. “Yenme hirst”, “Rekabet
ortami”, “‘San sohret para basart”

Oyunlarin sundugu eglence, heyecan, keyif
alma ve giizel vakit gecirme unsurlar
2. Eglence ve Keyif Alma siklikla belirtilmistir. Baz1 oyuncular i¢in 10 33%
dinlenme aracidir. “Giizel vakit gecirmek”,
“Eglence”, “Dinlendiriyor”

Takim i¢i iletisim, arkadaslarla oynama,
sohbet etme ve sosyallesme firsatlari
oyunlar1 cazip hale getirmektedir. “Takim 6 20%
sohbeti ve eglence”, “Sosyallesme”,
“Arkadaslarla vakit gegirmek”

3. Sosyallesme ve Takim
Deneyimi

Gergege yakin grafikler, iyi tasarimlar,
oynanig bi¢imi ve dinamik aksiyon yapisi
4. Gorsel ve Teknik Ozellikler ¢ekici unsurlar arasinda sayilmaistir. 5 17%

“Grafikler ve oynanis bigimi”’, “Gergege
yakin olmast”

Oyunlardan para kazanma, 6diil elde etme
veya oyun i¢i “skin” gibi kazanimlar bazi
katilimeilar i¢in motive edici bulunmustur. 3 10%
“Para kazanmak”, “Oyun icerisinde
alinabilen skinler”

5. Maddi ve Odiil Temelli
Motivasyon

E-spor oyunlarinin taktiksel savaslar, takim
koordinasyonu ve stratejik diisiinme
6. Stratejik ve Zihinsel Uyarim gerektirmesi bazi oyuncular i¢in ¢ekicidir. 3 10%
“Taktiksel savag”, “Takim oyunu
mekanikleri”

Gergek hayatta gergeklestirilemeyen
deneyimleri yasama, diisiinmemeyi saglama
7. Gergeklikten Kacis ve ve dinlenme yoniiyle oyunlar ¢ekici
Duygusal Rahatlama bulunmustur. “Gergeklestiremedigin seyleri
oynamak giizel”, “Diisiinmeme olanak
saglamast”

13%
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Tablo 16 incelendiginde, rekabet ve basari arzusu (%50) temasinin katilimcilar arasinda
en baskin motivasyon oldugu goriilmektedir. Katilimcilar, e-spor oyunlarmi kazanma,
rakiplerini yenme ve basar1 elde etme duygulariyla igsellestirebilmistir. Bu durum, e-sporun
yalniz eglence degil, ayn1 zamanda kisisel tatmin ve statii araci olarak algilandigini
gosterebilmektedir. Ikinci diizeyde &ne ¢ikan tema eglence ve keyif alma (%33) olmustur.
Katilimcilar, oyunlarin sundugu heyecan, macera ve keyif alma duygusunu siklikla ifade etmis;

bazilar1 oyunlar1 giinliik streslerden uzaklagsma ve dinlenme araci olarak tanimlamaistir.

Sosyallesme ve takim deneyimi (%20) temasi, e-spor oyunlarinin bireyleri ¢evrim ici
topluluklarda bir araya getiren sosyal yoniine isaret etmektedir. Katilimcilar, 6zellikle takim igi
iletisim ve arkadaslarla oyun oynamanin motivasyonlarini artirdigini belirtmistir. Gorsel ve
teknik 6zellikler (%17) temasinda, oyunlarin grafik kalitesi, gercekgilik diizeyi ve akici oynanig
yapist Oon plana ¢ikmistir. Bu bulgu, e-spor oyunlarinin teknik ve estetik unsurlarinin da
oyuncularin ilgisini ¢ektigini ortaya koymaktadir. Maddi ve ddiil temelli motivasyon (%10)
temasi, para kazanma, oyun i¢i odiiller ve “skin” gibi unsurlarla ilgilidir. Bu tiir motivasyonlar
diger temalara kiyasla daha az siklikla dile getirilmistir. Stratejik ve zihinsel uyarim (%10),
oyuncularin taktik gelistirme, hizli diisiinme ve ekip koordinasyonu gibi zihinsel siireclerden
keyif aldiklarin1 gostermektedir. Son olarak, gergeklikten kagis ve duygusal rahatlama (%13)
temasi, oyunlarin bazi katilimcilar igin bir tiir psikolojik kacis veya rahatlama aract oldugunu
gostermektedir. Katilimcilar, e-spor oyunlari araciligiyla ger¢ek hayatta yasayamadiklari

deneyimleri sanal ortamda yasayabildiklerini ifade etmistir.

Elde edilen bulgular, e-sporun katilimcilar i¢in yalnizca bir eglence bi¢cimi degil, ayn
zamanda rekabet, basari, sosyallesme, stratejik diistinme ve psikolojik rahatlama gibi ¢ok
boyutlu bir deneyim alani sundugunu ortaya koymaktadir.
Bu ¢ok yonlii motivasyon yapisi, e-sporun bireylerin hem bilissel hem de duygusal ihtiyaglarini

karsiladigini gostermektedir.

3.7.15. Katthmcilarin E-Spor Oyunlarina Dahil Olabilme Unsurlarina Iliskin Bulgular

Katilimcilara arastirma dahilinde yoneltilen “E-spor oyunlarina dahil olabiliyor
musunuz?” sorusu yoneltilmistir. Bu sorunun amact oyuncularin oyun deneyimlerindeki
gerceklik duygularinin nasil degistigini, oyuna ne kadar yogun sekilde odaklandiklarini ve
oyunlar1 giinliik yasamdan kacis araci olarak kullanip kullanmadiklarin1 anlamak amaciyla

sorulmustur.
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Tablo 16.
Katithmcuarin E-spor Oyunlarina Dahil Olabilme Durumlarina Iliskin Tematik Dagilimi

Tema / Kategori Nitel Aciklama (Icerik ve Ornekler) Frekans Yiizde

(n) (%)
Katilimeilarin ¢ogu, oyunlara tamamen dahil
1. Oyuna Tam  olduklarini, kendilerini oyun diinyasinin bir pargasi 71 70%
Dahil Olma (Evet) gibi hissettiklerini belirtmistir. “Evet hissediyorum”, ’
“Kesinlikle”, “Elbette”
s Bazi katilimcilar, oyunlara belirli 6l¢iide dahil
2. Kismen Dahil olduklarin ifade etmistir. “Kismen”, “Cok degil”, 4 13%
Olma “« 5117
Pek degil
3. Dahil
Hissedememe Az sayida keAlt1'11mc1, oyuna duygusal. V.eya“sosyal” 5 79
olarak tam dahil olamadigim belirtmistir. “Hayir
(Hayr)
4. Kararsiz / Bazi katilimcilar, oyuna dahil olup olmadiklarindan 3 10%
99 ¢¢ 9 (Y

Belirsiz ifade  emin olmadiklarini ifade etmistir. “Bilmiyorum”,

Tablo 16 incelendiginde, katilimecilarin biiyiik cogunlugu (%70), e-spor oyunlarina
tamamen dahil olduklarini ifade etmislerdir. Bu bulgu, oyuncularin e-spor oyunlarini sadece
oynadiklar1 bir aktivite olarak degil de kimliksel olarak da dahil olduklar1 bir platform

gorebilmektedir.

Bu bulgu, oyuncularin e-spor oyunlarini sadece oynadiklari bir aktivite degil, kimliksel
olarak sahiplendikleri bir alan olarak gordiiklerini gostermektedir. Katilimeilarin bir kismi

(%13) oyuna kismen dahil olduklarini, yani deneyimin goreceli oldugunu ifade etmistir.

Az sayida kisi ise (%7) oyuna hi¢ dahil olmadigini belirtmistir. Bu dagilim, e-sporun
katilimeilar igin yiiksek diizeyde bir katilim, aidiyet ve psikolojik biitiinlesme sagladiginm

gostermektedir.

