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OZET

Bu caligmanin amaci, sanal gerceklik teknolojisinin kabuliinde bulunma hissi ve
teknoloji kabuliine iligkin faktorlerin yas kusaklarina gore farklilasip farklilagsmadigini
incelemektir. Arastirma kapsaminda X, Y ve Z kusaklarina mensup bireylerin sanal gergeklik
deneyimlerine yonelik algilari, Birlestirilmis Teknoloji Kabul ve Kullanimi Modeli
(UTAUT2) ile bulunusluk hissi (presence) cergevesinde ele alinmistir. Arastirma verileri,
kolayda ornekleme yontemiyle belirlenen ve sanal gergeklik deneyimi yasayan 230
katilimcidan anket teknigiyle toplanmistir. Elde edilen veriler SPSS 25.0 programi
kullanilarak analiz edilmis; yas kusaklari arasindaki farklarin belirlenmesinde ANOVA,
Levene ve LSD coklu karsilagtirma testlerinden yararlanilmistir. Analiz sonuglari, teknoloji
kabuliine iligkin faktorler arasinda yalnizca sosyal etki ve hedonik motivasyon boyutlarinin
yas kusaklarina gore anlamli farklilik gdsterdigini ortaya koymustur. Bulgular, sosyal etki ve
hedonik motivasyon diizeylerinin X Kusagi’'nda Y ve Z Kusaklarina kiyasla daha ytiksek
oldugunu gostermektedir. Buna karsilik performans beklentisi, ¢aba beklentisi, bulunma hissi
boyutlar1 ve davranigsal niyet agisindan yas kusaklari arasinda anlamli bir farklilik tespit
edilmemistir. Aragtirma sonuglari, sanal gergeklik teknolojisinin benimsenmesinde yasa bagl
algisal ve motivasyonel farkliliklarin siirli oldugunu; buna karsin sosyal ve deneyimsel
unsurlarm belirli kusaklarda daha belirleyici olabildigini gostermektedir. Caligma, sanal
gerceklik literatiiriine kusaklar aras1 karsilastirmali bir bakis sunarak, hem akademik hem de
uygulamaya yonelik 6nemli ¢ikarimlar saglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Bulunusluk Hissi, Teknoloji Kabulii, Yas
Kusaklari

ABSTRACT

The aim of this study is to examine whether presence and technology acceptance
factors related to virtual reality (VR) differ across generational cohorts. Within this scope,
perceptions of VR experiences among Generation X, Y, and Z were analyzed based on the
Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT2) and the concept of
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presence. Data were collected through a questionnaire from 230 participants who experienced
virtual reality applications, using a convenience sampling method. The collected data were
analyzed using SPSS 25.0, and ANOVA, Levene’s test, and LSD post-hoc analyses were
employed to identify generational differences. The findings reveal that among the technology
acceptance factors, only social influence and hedonic motivation differ significantly across
generations. Specifically, Generation X exhibits higher levels of social influence and hedonic
motivation compared to Generations Y and Z. In contrast, no significant generational
differences were found in performance expectancy, effort expectancy, presence-related
dimensions, or behavioral intention. These results suggest that while generational differences
in virtual reality acceptance are limited, social and experiential factors play a more prominent
role for certain age cohorts. The study contributes to the virtual reality and technology
acceptance literature by providing a generationally comparative perspective and offers
valuable implications for both researchers and practitioners.

Keywords: Virtual Reality, Presence, Technology Acceptance, Generations

1.GIRIS

1960’11 yillardan itibaren hayatimiza giren ve giiniimiize kadar kaydettigi gelismelerle
pek cok alanda insan ihtiyaglarini karsilayan sanal gerceklik teknolojisi, gercek diinya ile
sanal diinya arasinda bir koprii islevi gérmektedir. Bireysel ve orgiitsel kullanimda giderek
artan bir talebe karsilik veren sanal gerceklik; egitimde (sanal siniflar, laboratuvarlar), saglikta
(sanal taramalar), eglencede (sanal gergeklik (VR) teknolojisi kullanilarak olusturulan
oyunlar, sanal turlar) ve endiistride (sanal modelleme ve tasarim) genis bir kullanim alanina
sahiptir. Yazilim ve donanimin senkronize birlikteligiyle ortaya ¢ikan bu kompleks teknoloji,
yiiksek maliyet, kalifiye eleman eksikligi ve karmasik yapisina ragmen yiikselen bir ivme ile
gelisimini siirdiirmektedir.