3.7.16. Kattimciarin E-Spor Oyunlarinda Gorsel Ortam ve Gergeklik Algisina Iliskin
Bulgular

Katilimcilara aragtirma kapsaminda “E-spor oyununda ortam gorsel olarak sizi ne
diizeyde icine cekiyor? Oyunda gorsel olarak gerceklik algis1 hangi unsurlarla
saglanmaktadir?” sorusu yoneltilmistir. Bu sorunun amaci, oyuncularin e-spor oyunlari
sirasinda ne Olclide gorsel bir siiriikleyicilik deneyimlediklerini, gorsel unsurlarin oyun
deneyimi iizerindeki etkisini ve gergeklik algisinin hangi teknik veya estetik bilesenler
aracilifiyla meydana geldigini ortaya koymaktir. Boylece, oyun i¢i grafikler, animasyonlar,
hareket akiciligi, ses-mekan uyumu ve donanim 6zellikleri gibi faktorlerin kullanic1 deneyimini

ne sekilde bigimlendirdigini anlamaktir.
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Tablo 17.

E-Spor Oyunlarinda Girsel Ortam ve Gergeklik Algist Temalarina Iliskin Bulgular

Katilimc1 Yiizde

Tema Alt Kodlar / Ornek Ifadeler Sayisi (%)
“Grafik diizeyi yliksek olunca gerceklik
Gorsel Kalite ve saglaniyor”, “Grafikler ne kadar kaliteli olursa 5.8
Gergeklik Algist oyun zevki artryor”, “Gergek hayata en yakin '
sekilde olmas1”
Teknoloji ve Donanim O yuinvqnnyapls.l”vi kgllamlan bllg.l sayar, Cl.h az
. ozelligi 6nemli”, “Cihaz teknolojisi deneyimi 3 9.7
Etkisi e
etkiliyor
Karakter ve Hareket Sporcu gr.z},ﬁ}flen ve kz‘lrgkterl.erm akici
Gergekgiligi hareketleri”, “Oyuncu isimleri, oyuncu 4 12.9
hareketleri”
Ses ve Ortam “Oyuncularin ve seslerin kalitesi”, “Grafikler,
e . r 4 3 9.7
Gergekligi animasyonlar ve sesler beni i¢ine ¢ekiyor
Oynanis ve Rekabet “Gdorsellige takilmiyorum, oynanig daha 6nemli”, 16.1
Onceligi “Gergeklik algisindan ziyade rekabet duygusu” '
Duygusal Etki / ice “Yogun sekilde ¢ekiyor”, “Fazlastyla ilgimi 4 12.9
Cekilme cekiyor”, “Gorsellik harika” ’
Olumsuz veya Belirsiz “Yapay”, “Bilmiyorum”, “Gorsele
4 » 4 12.9
Gorts odaklanmiyorum

Katilimc1 yanitlar1 incelendiginde, oyun i¢i gorsel kalite, karakter animasyonlari, ses

tasarim1 ve kullanilan donanimin gerceklik algisinda 6nemli rol oynadigi goriilmektedir.

Ozellikle grafik diizeyinin yiiksek olmasi, oyuncular tarafindan dogrudan “gerceklik hissini

artiran” bir unsur olarak degerlendirilmistir.

Baz1 katilimcilar i¢in gorsellik kadar veya daha fazla 6nem verilen bir diger unsur

oynanis mekanikleri ve rekabet duygusudur. Bu bulgu, gorselligin her oyuncu igin birincil

motivasyon olmadigini gostermektedir.

Duygusal etki bildiren ifadeler (“yogun sekilde ¢ekiyor”, “fazlasiyla ilgimi ¢ekiyor™),

oyuncularin kimi zaman ige gdmiilme / siiriikleyicilik (immersion) yasadigini gostermektedir.

Bu durum VR ve dijital oyun literatiiriinde ele alinan presence (varlik hissi) ve flow (akis)

kavramlartyla uyumludur.
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3.7.17. Katithmcilarin E-Spor Oyunlarinda Gerceklik Algisina Iliskin Bulgular

Katilimcilara aragtirma kapsaminda “E-spor oyununda ortam size gercekmis gibi
geliyor mu? Neden?” sorusu yoneltilmistir. Bu sorunun amaci, katilimcilarin e-spor
oyunlarinda deneyimledikleri sanal ortami1 ne kadar Olglide gercekei algiladiklarini tespit
edebilmektir. Oyuncularin gerceklik algisini etkisi altina alan grafik kalitesi, mekan tasarima,
fizik motorlar1 ve duyusal unsurlar gibi faktorleri ortaya ¢ikarmak ve bu unsurlarin kullanic

deneyimine nasil yansidigini analiz etmek amaglanmistir.

Tablo 18.
E-Spor Oyunlarinda Gerceklik Algist Temalarina Iliskin Bulgular
.. . Yiizde
Tema Ornek Ifadeler f (%)
. . “Gelmiyor”, “Sanal oldugu belli”, “Karsidaki
Gergeklik Algis1 Diisiik ekran”, “Gercekgi degil” 18 45
Kismen Gergekei (Sarta Bagli) Bazen”, “Grafige ggiz”d egisir”, "Oyununa 8 20
Gergeklik Algist Yiiksek GCIIZOI' ’ AGer(;ege yakin efektlf.:’r, var, 10 25
Mekan tasarimlari gergekei
Tiir/Donantm Bagimli Algi Korku oyunlarinda geliyor”, “VR olsa daha 4 10

gercek”, “CS gercekei”

Katilimcilarin  yanitlar1 incelendiginde, katilimcilarin 6nemli bir bolimi e-spor
oyunlarinin ortamini gergekci algilamamaktadir. En c¢ok tekrarlanan gerekce ortamin ekran
aracilifiyla deneyimlenmesi, grafik kalitesinin degiskenligi ve sanal diinyanin yapay oldugu
farkindaligidir. Buna ragmen bazi katilimcilar grafik kalitesinin yiikseldigi oyunlarda daha
giiclii bir presence (varlik hissi) yasadigini belirtmistir. Yanitlar gerceklik algisinin tek boyutlu
olmadigini; donanim, oyun tiirii ve kullanici beklentisine gére degiskenlik gosterebildigini

ortaya koymaktadir.

3.7.18. Katthmcilarin E-Spor Oyunlarinda Karakterlerin Gergeklik Algisina Iliskin Bulgular

Arastirma kapsaminda katilimcilara “E-spor oyununda karakterler size gercekmis
gibi geliyor mu? Neden?” sorusu sorulmustur. Katilimcilardan alinan yanitlara gére yapilan
analiz bulgulari, Tablo 20’ de verilmistir. Bu soru, oyuncularin oyun i¢i karakterlerle kurduklar
algisal ve duygusal iliskiyi degerlendirmek amaciyla sorulmustur. Katilimcilarin karakter
tasarimlarini, animasyon kalitesini ve karakterlerin gergeklikle kurdugu benzerlikleri nasil
yorumladiklarin1 anlamak, ayrica oyun karakterlerinin oyuncu iizerindeki psikolojik etkilerini

anlamak amaclanmaktadir.
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Tablo 19. )
Karakterlerin Gergeklik Algisina lliskin Tematik Analiz

Tema Ornek Ifadeler f Y(l(l,/z:)ie
Karakterler Gergekgi Degil ~ “Hayir”, “Fantastik”, “Yapay”, “Ger¢ek degil” 17 42.5
Kismen Gergekei “Bazen”, “Grafige gore degisiyor” 7 17.5
Gergekei Bulanlar “Evet”, “Tasarim gergekei”, “Film karakteri gibi” 12 30
Yetenege/oyun tiirline bagh “Yetenekler gercek dis1”, “Fantezi evreni” 4 10

Katilimcilarin biiyiik bir kism1 karakterleri gercek¢i bulmamaktadir. Bunun en temel
nedenleri, karakterlerin siiper giiglere sahip olmasi, fantastik bir evrende bulunmasi ve oyun ici
animasyonlarin gercek dis1 oldugu farkindalig1 olabilmektedir.
Buna karsin tasarim kalitesi yiiksek oyunlarda karakterlerin, film karakteri gibi gercekci

bulundugu ifade edilmistir.