Bireylerin sanal gergeklik teknolojisiyle tanigmalar1 ve kullanim istekliliginin devam
etmesi, sanal ortamla kurduklar etkilesim diizeyiyle dogru orantilidir. “Bulunma hissi” olarak
da ifade edilen bu olgu, grafiksel bilgisayar tasarimlarinin 6tesinde, gercek varliklarin dijital
ortama aktarilmasi ve kullanicilarin giyilebilir cihazlar araciligiyla bu ortamlarda etkilesim
kurabilmesiyle miimkiin olmaktadir (Ausburn & Ausburn, 2004). Sanal ger¢eklik
uygulamalari, kullanicilarin baglandiklar1 ortamlardan ne oOlgiide etkilendiklerini ortaya
koymaktadir.

Bu baglamda arastirmada; cesitli yas kusaklarinin (X, Y ve Z kusaklar1) sanal
gerceklik ortaminda bulunma hislerinin teknoloji kabul modeli ile iliskisi incelenmistir. Her
kusagin kendine has yorumladig: sanal gerceklik algisinin pazarlama, egitime ve saglik gibi
farkli disiplinlerde arastirmacilara yeni fikirler sunmasi agisindan yon verici bir ¢alisma
olacagi diistiniilmektedir.

2. KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Sanal Gergeklik Nedir?

Sanal gergeklik kavramini ele almadan once, “sanal” kavraminin ontolojik temellerini
tartismak gerekmektedir. Orta Cag filozoflarindan Scotus, sanalligi varliklarin ampirik
nitelikleri ¢ercevesinde ele almistir. Izleyen dénemlerde bu kavrama sinirl dlgiide deginilmis
olmakla birlikte, 18. ylizyilda fizik bilimi alaninda yapilan g¢aligmalarla birlikte sanallik
kavrami yeniden giindeme gelmistir. Ozellikle optik alaninda, 15181 bir nesneye carpmasi
sonucu olusan yansima goriintiileri “sanal” olarak adlandirilmigtir. Bunun yani sira, temel
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parcacik fiziginde bir pargacigin hareketinin ongoriilmesinde “sanal hareket” ve “sanal hiz”
kavramlar1 kullanilmis; 20. yiizyilda ise sanallik kavrami, kuantum mekaniginde atom altt
parcaciklarin gézlemlenemeyen ancak odlgiilebilen davraniglarini tanimlamak amaciyla yaygin
bicimde kullanilmistir. Fizikg¢iler, atom alti parcaciklari dogrudan goézlemleyemeseler de
gelismis Olglim araglar1 araciligiyla varliklarint  dogrulayabildiklerinden, bu olgular
“yokluk’tan ayirarak “sanal varlik” olarak nitelendirmislerdir (Yoh, 2001).

Giliniimlizde sanal kavrami, bilgisayar teknolojileri alaninda yaygm bir bigimde
kullanilmakta; sanal bellek, sanal disk ve benzeri donanim ve yazilim bilesenlerinde 6n ek
olarak yer almaktadir. Bu baglamda sanal ortam kavrami, fiziksel gergeklikten bagimsiz
olarak bilgisayar ortaminda olusturulan yapay ¢evreleri ifade etmektedir.

Sanal ortamdan sanal ger¢eklik ortamina gegis siireci 1960’11 yillara dayanmaktadir.
Basa takilan ekranlar (Head-Mounted Display - HMD) araciligiyla kullaniciy1 sanal bir
ortama dahil eden ilk sistem, Ivan Sutherland tarafindan gelistirilmistir. Bunu takiben, 1970’11
yillarda Eric Howlett tarafindan gelistirilen LEEP sistemi, sanal ger¢ekligin teknoloji alaninda
daha goriiniir hile gelmesini saglamistir (Sherman & Craig, 2019). 1980’11 yillardan itibaren
ucus simiilatorleri ve askeri egitimlerde kullanilmaya baslanan Eye Phone (bir tir HMD),
Audio Sphere (ses sistemi), Data Glove ve Data Suit (hareket algilama sistemleri) gibi
tamamlayicit donanimlar gelistirilmistir. Bu donemin ardindan, tiiketici pazarina yonelik ilk
sanal gercgeklik cihazlari olan ve oyun amagli kullanilan Sega VR ve Virtual Boy tanitilmistir
(Rebenitsch, 2015; Wohlgenannt vd., 2020).

2000’11 yillara kadar yliksek maliyetler ve kullanim zorluklar1 nedeniyle siirli bir
gelisim gosteren sanal gerceklik teknolojilerine yonelik tiiketici ilgisi, Oculus ve HTC gibi
oyun endiistrisinde faaliyet gdsteren firmalarin gelistirdigi sanal gergeklik gozliikleri ile
birlikte sunulan kontrol cihazlari, ses sistemleri ve giyilebilir donanimlar sayesinde énemli
Ol¢iide artmistir. Giiniimiizde sanal gergeklik teknolojileri, basta eglence ve egitim olmak
lizere birgok alanda yayginlasmis; bu cihazlarin bireysel kullaniminin giderek arttig
gozlemlenmistir.

Literatiirde bulunusluk hissi, sanal gerceklik ortamlarinda kullanicilarin verdikleri
tepkiler ve bu ortamlarin bireylerde yarattig1 algisal deneyim iizerinden tanimlanmaktadir.
Slater ve arkadaglari (2009), bulunusluk hissini, bireyin sanal ortami “orada olma”
duygusuyla deneyimlemesi olarak ele almig ve bu kavrami sanal gerceklik deneyiminin
merkezine yerlestirmistir. Bu yaklasim, bulunusluk hissinin yalnizca gorsel bir illiizyon degil;
duyusal, bilissel ve duygusal siireclerin biitiinciil bir sonucu oldugunu vurgulamaktadir.

Kuramsal olarak bulunusluk hissinin 6l¢limii, objektif ve siibjektif boyutlarin birlikte
degerlendirilmesini gerektirmektedir. Objektif boyut; bireylerin sanal ortama maruz
kaldiklarinda sergiledikleri fizyolojik ve davranissal tepkileri (kasilmalar, bagirmalar, kalp
atis hizindaki artig gibi) kapsarken, silibjektif boyut; korku, endise, heyecan veya duygusal
yogunluk gibi bireysel deneyimleri icermektedir. Bu iki boyut, gozlem gibi nitel aragtirma
yontemleri ya da anket ve Olgekler gibi nicel teknikler araciligiyla olciilmekte ve sanal
ortamda hissedilen bulunma diizeyi kuramsal olarak degerlendirilebilmektedir (Gokoglu,
2019). Bu durum, bulunma hissinin dl¢iimiinde disiplinleraras: bir yaklasimin gerekliligini
ortaya koymaktadir.

Bulunusluk hissini etkileyen faktorler incelendiginde, sanal ortamin tasarimi ve teknik
ozellikleri 6n plana ¢ikmaktadir. Agik ve kapali mekan diizenlemeleri, ortamdaki nesnelerin
konumlandirilmasi, gorsel ve isitsel 6gelerin kalitesi ile duyusal geri bildirimlerin dogrulugu,
kullanicinin algisal biitiinliigiinii dogrudan etkilemektedir. Bu unsurlar, bireyin gercek
diinyadan biligsel olarak uzaklagmasini saglayarak sanal ortamda bulunma hissini
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giiclendirmektedir (Tong & Kayapa, 2011). Kuramsal a¢idan bu durum, algisal tutarlilik ve
duyusal ikna kavramlariyla iligskilendirilmektedir.