3.7.19. Katimcilarin E-Spor Oyunlarinda Hareketlerin Gerceklik Algisina Iligkin Bulgular

Arastirma dahilinde, katilimcilara “E-spor oyununda hareketler size ger¢ekmis gibi
geliyor mu? Neden” sorusu yoneltilmistir. Bu soruyla hedeflenen, oyun i¢i hareketlerin
fiziksel gerceklige uygunlugunun oyuncular tarafindan nasil algilandigini belirlemektir.
Animasyon akiciligi, fizik motorlariin dogrulugu ve hareket dinamiklerinin gergek hayattaki
karsiliklartyla ne dlgiide benzerlik gosterdigi incelenerek, hareket tasariminin gergeklik hissi

tizerindeki etkisi degerlendirilmistir.

Tablo 20.
Hareketlerin Gergeklik Algisina Iligkin Tematik Analiz
.. . Yiizde
Tema Ornek Ifadeler f (%)
HareketlervGergekm “Hayir”, “Tekrara disiiyor”, “Fantastik” 15 37.5
Degil
Kismen Gergekgei “Bazen”, “Oyuna gore degisiyor” 10 25
Gergekei Bulanlar Evet”, Ger(;eli hayatta karslmlza (;},kan hareketler”, 13 325
Akict animasyonlar
Oyun Mekanigine Baghi  “Mekanige bagli”, “CS gercekci ama LOL degil” 2 5
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Katilimcilar hareketlerin gergeklik algisinin oyunun tiirline ve animasyon kalitesine
bagli oldugunu belirtmistir. FPS tiiriinde hareketler daha gercek¢i bulunurken MOBA tiiriinde
bu alg1 daha diistiktiir.

3.7.20. Kattlimcilarin E-Spor Oyunlarinda Diger Oyuncularla Etkilesim Durumuna Iliskin
Bulgular

Arastirma dahilinde, katilimcilara “E-spor oyunu oynarken diger oyuncularla
etkilesim kuruyor musunuz?” sorusu yoneltilmistir. Bu soruyla, e-spor oyunlarinda
oyuncular arasi iletisimin yogunlugunu ve niteligini belirlemek amaglanmigtir. Oyuncularin
oyun sirasinda ne tiir etkilesim bi¢imleri kullandigini (sohbet, sesli iletisim, strateji paylasimi

vb.) tespit etmek ve sosyal etkilesimin oyun deneyimine katkisini anlamak hedeflenmistir.

Tablo 21.
E-Spor Oyunlarinda Diger Oyuncularla Etkilesim Durumu
.. . Yiizde
Tema Ornek Ifadeler f (%)
Etkilesim Kuruyor Evet”, M1krofonlg konus’l’lyorum , “Sohbet 27 675
ediyorum
Nadiren Etkilesim “Bazen”, “Nadiren” 5 12.5
Etkilesim Kurmuyor “Hayir” 8 20

Alman yanitlar incelendiginde, e-spor oyunlarinda oyuncularin ¢ogu oyun sirasinda
aktif sekilde iletisim kurmaktadir. Etkilesim daha ¢ok taktik paylasimi, ekip koordinasyonu ve
rekabet amaglhidir. Bu bulgu e-sporun yiiksek iletisim gerektiren bir dijital spor oldugunu

gosterebilmektedir.

3.7.21. Kattlimcilarin E-Spor Oyunlarinda Diger Oyuncularla Oyun Disinda Etkilesim
Durumuna lligkin Bulgular

Arastirma kapsaminda, katilimcilara “E-spor oyunlarinda etkilesim kurdugunuz
diger oyuncularla oyun disinda da iletisim kuruyor musunuz?” sorusu sorulmustur. Bu
soruyla amaclanan, e-spor baglaminda dogan iletisim iligkilerinin oyun ortami disina tasinip
tasinmadigini tespit etmektir. Katilimcilarin sosyal ¢evre olusturma, arkadaslik kurma ve dijital

etkilesimlerin gergek sosyal iligkilere donligme potansiyelini de anlama hedeflenmistir.
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Tablo 22.
E-Spor Oyunlarinda Diger Oyuncularla Oyun Disinda Etkilesim Durumu

Tema Ornek ifadeler f Y(l(l,/zo()ie
Etkilesim Kuruyor  “Evet”, “Mikrofonla konusuyorum”, “Sohbet ediyorum” 27 67.5
Nadiren Etkilesim “Bazen”, “Nadiren” 5 12.5

Etkilesim Kurmuyor “Hayr” 8 20

Alinan yanitlarin analizi incelendiginde, katilimcilarin yarisindan fazlasi oyun disi
iletisim kurmamaktadir. Ancak arkadaslik iliskisini oyundan sosyal hayata tagiyan kayda deger

bir grubunda varlig1 s6z konusu oldugu diisiiniilebilir.

3.7.22. Katilimcilarin E-Spor Oyunlarinda Aile Iliskileri ve Oyun Durumuna Iliskin
Bulgular

Arastirma dahilinde, calismamiza dahil olan katilimcilara “Ailenizle sorun yasiyor
musunuz?” sorusu sorulmustur. Bu soruyla hedeflenen, e-spor oyunlarinin aile igi iletisim ve
sosyal iliskiler lizerindeki etkilerini ortaya koymaktir. Oyunda gegirilen siire, bagimlilik algisi,
aile ici beklentiler ve catisma durumlarinin oyuncu deneyimine yansimasi degerlendirilerek,

dijital oyunlarin aile dinamikleri {izerindeki rolii ortaya konulmak istenmistir.

Tablo 23.
E-Spor Oyunlarinda Aile lliskileri ve Oyun Durumu
N . Yiizde
Tema Ornek Ifadeler f (%)
Sorun Yasamayanlar “Hayir”, “Destekliyorlar”, “Sorun yok” 22 55
Sorun Yasayanlar Bagimli oldun dlyorlarV , I.{1-213/orlar , “Vakit 10 25
ayirmadigim igin
Bazen “Ara sira”, “Oyuna ¢ok vakit ayirica” 8 20

Alman yanitlarin analizi incelendiginde, katilimcilarin genel olarak aileleriyle ciddi bir
catisma yasamadiklar1 goriilmektedir. Bununla birlikte, oyun siiresinin uzamasi bazi ailelerde
“pbagimlilik” algisinin olusmasina yol agarak zaman zaman belirli diizeyde sorunlara neden

olabilmektedir.
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3.7.23. Katithmcilarin E-Spor Sanal-Gercek Diinya Tutarligina Iliskin Bulgular

Aragtirma dahilinde, calismamiza dahil olan katilimcilara “Sanal ortamdaki
deneyimlerinizin, gercek diinyadaki deneyimlerinizle ne kadar tutarh oldugunu
diisiiniiyorsunuz?” sorusu yoneltilmistir. Bu soru, oyuncularin sanal ve gercek yasam
deneyimleri arasindaki algisal tutarliligi degerlendirmek tizere hazirlanmistir. Katilimcilarin
sanal ortamda yasadiklar1 duygular, sosyal siirecler ve davraniglarin gergek hayattaki
karsiliklarin1 nasil yorumladiklar1 analiz edilerek, dijital deneyimin giinliik yasamla iligkisi

ortaya konmak istenmistir.