Sanal gerceklik donanimlarinin teknik yapist da bulunusluk hissinin olusumunda
onemli bir rol oynamaktadir. Basa takilan ekranlarin (HMD) iki ayr1 goriintiiyii birlestirerek
mekansal derinlik algis1 olusturmasi ve kullanici hareketlerine es zamanl tepki verebilmesi,
sanal ortamin gerceklik algisini artirmaktadir. Ayrica sanal gergeklik ortamlarinda aktif jest
ve beden hareketlerinin miimkiin olmasi, kullanicinin sanal diinyay1 pasif bir izleyici olarak
degil, aktif bir katilimci olarak deneyimlemesine olanak tanimaktadir (Balzerkiewitz &
Stechert, 2022). Heim’in (1998) ifade ettigi lizere sanal gergeklik, birincil duyusal girdilerin
bilgisayar tarafindan {iiretilmis verilerle ikame edilmesi yoluyla bireyi farkli bir mekanda
bulunduguna ikna eden bir teknoloji olarak degerlendirilmektedir.

Kuramsal c¢ercevede, sanal gergeklik teknolojilerinin benimsenmesini agiklamak
amactyla gelistirilen modeller de bulunusluk hissini merkezi bir degisken olarak ele
almaktadir. Bu kapsamda oOnerilen Sanal Gergeklik Donanim Kabul Modeli (VR-HAM),
kullanicilarin sanal gerceklik donanimlarini benimseme ve kullanma niyetlerini, deneyim
sirasinda olusan bulunma hissi ve haz algisi iizerinden agiklamaktadir. Geleneksel bilgisayar
ve mobil cihazlarin siirli kaldigir durumlarda, sanal gerceklik gozligi gibi gelismis giyilebilir
teknolojiler, kullaniciya daha siiriikleyici bir deneyim sunmakta ve bu durum teknoloji
kabuliinii olumlu yonde etkilemektedir (Manis & Choi, 2019).

2.2. Yas Kusaklar1 ve Sanal Ger¢eklik Algisi

Kusak (nesil) kavrami bilimsel anlamda tam bir mutabakat saglanmasa da, insanlik
tarthinin 6nemli doniim noktalar1 g6z Onilinde tutularak demografik bir kriter olarak
arastirmalarda yerini almistir (Noble & Schewe, 2003). Kusak boliimlendirilmesi fikri
ABD’deki tiiketici davranislart analizine dayanmakta olup, Pazar arastirmacilar tiiketici
davraniglarint etkileyen birgok faktorii degerlendirerek bireyleri belli yas gruplarinda
siiflandirmis ve davranislar agiklamaya calismistir (Kitchen&Practor, 2015). Bu kapsamda
en kabul goren yas kusaklarmin kategorize edildigi yil smurhiliklart asagidaki tabloda
belirtilmistir (Costanza vd., 2012):

Tablo 2.1. Yas Kusaklarinin Literatiirde Yillara Gore Siniflandirilmasi

KUSAKLARIN SINIFLANDIRILMASI
Kabul Edilebilir Smirlar
Kusak Adi P
Baslangic Yih Bitis Yili

Gelenekgiler 1920 1945
Bebek Patlamas1 Kusagi 1946 1964
X Kusagi 1965 1980
Y Kusagi 1981 1996
Z Kusagi 1986 2012

Sanal gerceklik (VR) ortamlarinda bulunusluk hissi (presence), bireylerin sanal
diinyay1 fiziksel gerceklikten daha gercekei bir yer olarak algilama diizeyini ifade eder ve bu
algi, yas kusaklar1 arasinda teknolojik asinalik ve zihinsel ¢cevreleme kapasitesine bagl olarak
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farklilik gosterir. Ozellikle Z kusag: gibi dijital diinyanin smirsiz ziyaretcileri, sanal gerceklik
teknolojilerini hizli benimseyerek daha yiiksek bulunusluk diizeyleri deneyimlemekte olup, bu
durum egitim ve tip gibi alanlarda yasa 6zgili uyarlamalar1 gerektirmektedir (Celikcan, 2022).
Baska bir deyisle yas kusaklarinin VR bulunusluk deneyimleri, teknolojik nesillik
farklarindan kaynaklanan algisal ve motivasyonel varyasyonlarla sekillenir. Bu farkliliklari
anlamada teknoloji kabul diizeyleri 6nemli bir rol oynayacaktir.