Tablo 24.
E-Spor Oyunlarinda Sanal-Gergek Diinya Tutarligr Tematik Analizi
.. . Yiizde
Tema Ornek Ifadeler f (%)
Tutarsiz “Tutarh degil”, “Sifir”, “Benzerlik yok” 13 32.5
Kismen Tutarli “Bazen”, “%60”, “Ortamdan ortama degisir” 12 30
Tutarh “Evet yakin”, “Gergek hayattan esinlenilmis” 10 25

Alman yanitlarin analizi incelendiginde, katilimcilarin ¢ogunun sanal ve gergek
deneyimler arasinda belirgin bir fark oldugunu vurguladigi gériilmektedir. Ozellikle sanal
ortamdaki etkilesimlerin, duygusal yogunluk ve sosyal baglam acisindan ger¢ek yasamla
birebir ortiismedigi ifade edilmistir. Bununla birlikte, katilimcilarin 6nemli bir boliimii sanal ve
gercek diinya arasinda kismi bir tutarlilik bulundugunu belirtmis; bu tutarliligin oyun tiirt,
gorsel gercekeilik diizeyi, etkilesim bi¢imi ve bireysel deneyimlere gore degiskenlik gosterdigi
ifade edilmistir. Sanal ortamin gercek hayattan esinlenmis unsurlar igermesi, bazi kullanicilar
icin deneyimi daha anlamli ve tanidik kilarken, diger katilimcilar sanal diinyanin yapay
yapisinin bu tutarliligi sinirladigina odaklanmistir. Bu bulgular, sanal gergeklik temelli e-spor
deneyimlerinin kullanicilar tarafindan ne tamamen gercek ne de tamamen kopuk bir alan olarak
algilandigini; aksine, sanal ve gercek diinya arasinda konumlanan melez bir deneyim alani

olarak degerlendirildigine isaret etmektedir.

3.7.24. E-Spor ile Geleneksel Oyunlar Arasinda Iletisim Farklarina Iliskin Bulgular

Arastirma dahilinde, calismamiza dahil olan katilimcilara “Sanal ortamdaki
deneyimlerinizin, gercek diinyadaki deneyimlerinizle ne kadar tutarh oldugunu
diigiiniiyorsunuz?” sorusu yoneltilmistir. Bu soru, oyuncularin sanal ve gercek yasam
deneyimleri arasindaki algisal tutarliligi degerlendirmek tizere hazirlanmistir. Katilimcilarin

sanal ortamda yasadiklar1 duygular, sosyal siirecler ve davraniglarin ger¢ek hayattaki
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karsiliklarin1 nasil yorumladiklar1 analiz edilerek, dijital deneyimin giinliik yasamla iligkisi

ortaya konmak istenmistir.

IT;;’);;VZ tsle Geleneksel Oyunlar Arasinda Iletisim Farklari Tematik Analizi
Tema Ornek ifadeler f Y(l;/zoc)ie
E-sporda Daha Hizli/Taktiksel “Daha dinamik”, “Taktik”, “Stratejik” 17 42.5
Sézsiiz Iletisim Eksik “Sozsiiz iletisim daha az” 5 12.5
Benzer Bulanlar “Cok farkli degil”, “Benziyor” 7 17.5
Farklilik Belirtemeyen “Bilmiyorum”, “Yorumsuz” 11 27.5

Alman yanitlarin analizi incelendiginde, en sik vurgulanan farkin e-spor ortamlarinda
iletisimin hiz, taktik, oyun i¢i jargon ve stratejik koordinasyon ekseninde sekillenmesi oldugu
goriilmektedir. Katilimcilar, e-spor oyunlarinda iletisimin cogunlukla kisa, islevsel ve
performans odakli oldugunu; bu durumun da oyun ig¢i basartyr dogrudan etkiledigini ifade
etmistir. Buna karsilik, geleneksel oyunlarda yiiz yiize etkilesime dayali beden dili, mimik ve
anlik duygusal tepkiler gibi sozsiiz iletisim unsurlarinin daha belirgin oldugu belirtilmistir.
Dijital ortamlarda s6z konusu sozsiiz gostergelerin sinirli olmasi, iletisimin daha aragsal ve
yalin bir yapiya doniismesine neden olmaktadir. Bununla birlikte, bazi katilimcilarin e-spor ile
geleneksel oyunlar arasinda iletisim acisindan belirgin bir fark algilamamasi ya da bu konuda
net bir degerlendirme olusturamamasi, bireysel deneyimlerin ve oyun tiirlerinin iletisim algis1
tizerinde belirleyici bir rol oynadigimi gostermektedir. Bu bulgular, e-spor iletisiminin
geleneksel oyunlara kiyasla daha islevsel, hiz odakli ve rekabet temelli bir yapiya sahip
oldugunu; ancak bu yapinin iletisimin niteligini doniistiirerek yeni iletisim pratikleri iirettigini

gostermektedir.

3.7.25. E-Spor Oyunlarinda One Cikan Deneyim ve Sorunlarina Iliskin Bulgular

Arastirma dahilinde, ¢alismamiza dahil olan katilimcilara “Dijital spor oyunlarina
iliskin yasadigimiz ve paylasmak istediginiz 6nemli bir deneyim ve/veya sorun var midir?”
sorusu yoneltilmistir. Bu sorunun amaci, katilimcilarin kisisel deneyimleri {izerinden dijital
spor oyunlarina iliskin derinlemesine i¢goriiler elde etmektir. Oyuncularin yasadig1 sorunlar,
dikkat cekici olaylar, olumlu/olumsuz deneyimler ve oyunlarin psikolojik etkileri gibi

unsurlarin dogal anlatimlarla ortaya ¢ikarilmasi hedeflenmistir.
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Tablo 26.
E-Spor Oyunlarinda One Cikan Deneyim ve Sorunlar

Tema Ornek ifadeler f Y(l(l,/zo()ie
Sorun yok “Yok”, “Hayir” 20 50
Rekabet Kaynakli Sorunlar “Stres”, “Kiifiir cok”, “Hirs” 10 25
Donanim/Ekonomik Sorunlar “Ekipman”, “Internet kalitesi” 4 10
One Cikan Deneyimler “Turnuva birinciligi”, “Kol kirdim”, 6 15

“Arkadaglhklar”

Alinan yanitlarin analizi degerlendirildiginde, katilimcilarin yarisinin dijital spor
oyunlarina iligkin belirgin bir sorun ya da olumsuz deneyim bildirmedigi goriilmektedir. Bu
durum, e-spor oyunlarinin 6nemli bir kullanict kitlesi i¢in eglenceli, alisilmis ve problemli
algilanmayan bir deneyim alani sundugunu gostermektedir. Bununla birlikte, sorun bildiren
katilimcilarin ifadeleri incelendiginde, en sik karsilagilan problemlerin rekabet kaynakli stres,
toksik oyuncu davraniglari, hakaret ve kiifiir gibi olumsuz iletisim pratikleri etrafinda
yogunlastig1 anlasilmaktadir. Bu tiir deneyimler, e-spor ortamlarinin yiiksek rekabet diizeyinin

bazi kullanicilar iizerinde psikolojik baski yapilandiracaginda da isaret etmektedir.

Ayrica, donanim ve ekonomik kosullara bagli sorunlar da katilimcilar tarafindan dile getirilen
onemli bir diger baslik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Yiiksek performans gerektiren ekipmanlar,
internet baglant1 kalitesi ve teknik altyapi, oyuncularin deneyimlerini dogrudan etkileyen
faktorler arasinda siralanmaktadir. Bunun yani sira, turnuva basarisi, kazanilan o6diiller, oyun
yoluyla kurulan arkadasliklar ve dikkat ¢ekici kisisel deneyimler gibi olumlu anlatimlar, e-
sporun yalnizca sorun iireten bir alan olmadigini; ayni zamanda basari, aidiyet ve sosyal
etkilesim firsatlar1 sunan bir deneyim alam1 oldugunu da gostermektedir. Genel olarak
degerlendirildiginde, e-spor oyunlarinda one c¢ikan deneyim ve sorunlar, bireysel oyun
pratikleri, rekabet diizeyi ve teknik kosullara bagli olarak farklilagsmaktadir. Bu durum, dijital

spor oyunlarinin ¢ok boyutlu ve heterojen bir deneyim yapisina sahip oldugunu gostermektedir.

3.8. Nicel Bulgular (Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olcegi)

Bu arastirmada nicel veri toplama arac1 olarak Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi
kullanilmistir. Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi, katilimeilarin dijital spor oyunlarina
yonelik motivasyonlarini 6l¢gmek amaciyla kullanilan, dort alt boyuttan olusan bir 6l¢ektir. Bu
arastirmada 6lgek yalnizca betimsel diizeyde kullanilmis olup faktor, gegerlilik veya gelistirme

amac1 tagimamaktadir.
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3.8.1. Olgegin Alt Boyutlar

Arastirmada tercih edilen 6l¢ek asagidaki dort alt boyuttan olugmaktadir:
1) Takim Kimligi/Taraftarlik
2) Eglence ve Keyif
3) Sosyal Etkilesim
4) Rekabet ve Performans

3.8.1.1. Alt Boyut Betimsel Istatistikleri.

Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olcegi kapsaminda elde edilen alt boyutlara iliskin
betimsel istatistikler asagida sunulmaktadir. Her bir alt boyutun ortalama degerleri,

katilimeilarin dijital spor oyunlarina yonelik motivasyon diizeylerini belirlemek amaciyla

degerlendirilmistir.
Tablo 27. . .
Dijital Spor Oyunlari Motivasyon Olcegi Alt Boyutlarimin Betimsel Istatistikleri
Alt Boyut Ortalama
Takim Kimligi / Taraftarlik 3.29
Eglence ve Keyif 3.98
Sosyal Etkilesim 3.00
Rekabet ve Performans 3.36
Toplam Motivasyon 341

Betimsel istatistiklere gore katilimcilarin en yiliksek motivasyonu eglence ve keyif alt
boyutunda gergeklesmistir. Sosyal etkilesim puanlarinin orta diizeyde olmasi, sanal ger¢eklik
ortamlarinda iletisimin heniiz tam anlamiyla geleneksel iletisim dinamiklerine gore
karsilamadigin1 gostermektedir. Takim kimligi ve rekabet boyutlarinin ortalama diizeyde
seyretmesi, VR tabanli spor oyunlarinda aidiyet ve performans motivasyonunun belirli bir

diizeyde seyrettigine isaret etmektedir.

Nicel bulgular genel olarak degerlendirildiginde, sanal gergeklik tabanli dijital spor
oyunlarinin kullanicilarin iletisim bi¢imleri ve kullanici deneyimi iizerinde etkili oldugu

goriilmektedir. Katilimcilarin eglence motivasyonunun yiiksek ¢ikmasi, VR ortamlarinda akis
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deneyiminin giiclii oldugunu isaret etmektedir. Literatiirde akis deneyimi; bireyin etkinlige
tamamen odaklanmasi, zaman algisiin yitiklestigi ve sanal ortamin psikolojik olarak igine
gomiilmesi seklinde tanimlanmakta olup (Csikszentmihalyi, 1990; Yildirim ve Sahin, 2019),
VR teknolojisinin sundugu varlik hissi (presence), duyusal biitiinliik ve gercekei etkilesim bu

siireci daha da derinlestirmektedir (Slater ve Wilbur, 1997; Aksoy ve Kuru, 2021).

Sosyal etkilesim puanlarinin orta diizeyde kalmasi ise VR ortamlarinda iletisim dinamiklerinin
daha ¢ok oyun baglamina bagl olarak gelistigini, yiiz yiize iletisimin yerini tam anlamiyla

alamadigin1 gostermektedir. Bu durum, aragtirmanin nitel bulgulariyla da uyumludur.

Buna gore VR tabanli dijital spor deneyimi, kullanicilarin akis yasantisini artirmakta; ancak

sosyal iletisim siiregleri, takim yapis1 veya oyunun tiiriine gore farklilik gosterebilmektedir.

107



DEGERLENDIRME, SONUC VE TARTISMA

Bu arastirma, sanal gerceklik (VR) tabanli e-spor oyunlarinin kullanicilarin iletisim
dinamikleri, etkilesim pratikleri, akis deneyimi ve dijital kimlik insas1 lizerindeki etkilerini
biitlinciil bir yaklasimla incelemistir. Calismada elde edilen sonuglar, nicel verilerle
desteklenmis; nitel veriler araciligiyla ise katilime1 deneyimleri derinlemesine analiz edilmistir.
Bu kapsamda gerceklestirilen tematik analiz, VR teknolojilerinin yalnizca bir eglence araci
olmasinin da 6tesinde, ¢ok katmanli bir iletisim ekosistemi yaratan yeni bir platform oldugunu

gostermektedir.

Aragtirmanin 6ne c¢ikan bulgularindan biri, VR ortamlarinda yasanan akis (flow)
deneyiminin belirgin diizeyde yliksek olmasidir. Katilimcilar, oyun siiresince zaman algilarinin
degistigini, mekansal farkindaliklarinin azaldigin1 ve goreve yogun bi¢imde odaklandiklarini
ifade etmislerdir. Bu bulgular, Csikszentmihalyi’nin (1990) akis kuramiyla dogrudan

ortiisebilmektedir.

Literatiirde VR teknolojilerinin bireylerde akis deneyimini giiglendirdigini ortaya koyan
bircok caligmalar bulunmaktadir (Skadberg ve Kimmel, 2004; Weibel ve Wissmath, 2011). Bu
arastirmada katilimcilarin “ortamin gercek gibi gelmesi”, “zamanin nasil gectigini fark
etmemeleri” ve “tamamen oyunun i¢inde hissetmeleri” yoniindeki ifadeleri, VR’1n sundugu
duyusal biitiinliigiin kullanicida derin bir psikolojik katilim yarattigin1 géstermektedir. VR’ 1
geleneksel ekran temelli oyunlardan en temel farki, kullaniciyr pasif bir izleyici konumundan
cikararak aktif ve bedensel bir katilimciya doniistiirmesidir. Bu deneyim, kullanicinin dikkatini
ve algisin1 oyun ortamina yogunlastirarak dis uyaranlardan biiyiikk Olclide yalitilmasini
saglamaktadir. Bu fiziksel katilim, akis deneyiminin olugsmasinda belirleyici bir unsur olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Katilimcilarin sosyal etkilesim diizeylerinin orta seviyede olmasi, VR tabanli iletisimin
hem destekleyici hem de sinirlayict yonlere sahip oldugunu gdstermektedir. Sanal ortamdaki
etkilesim diizeyi; oyunun yapisi, takim temelli oynanis bi¢imi, oyuncular arasindaki 6n iligkiler
ve rekabet diizeyi gibi faktorlere bagl olarak degiskenlik gdsterebilmektedir. Nitel bulgular,
baz1 katilimcilarin VR’1 is birligini ve koordinasyonu giiclendiren bir ortam olarak
degerlendirdigini ortaya koymustur. Ozellikle takim tabanli e-spor deneyimlerinde iletisim,
strateji gelistirme ve ortak hedeflere yonelme 6n plana ¢ikmaktadir. Bununla birlikte, bazi
katilimcilar VR ortamlarinin halen yiiz yiize iletisimin yerini tam olarak alamadigini; beden

dili, mimik ve fiziksel temas gibi unsurlarin sinirli kaldigini ifade etmislerdir.

108



Bu bulgular, Slater ve Sanchez-Vives’in (2016) “presence” (varlik hissi) kavramina
iligkin tartigmalariyla ortiismektedir. Sanal gergeklik teknolojileri, kullanicilarin sosyal varlik
hissini artirma potansiyeline sahip olsa da fiziksel temasin ve yiiz yiize etkilesime 6zgii s6zsiiz
ipuclarinin sinirli olmasi, iletisim stlirecinde belirli bosluklarin ortaya c¢ikmasina neden
olabilmektedir. Bu durum, sanal gergeklik ortamlarinda gerceklesen etkilesimin, kisilerarasi

yiiz ylize iletisime kiyasla daha yalin ve sinirl1 bir yapiya sahip oldugunu desteklemektedir.