Teknoloji Kabul Modelinin baslangici (TAM), Fred D. Davis tarafindan 1986'da
gelistirilen ve bireylerin teknolojik yenilikleri kabuliinii ¢esitli boyutlarla agiklayan bir
cercevedir; bu model, yas kusaklarinin sanal gergeklik algisim1 kusaklara 6zgii davranis
farklariyla etkiler (Fettahlioglu vd., 2018). Literatiir, TAM'" akill1 telefon uygulamalari, mobil
o0grenme ve dijital teknolojilerde kusaklar arasi farkliliklar1 incelemek i¢in sik¢a kullanmakta
olup, sanal gergeklik algisi i¢in dogrudan uyarlanabilir ¢ikarimlar sunar (Yelkikalan & Tan,
2020). Venkatesh ve arkadaslar1 (2012) tarafindan gelistirilen Birlestirilmis Teknoloji Kabul
ve Kullanim Modeli 2 (UTAUT?2), orijinal TAM modelinin tiiketici baglamina uyarlanarak
kapsaminin genisletildigi kuramsal bir ¢er¢evedir. UTAUT2 modeli, bireylerin bir teknolojiyi
benimseme siireglerinde yalnizca performans beklentisi ve c¢aba beklentisi gibi rasyonel
unsurlarin degil; ayn1 zamanda hedonik motivasyon ve aliskanlik gibi duygusal ve deneyimsel
faktorlerin de belirleyici rol oynadigi varsayimina dayanmaktadir. Bu yoniiyle model,
teknoloji kabuliinii yalnizca Orgiitsel baglamla smirli  tutmayarak, bireysel tiiketici
davraniglarinin analizinde agiklayicilig1 yiiksek ve biitlinciil bir yaklagim sunmaktadir.

Teknoloji kabul modellerinin kusaklarin teknolojik gelismelere olan ilgi diizeylerini
aciklamasina yonelik ¢aligsmalara siklikla rastlanirken sanal gergeklik algilarina yonelik 6zgiin
bir ¢alismaya rastlanmamistir. Yapilan arastirmalarda gen¢ kusaklarin teknoloji kabul
diizeylerinin algisinin daha yiiksek oldugu belirlenirken bu durumu teknolojik cihaz kullanma
sikligina atfeden bir literatiir sz konusudur. Bu calismada ise yas kusaklarinin sanal
gerceklik algilarina teknoloji kabul modelinin etkisi arastirilarak literatiirdeki eksiklige katki
saglanmak istenmistir.

3. BULGULAR VE TARTISMA
3.1. Arastirmanin Yontemi

Arastirma, dogast geregi istatistiksel analizler i¢erdiginden tanimlayici bir arastirma
niteligindedir. Arastirmada Orneklem yontemi olarak kolayda ornekleme tercih edilmistir.
Kolayda 6rnekleme, ana kiitleden segilecek orneklerin aragtirmaci tarafindan belirlenmesine
dayanan ve tesadiifi olmayan Ornekleme yontemleri arasinda yer alan bir yaklasim olarak
tanimlanmaktadir (Hasiloglu vd., 2015).

Arastirmada birincil veri toplama tekniklerinden anket yontemi kullanilarak 230 form
toplanmistir. Arastirmada kullanilan teknoloji kabul diizeyleri o6l¢egi, Venkatesh ve
arkadaslar1 (2012, s. 178) tarafindan gelistirilen kuramsal gerceve temel alinarak; Bulunma
Hissi 6lgegi, Witmer ve arkadaslarinin (2005, s. 302) ¢alismasindan; Davranigsal Niyet 6lgegi
ise Zeithaml ve arkadaslarinin (1996, s. 38) gelistirdigi 6lgme araclarindan yararlanilarak
olusturulmustur. S6z konusu 6lcekler, aragtirmanin 6rneklem 6zellikleri ve baglami dikkate
alinarak uyarlanmistir. Davranigsal niyet 6l¢eginde yer alan ii¢ ifade, ayn1 zamanda Venkatesh
ve arkadaslarmin (2012) gelistirdigi Birlestirilmis Teknoloji Kabul ve Kullanimi1 Modeli-2
(UTAUT-2) kapsaminda da kullanilmaktadir.