Arastirma sonuglari, VR deneyiminin kullanicilarin kendilerini “oyun kimligi”
tizerinden ifade etmelerine olanak tanmidigin1 gostermektedir. Katilimcilar, VR e-spor
ortamlarinda kendilerini daha yetkin, daha ozgiivenli veya daha sosyal hissettiklerini
belirtmislerdir. Avatar se¢imi, bireysel performans diizeyi ve takim aidiyeti, dijital kimlik
insasinin temel bilesenleri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu bulgular, Turkle’in (1995) dijital kimlik
caligmalar1 ve Taylor’in (2012) e-spor kiltliriine iliskin arastirmalariyla paralellik
gostermektedir. VR, kullaniciya yalnmizca bir oyun alani degil, ayn1 zamanda bir temsil ve

performans mekan1 sunabilmektedir.

Arastirmada ayrica katilimcilarin VR teknolojisiyle kullanim siklig1 agisindan farkl
diizeylerde iliski kurdugu tespit edilmistir. Baz1 katilimcilarin sanal gerceklik teknolojisi ile geg
tanistig1, bazilariin ise halen diizenli olarak VR deneyimi yasayamadigi belirlenmistir. Bunun
baslica nedenleri arasinda; cihaz maliyetlerinin yliksek olmasi, oyun cesitliliginin sinirh
kalmasi, fiziksel alan gereksinimi, bas donmesi veya mide bulantisi gibi fizyolojik etkiler ve
teknik bilgi eksikligi olabilmektedir. Bu bulgular, Tiirkiye’de VR teknolojisinin heniiz gelisim
asamasinda oldugunu ortaya koyan yerli literatir ve TUBITAK raporlariyla uyumludur
(Kayabas1, 2022; Ozdemir, 2021). Katilimc1 motivasyonlar1 incelendiginde, eglence, kacis,
rekabet, sosyal bag kurma ve basari ihtiyac1 gibi ¢ok boyutlu unsurlarin VR deneyimini
besledigi goriilmiistiir. Ozellikle eglence ve haz boyutunun yiiksek diizeyde olmasi, VR’ m
eglence temelli kullanici deneyimlerinde giiclii bir ara¢ oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
sonuclar, Sherry (2004) ve Vorderer’in (2006) oyun motivasyonlarina iligkin kuramsal

yaklasimlartyla ortiismektedir.

Arastirma bulgular, katilimcilarin e-spor deneyim siirelerinin ve oyunla etkilesim
diizeylerinin farklilastigin1 gostermektedir. Bu durum, kullanici deneyiminin homojen bir
yapidan ziyade bireysel deneyim, aligkanlik ve teknolojiye erisim diizeyine bagli olarak
sekillendigini ortaya koymaktadir. Literatiirde de oyun deneyiminin siiresi arttik¢a
kullanicilarin hem teknik becerilerinin hem de oyun ig¢i iletisim pratiklerinin gelistigi ifade
edilmektedir. Ozellikle Demir (2021), e-spor deneyiminin siirekliliginin oyuncularin rekabetci

performansini ve iletisim becerilerini dogrudan etkiledigini belirtmektedir. Bu baglamda elde
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edilen bulgular, VR tabanli e-spor deneyiminin kullanictya gore farkli derinliklerde yasandigini

gostermesi agisindan literatiirle uyumlu goriinmektedir.

Katilimeilarin 6nemli bir kisminin oyun sirasinda zamanin nasil gegtigini fark etmemesi
ve gercek diinyadan kopma hissi yasamasi, VR ortamlarinda akis deneyiminin giiclii bigimde
yasandigin1 ortaya koymaktadir. Bu bulgu, Csikszentmihalyi’nin (1990) akis kuramiyla
ortiismekte olup, bireyin tamamen yaptig1 ise odaklanmasi ve dis uyaranlardan kopmasi
durumunu agiklamaktadir. Ayrica Weibel ve Wissmath (2011), sanal gerceklik ortamlarinin
yuksek stiriikleyicilik (immersion) diizeyi sayesinde akis deneyimini artirdigini ifade
etmektedir. Yerli literatiirde ise Oztiirk (2020), VR ortamlarinin kullanicilarin gerceklik algisini
gecici olarak degistirdigini ve deneyimi daha yogun hale getirdigini belirtmektedir. Bu
dogrultuda elde edilen bulgular, VR teknolojisinin kullanicty1 pasif konumdan c¢ikararak

deneyimin merkezine yerlestirdigini desteklemektedir.

Arastirmada katilimcilarin oyun ortamini, karakterleri ve hareketleri gergekci olarak
algilamasi, VR teknolojisinin sundugu duyusal biitiinliigiin kullanici deneyimi iizerindeki
etkisini ortaya koymaktadir. Bu durum, literatiirde “presence” (varlik hissi) kavrami ile
aciklanmaktadir. Slater ve Sanchez-Vives (2016), sanal ortamlarda varlik hissinin artmasinin
kullanic1 deneyimini daha gercekei ve etkileyici hale getirdigini ifade etmektedir. Tiirkiye’de
yapilan ¢aligmalarda da benzer sekilde VR ortamlariin gergeklik algisimi giiglendirdigi ve
kullanicilarin deneyimi daha yogun yasamasini sagladigi belirtilmektedir (Kayabasi, 2022;
Yildirim, 2020). Bu baglamda elde edilen bulgular, VR teknolojisinin iletisim ve algi

siireclerini yeniden yapilandirdigini gostermektedir.

Katilimeilarin diger oyuncularla etkilesim kurdugu ancak bu etkilesimin ¢ogunlukla
oyun ici siireglerle siirli kaldigi goriilmektedir. Oyun dis1 etkilesimin daha sinirli olmasi, VR
ortamlarinda iletisimin baglamsal ve gorev odakli gergeklestigini diisiindiirmektedir. Bu bulgu,
sosyal varlik kurami ¢ercevesinde degerlendirildiginde, sanal ortamlarda etkilesimin miimkiin
olmakla birlikte yiiz yiize iletisim kadar derin olmayabilecegini gostermektedir. Nitekim Arici
vd. (2019) ve Aykag ve Cesur (2023), sanal ortamlarda iletisimin ¢ogunlukla islevsel ve sinirli
kaldigim1 ifade etmektedir. Bununla birlikte bazi katilimcilarin takim oyunlarinda iletisimi
gliclendirici bir unsur olarak degerlendirmesi, sanal gercekligin is birligi ve koordinasyon

acisindan 6nemli firsatlar sundugunu ortaya koymaktadir.

Katilimeilarin oyunlara yonelme nedenleri incelendiginde eglence, rekabet, sosyal bag
kurma ve kacis gibi motivasyonlarin 6n plana ¢ikti§i goriilmektedir. Bu bulgu, Sherry vd.
(2004) ve Vorderer (2006) tarafindan ortaya konulan oyun motivasyonu kuramlariyla

ortiismektedir.
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Ozellikle eglence ve haz boyutunun yiiksek olmas1, VR tabanli e-spor deneyimlerinin kullanic
acisindan oncelikle bir deneyim ve tatmin alani olarak algilandigini gostermektedir. Tiirkiye’de
yapilan ¢aligmalarda da benzer sekilde dijital oyunlarin bireyler i¢in stres azaltict ve eglence
temelli bir faaliyet oldugu vurgulanmaktadir (Ozdemir, 2021). Bu dogrultuda VR, kullanict

motivasyonunu artiran gli¢lii bir dijital deneyim ortami olarak degerlendirilebilir.

Arastirmada katilimcilarin VR ortamlarinda kendilerini daha 6zgiir, daha sosyal veya
daha farkli bi¢cimlerde ifade edebildikleri goriilmektedir. Bu durum, dijital kimlik ingasinin VR
ortamlarinda daha esnek ve ¢ok katmanl bir yap1 kazandigini gostermektedir. Turkle (1995),
bireylerin dijital ortamlarda farkli kimlikler deneyimleyebildigini belirtirken; Taylor (2012) e-
spor ortamlarinin kimlik ve aidiyet liretiminde 6nemli bir rol oynadigini ifade etmektedir. Yerli
literatiirde de sanal ortamlarda kimlik sunumunun bireyin sosyal davranislarin etkileyebildigi
vurgulanmaktadir (Tiirk, 2022). Bu baglamda VR, yalnizca bir oyun alan1 degil, ayn1 zamanda

bireyin kendini yeniden tanimladigi bir sosyal alan olarak degerlendirilebilir.

Genel olarak degerlendirildiginde, arastirma bulgular1 sanal gergeklik tabanli e-spor
uygulamalarinin kullanici deneyimini ¢ok boyutlu bir yapida sekillendirdigini ortaya
koymaktadir. Elde edilen sonuglar, VR teknolojisinin kullaniciy1 pasif bir izleyici olmaktan
cikararak aktif, katilimc1 ve deneyim odakli bir iletisim siirecine dahil ettigini gostermektedir.
Akis deneyimi, gerceklik algisi, motivasyon ve dijital kimlik gibi unsurlarin 6n plana ¢ikmasi,
VR’1n yalnizca bir oyun teknolojisi degil, ayn1 zamanda yeni nesil bir iletisim ortam1 oldugunu
ortaya koymaktadir. Bununla birlikte sosyal etkilesimin smirli diizeyde kalmasi ve
erisim/teknik sorunlar, bu teknolojinin heniiz gelisim siirecinde oldugunu gostermektedir. Bu
baglamda VR tabanli e-spor uygulamalari, iletisim dinamiklerini doniistliiren giiclii bir arag
olmakla birlikte, gelisimi devam eden ve potansiyeli giderek artan bir dijital ekosistem olarak

degerlendirilebilir.
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ONERILER

Bu arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda, sanal gergeklik (VR)
teknolojilerinin e-spor, iletisim ve dijital medya alanlarinda daha etkili ve kapsayici bicimde
kullanilabilmesi igin cesitli dneriler gelistirilebilir. Oncelikle uygulama ve sektér boyutunda,
VR tabanli oyun ve platformlarin kullanici deneyimini gii¢lendirecek sekilde gelistirilmesi
onem tagimaktadir. Bu baglamda, oyun gelistiricilerinin avatar hareketleri, yiiz ifadeleri ve
beden dili simiilasyonlarin1 daha dogal ve gercekei hale getirmeye odaklanmalari, sosyal varlik
hissini ve iletisim kalitesini artiracaktir. E-spor kuliipleri ve profesyonel oyuncular agisindan
ise VR teknolojileri, antrenman siireglerinde refleks gelistirme, mekansal farkindalik ve takim
koordinasyonu gibi becerilerin desteklenmesi amaciyla etkin bicimde kullanilabilir. Bununla
birlikte, VR salonlarinin liniversiteler ve gen¢lik merkezleriyle is birligi yapmasi, teknolojinin
erisilebilirligini artirarak ozellikle geng¢ kullanicilar i¢in 6nemli bir firsat alan1 yaratacagi
diistintilebilir. Donanim {ireticilerinin ise daha hafif, ergonomik ve ekonomik VR cihazlar

gelistirmeleri, bireylerde kullanim siirekliligini ve yayginligini olumlu yonde etkileyebilecektir.

Akademik ve bilimsel ¢alismalar agisindan bakildiginda, VR teknolojilerinin iletisim
tizerindeki etkilerinin daha derinlemesine incelenebilmesi i¢in daha genis 6rneklemlerle karma
yontemli arastirmalarin artirilmasi dnerilmektedir. Ozellikle VR deneyimlerinin kisilerarasi
iletisim kuramlari, sosyal varlik ve etkilesim modelleri baglaminda ele alinmasi, alana kuramsal
katki saglayacaktir. Bu calismada ele alinan sanal gergeklik temelli e-spor deneyimlerinin
iletisim dinamikleri iizerindeki etkileri, gelecekte laboratuvar ortaminda gerceklestirilecek
deneysel arastirmalarla da desteklenebilir. Bu kapsamda, VR kullanimi sirasinda bireylerin
dikkat diizeyi, biligsel yiik ve akis deneyimi gibi siireclerin EEG gibi non-invaziv 6l¢lim
teknikleriyle incelenmesi, sanal iletisim ortamlarinin kullanici deneyimine olan etkilerinin daha
derinlemesine anlagilmasina katki saglayacaktir. Bunun yani sira, metaverse uygulamalari,
egitim amagli VR ortamlart ve spor odakli VR deneyimlerinin karsilastirmali olarak
incelenmesi, teknolojinin farkli kullanim alanlarindaki iletisimsel etkilerinin daha net bi¢gimde
ortaya konmasina yardimei olabilir. Uzunlamasina arastirmalar yoluyla VR’1n kimlik insasi,
motivasyon ve iletisim pratikleri izerindeki etkilerinin zaman igerisindeki dontisiimii de analiz

edilebilir.
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Politika ve kamusal uygulamalar baglaminda ise, VR teknolojilerinin
yayginlastirilmasina yonelik destekleyici adimlar atilmasi onemlidir. Devlet destekli VR
laboratuvarlarinin kurulmasi, {iniversitelerde VR tabanli ders ve medya laboratuvarlarinin
yayginlagtirilmas1 ve genglerin bu teknolojilere erisimini kolaylastiracak sosyal destek
projelerinin hayata gecirilmesi, dijital esitsizliklerin azaltilmasina katki saglayacaktir. Bu tiir
uygulamalar, VR teknolojilerinin yalnizca ticari bir alan olarak degil, ayn1 zamanda egitimsel

ve kiiltiirel bir kaynak olarak da degerlendirilmesine olanak taniyacaktir.

Gelecekte yapilacak arastirmalar agisindan, VR deneyimlerinin toplumsal cinsiyet,
dijital kimlik, mahremiyet ve etik kullanim gibi boyutlar {izerinden ele alinmasi arastirmacilara
onemli bir aragtirma alani sunmaktadir. Ayrica VR tabanli e-spor deneyimleri ile fiziksel
sporlar karsilastirilarak motivasyon, iletisim ve performans farklarinin incelenmesi, spor
iletisimi literatiiriine katki saglayabilir. VR teknolojilerinin psikolojik iyi olus, stres yonetimi
ve duygusal deneyimler lizerindeki etkilerinin arastirilmasi da teknolojinin bireysel ve

toplumsal sonuglarinin daha kapsamli bicimde incelenmesine firsat olacaktir.
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EKLER

EK-1. YARI YAPILANDIRILMIS DERINLEMESINE GORUSME FORMU

Sayin Katilimci,

Atatiirk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Halkla Iligkiler ve Tanitim Anabilim Dalinda
gerceklestirilen “Sanal Gergeklik Teknolojisinin Iletisim Dinamikleri ve Kullanici Deneyimi Uzerine Etkisi: E-
Spor Uygulamalari” baglikli yiiksek lisans tez ¢alismasi, sanal gergeklik teknolojisinin iletisim dinamikleri ve
kullanici deneyimleri iizerindeki etkilerini derinlemesine incelemeyi amaglamaktadir. Bu aragtirmada, sanal
gercekligin bireyin iletisim siireglerine nasilyon verdigi ve kullanicilarin etkilesimlerini ne sekilde donistiirdiigi
analiz edilmektedir. Ozellikle, e-spor baglamindasanal gergeklik teknolojisinin etkilesim ve deneyim siireclerini
nasil sekillendirdigi izerine odaklanilmaktadir.

Bu siirecte, siz degerli katilimcilarin e-spor uygulamalari sirasindaki deneyimleriniz hakkindaki goriis
ve degerlendirmelerinizi 6grenmeyi amagliyoruz. Bu dogrultuda hazirlanan Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon
Olgegi, yarryapilandirilmis, derinlemesine goriisme sorularina vereceginiz samimi yanitlar, hem alan yazinina
onemli katkilar saglayacak hem de konuyla ilgili 6zgiin bir perspektif sunacaktir.

Gostermis oldugunuz hassasiyet ve degerli destekleriniz igin ¢ok tesekkiir ederiz.