Teknoloji kabul diizeyleri 6lgegi; performans beklentisi, ¢aba beklentisi, sosyal etki,
kolaylastirict sartlar, hedonik motivasyon, fiyat degeri ve aliskanlik olmak {izere toplam yedi
boyuttan olusmaktadir. Bulunma Hissi 6lgegi; uyum, katilim, duyusal baghilik ve arayiiz
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kalitesi boyutlarin1 kapsarken, Davranissal Niyet Ol¢eginde ise gergeklesen kullanim niyeti
boyutu ele alinmistir.

Arastirmada kullanilan Olgekler kapsaminda, turizm tiliketicilerinin sanal gerceklik
teknolojilerine yonelik tutum ve egilimlerini belirlemek amaciyla toplam 55 ifade yer almigtir.
Bu ifadelerin 26’s1 Teknoloji Kabul Diizeyleri 6l¢eginde, 26’s1 Bulunma Hissi dlgeginde ve
3’0 Davranigsal Niyet Olgeginde bulunmaktadir. Anket formunun giris boliimiinde,
katilimcilarin demografik 6zelliklerini belirlemeye yonelik alti soru yer alirken; ayrica bir
soru, katilimeilarin teknolojiye yonelik ilgi diizeylerini 6l¢mek, bir soru ise sanal gergeklik
teknolojisiyle daha 6nce deneyimlerinin olup olmadigini belirlemek amaciyla yoneltilmistir.

Aragtirma kapsaminda kullanilan anket formunun uygulanabilmesi ig¢in, Sivas
Cumbhuriyet Universitesi Etik Kuruluna Eyliil 2022 doéneminde basvuruda bulunulmus;
kurulun 03.10.2022 tarih ve 213573 sayili karari ile etik onay alinmistir. Ayrica bu arastirma,
Sivas Cumhuriyet Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Koordinasyon Birimi (CUBAP)
tarafindan doktora tez projesi olarak kabul edilmis ve desteklenmistir.

Anket Uygulama siireci 2023 yil1 Haziran-Ekim aylar siiresince Antalya ili Manavgat
ilgesi Kizilaga¢ Turizm Bolgesi’nde belirlenen otelde, 8 farkli donemde, 8 ayri kafile tizerinde
gerceklestirilmistir. Katilimcilar 6ncelikle goniilliiliik esasina gore uygulamaya katilimi talep
edilmig, kabul eden gonilli katilimcilar, ilk olarak sanal gergeklik gozliigiini takarak
modellenen alanlarda sanal olarak bulunmus ve deneyim sonucunda anket formunu
cevaplamalari ile uygulama tamamlanmistir. Elde edilen veriler SPSS 25.0 programu ile analiz
edilmistir. Sanal gergeklik gozliigiine yiiklenen otel boliimlerinin gorselleri agagidaki gibidir:

Resim 2.1. Modellenen Otel Boluimlerinin Gorselleri

SRRETTE \\‘ W
“4\‘ }».,‘ N 1
- A 1] TS — il | :

3.2. Arastirmanin Bulgulan

Arastirmada faktorlerin gruplar arast ve gruplar i¢i farklari belirlemek amaciyla
ANOVA testi; gruplarin homojenligini test etmek i¢in Levene testi ve gruplar arasi farkin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek igin ise LSD ¢oklu testi kullanilmistir.

Arastirmanin temel amaci yas kusaklariin sanal gerceklik algilarinin teknoloji kabul
diizeylerine etkisinin incelenmesidir. Bu baglamda arastirmanin problemi “kusaklar arasinda
sanal gerceklik algilar1 arasinda farklilik var midir?” olarak belirlenmistir. Problem cilimlesi
paralelinde arastirma hipotezi asagidaki gibi olusturulmustur:

“Hj: Olgek faktorleri yas kusaklarma gére farklilik gdstermektedir.”

Ik olarak gruplar arasi ve gruplar ici farklari belirlemek amaciyla ANOVA testi
uygulanmaistir:
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Tablo 1. Faktorlerin Yas Kusaklarina Gre ANOVA Testi

Faktorler Kareler Topl. s.d. Kareler Ort. F P

Gruplar Aras1 |1,31 2 0,655

Uyum Cevreleme Gruplar h;i 94,792 227 0,418 1,569 0,211
Toplam 96,102 229
Gruplar Arast | 0,685 2 0,342

Etkilesim Gruplar ici 104,957 227 0,462 0,741 0,478
Toplam 105,642 229
Gruplar Arast | 0,567 2 0,284

Katilim Gruplar ici 102,126 227 0,45 0,63 0,533
Toplam 102,693 229
Gruplar Arast | 0,582 2 0,291

Duyusal Baglhilik Gruplar k;i 111,851 227 0,493 0,591 0,555
Toplam 112,433 229
Gruplar Arast | 3,223 2 1,612

Arayliz Kalitesi Gruplar k;i 187,174 227 0,825 1,955 0,144
Toplam 190,398 229
Gruplar Arast | 2,575 2 1,288

Performans Beklentisi Gruplar ici 144,562 227 0,637 2,022 0,135
Toplam 147,137 229
Gruplar Arast | 0,766 2 0,383

Caba Beklentisi Gruplar Ici 161,915 227 0,713 0,537 0,585
Toplam 162,681 229
Gruplar Arast | 4,695 2 2,348

Sosyal Etki Gruplar ici 113,63 227 0,501 4,69 0,01
Toplam 118,325 229
Gruplar Arast | 1,706 2 0,853

Kolaylastirict Sartlar Gruplar kzi 126,848 227 0,559 1,527 0,219
Toplam 128,555 229
Gruplar Arast | 4,788 2 2,394

Hedonik Motivasyon Gruplar ici 147,755 227 0,651 3,678 0,027
Toplam 152,543 229
Gruplar Arast | 5,006 2 2,503

Fiyat Degeri Gruplar k:i 232,254 227 1,023 2,447 0,089
Toplam 237,26 229
Gruplar Arast | 0,99 2 0,495

Aligkanlik Gruplar ici 154,586 227 0,681 0,727 0,484
Toplam 155,576 229
Gruplar Aras1 | 0,244 2 0,122

Davranigsal Niyet Gruplar k:i 122,271 227 0,539 0,226 0,798
Toplam 122,514 229
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Tablo 1’de faktorlerde katilimcilarin yas kusaklarina gore farklilik incelenmistir.
Sosyal etki ve hedonik motivasyon faktdrlerinde anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir
(p<0,05). Diger faktorlerde anlamli farklilik bulunmamustir. Farklilik tespit edilen faktorlerde
hangi yas gruplar arasinda farkin oldugunu test etmek i¢in homojenlik testi sonucuna gore
coklu karsilagtirma testine karar verilmistir. Buna gore sonuglar asagida verilmistir.

Tablo 2. Faktorlerin Yas Kusaklarina Gore Homojenlik Testi

Faktorler Levene Istatistigi SD.1 SD.2 p
Sosyal Etki 0,473 2 227 0,624
Hedonik Motivasyon 0,667 2 227 0,514

Tablo 2.’deki Levene testi sonuglarina gore iki faktérde de yas kusaklarina ait
varyanslarin homojen oldugu goriilmektedir (p=0>0,05). Buna gore iki faktdrde de LSD coklu
karsilastirma testi uygulanmistir.

Tablo 3. Yas Kusaklarina Gore LSD Coklu Karsilagtirma Sonuglari

Faktor Gruplar | Ortalamalar Fark: p
X Kusagi - 0,30 0,017
Y Kusagi
i X Kusagt - 0,36 0,029
Sosyal Etki
Y Z Kusagi
Y Kusag: - 0,05 0,895
Z Kusagi
X Kusag: - 0,19 0,277
Y Kusagi
; . X Kusag: - 4 ,
Hedonik Motivasyon usagt 0,43 0,020
Z Kusagi
Y Kusag - 0,24 0,207
Z Kusagi

Tablo 3’te katilimcilarin yagslarina gore faktorlerdeki farkliliklarini gosteren LSD
coklu test sonuclar1 gosterilmektedir.