Prof. Dr. Derya OCAL — Fatma EREN

SANAL GERCEKLIK

Sanal gerceklik (VR), kullanicilarin dijital bir diinyaya adim atarak duyusal algilarinin manipiile
edildigi, gergek¢i birdeneyim yasamalarini saglayan teknolojilerdir. Bu teknolojinin amaci, fiziksel diinyanin
siirlarini agarak kullanicilarin sanal bir ortamda fiziksel diinyayla etkilesime gegiyormus gibi hissetmelerini
saglamaktir. Bir aragtirmaya gore, sanalgerceklik, insan zihninin alg1 kapasitesini zorlayan bir deneyim sunarak,
bireyleri fiziksel olarak orada olmasalar da sanki bir yerdeymis gibi hissettirebilir (Slater & Sanchez-Vives,

2016).

Sanal gergeklik teknolojisi, giiniimiiz diinyasinda yalnizca bir eglence araci degil, ayn1 zamanda
egitimden sagliga bircok alanda devrim yaratabilecek bir gii¢c olarak kabul edilmektedir. Hem algisal hem de
toplumsal etkileriyle sanal gerceklik, fiziksel diinyadan bagimsiz, alternatif bir gergeklik sunar (Smith, 2023).
Bu yeni gerceklik, insanin duyusalsinirlarini asmasina ve kendisini fiziksel diinyanin 6tesinde ifade edebilmesine
olanak tanir (Doe, 2022). Ozetle, sanal gerceklik, yeni bir diinya yaratmakla kalmayip, gercegi yeniden

tanimlama giiciine sahip bir teknolojidir (Brown, 2021).

|Cinsiyetiniz: [ ]Kadin |[ ] Erkek

[Dogum Yilimz: [

Medeni Durumunuz: [ ] Bekar [ 1Evli

) [ ]Ikogretim [ ]Ortadgretim | [ ]Lise ‘[ ] Universite/Lisans
Ogrenim Durumunuz: [ ] Yiikse Lisans | ] Doktora [ IDiger .ocovviniiiiiiiiiiianns
Mesleginiz: [

Gelir Durumunuz: ...

Yasadigmizil: [
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Aktif olarak oynadiginiz dijital spor oyunlari nelerdir? (Birden fazla secenek isaretleyebilirsiniz)
[ ] FIFA [ JLOL [ INBA 2K [ 1 Rocket League [ ] Madden NFL
[ ]Pro Evolution Soccer (PES/eFootball) [ ]1Diger (litfen belirtiniz) .................

Kag yildir e-spor oyunlart oynamaktasiniz? ............c.cocoeiiinenen.n.
Sanal gerceklik tabanli e-spor oyunlariyla ne zaman tanistiniz? ...........................
Sanal gergeklik tabanli e-spor oyunlarini kag yildir oynamaktasimiz? ................c.c.coeeee.

E-SPOR OYNAMA ALISKANLIGI (Birden fazla segenek isaretleyebilirsiniz.)

E-Spor E-Spor
oyunlarin oyunlarin
oynamak oynamak
iizere ekran iizere giiniin
karsisinda hangi
E-Spor oyunlarim1 oynama sikhigimzi belirtiniz. giinliik dilim(ler)inde
olarak ekran
gecirdiginiz karsisinda
zaman zaman
arahgini gecirdiginizi
belirtiniz. belirtiniz.
'E & = N g g g Tgx = = = = = E
gl2|Sla| i|s|2|2|2|5| 1213|3535 ¢
Sl 22 s s 2|5l5/58|28|.\21212¢88|;
5|2 |25 2|2 5|0 w| | S| S[S|S|32|S B
T 2RIl <A | Al =|A|E|=E|2|E|S|A
FIFA
LOL
INBA 2K
IRocket
ILeague
Madden
INFL
PES
Diger
Diger

Dijital spor oyunlarina iliskin asagidaki sorular1 yamitlayimz.
[k olarak e-spor oyunlari oynamaya sizi tesvik eden neydi?

Sanal ortama ne kadar siirede uyum sagladiniz? Sizce neden?

E-spor oyunu oynayan tanidiklariniz var mi?

E-spor oyunu gruplarina dahil misiniz? Dahilseniz hangileri? Degilseniz neden?

Bireysel mi yoksa takim oyunlar1 m1 oynamayi tercih ediyorsunuz?
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E-spor oyunlarinda zamanin nasil gegtigini fark etmediginiz, saatlerce oyun oynadiginiz oluyor mu? Sizce bunun
nedeni nedir?

E-spor oyunu oynarken gercek yasamdan kopmus gibi hissediyor musunuz? Sizce bunun nedeni nedir?

E-spor oyunlarinda size ¢ekici gelen unsurlar nelerdir?

E-spor oyununa dahil olabildiginizi hissediyor musunuz?

E-spor oyununda ortam gorsel olarak sizi ne diizeyde igine g¢ekiyor? Oyunda gorsel olarak gergeklik algisi
hangi unsurlarla saglanmaktadir?

E-spor oyununda ortam size ger¢ekmis gibi geliyor mu? Neden?

E-spor oyununda karakterler size gercekmis gibi geliyor mu? Neden?

E-spor oyununda hareketler size gergekmis gibi geliyor mu? Neden?

E-spor oyunu oynarken diger oyuncularla etkilesim kuruyor musunuz?

E-spor oyunlarinda etkilesim kurdugunuz diger oyuncularla oyun diginda da iletisim kuruyor musunuz?

E-spor oyunlari nedeniyle ailenizle sorunlar yastyor musunuz? Size ne gibi tepkiler veriyorlar?

Sanal ortamdaki deneyimlerinizin, gergek diinyadaki deneyimlerinizle ne kadar tutarli oldugunu diisiiniiyorsunuz?

E-spor oyunlari ile geleneksel oyunlar arasinda ne gibi iletisim farkliliklar1 bulunmaktadir?

Dijital spor oyunlarina iliskin yasadigimiz ve paylagmak istediginiz énemli bir deneyim ve/veya sorun var midir?

Zaman ayirdiginiz icin tesekkiir ederiz.
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EK-2. DiJITAL SPOR OYUNLARI MOTiVASYON OLCEGI (DSOMO)

Kesinlikle Katilmiyorum
Kesinlikle Katiliyorum

Katilmiyorum
Katiliyorum

Kararsizim

A. TAKIMA BAGLILIK

1-Tuttugum takimin taraftar1 olmak benim i¢in ¢ok 6nemlidir.

2-Kendimi tuttugum takimin gercek taraftari olarak goriiyorum.

3-Tuttugum takimi birakmak zorunda kalsaydim, kendimi kaybolmus gibi hissederdim.

B. EGLENCE

4-Eglenceli oldugu i¢in spor video oyunlari oynarim.

5-Keyifli bir sekilde zaman gegirme imkani sagladig i¢in spor video oyunlar1 oynarim.

6-Eglence degeri oldugu i¢in spor video oyunlar1 oynarim.

C.SOSYALLESME

7-Spor video oyunlar1 oynayarak baskalari ile vakit gegiririm.

8-Spor video oyunlari oynamamdaki 6nemli sebep, bagkalari ile vakit gegirmektir.

9-Bagkalari ile birlikte olma firsat1 sagladigi i¢in video spor oyunlart oynarim.

D. FANTEZI

10-Spor video oyunlart, y1ldiz bir sporcu veya takim {iyesiymisim gibi davranmama imkan
saglar.

11-Spor video oyunlari sayesinde, gercek spor miisabakalarinda yapamadigim seyleri
yapmay!1 seviyorum.

12-Spor video oyunlar1 oynarken, farkli kisiligimin ortaya ¢ikmasindan hoslanirim.

E. REKABET

13-Baskalarina en iyisi oldugumu kanitlamak i¢in spor video oyunlar1 oynamay1 severim.

14-Spor video oyunlarinda birisine yenildigimde, onu yenmek i¢in tekrar oynamak isterim.

15-Spor video oyunu oynayan en hizli ve en yetenekli kisi olmak benim i¢in 6nemlidir.
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