Sosyal Etki faktoriinde, X Kusagi - Y Kusagi (p=0,017<0,05) ve X Kusag1 - Z Kusag1
(p=0,029<0,05) arasinda anlaml1 farklilik tespit edilmistir. X Kusagi - Y Kusag arasindaki
ortalama farklar1 incelendiginde, ortalama farkinin 0,30 olmasindan dolayi, X Kusaginin
sosyal etki faktorii diizeyi, Y Kusagindan daha yiiksektir. X Kusagi - Z Kusag1 arasindaki
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ortalama farklar1 incelendiginde, ortalama farkinin 0,36 olmasindan dolayi, X Kusaginin
sosyal etki faktorii diizeyi, Z Kusagindan daha yiiksektir.

Hedonik Motivasyon faktériinde, X Kusagi - Z Kusagr (p=0,020<0,05) arasinda
anlamli farklhilik tespit edilmistir. X Kusagi - Z Kusagi arasindaki ortalama farklar
incelendiginde, ortalama farkinin 0,43 olmasindan dolayi, X Kusaginin hedonik motivasyon
faktorii diizeyi Z Kusagindan daha yiiksektir.

4.SONUC VE ONERILER

Bu calismanin amaci, sanal gerceklik teknolojisinin benimsenmesinde bulunma hissi
ve teknoloji kabulii boyutlarinin yas kusaklari baglaminda nasil farklilastigini incelemektir.
Bu dogrultuda yapilan ANOVA analizi sonucunda, incelenen faktorler arasinda yalnizca
sosyal etki ve hedonik motivasyon boyutlarinda yas kusaklarma gore istatistiksel olarak
anlamli farkliliklar tespit edilmistir (p<0,05). Diger faktorlerde (performans beklentisi, ¢caba
beklentisi, bulunma hissiyle iliskili duyusal baglilik, uyum cevreleme vs.) anlamli bir farklilik
bulunmamustir.

Sosyal etki boyutunda, X Kusagi’nin hem Y hem de Z Kusagi’na kiyasla daha yiiksek
ortalamalara sahip oldugu goriilmistir. Bu bulgu, X Kusag1 bireylerinin teknoloji
kullaniminda sosyal ¢evre, referans gruplari ve normatif baskilara daha duyarli olduklarini
ortaya koymaktadir. Bu sonug, Venkatesh ve Davis (2000) tarafindan ileri siiriilen, yas
ilerledik¢e sosyal etkinin teknoloji kabulii {izerindeki belirleyiciliginin arttig1 yoniindeki
bulgularla ortlismektedir. Buna karsilik, Y ve Z Kusaklar1 arasinda sosyal etki acgisindan
anlamli bir fark bulunmamasi, dijital yerliler olarak tanimlanan bu kusaklarin teknoloji
kullaniminda daha bireysel ve igsel motivasyonlara dayali kararlar verdiklerini
diisiindiirmektedir (Prensky, 2001).

Hedonik motivasyon boyutunda ise, X Kusag: ile Z Kusagi arasinda anlamli bir
farklilik tespit edilmis ve X Kusagi’nin sanal gerceklik kullaniminda daha yiiksek hedonik
motivasyona sahip oldugu belirlenmistir. Bu bulgu, sanal gerceklik teknolojisinin X Kusagi
icin daha yeni ve deneyimsel bir teknoloji olmasindan kaynaklanabilecegi gibi, yenilik
etkisinin bu kusakta daha giiclii hissedilmesiyle de agiklanabilir. Benzer sekilde, Rauschnabel
ve Ro (2016) ile Huang vd. (2012), sanal gerceklik uygulamalarmin 6zellikle deneyimsel
yenilik algis1 yaratti1 kullanic1 gruplarinda daha yiiksek haz ve eglence algisina yol agtigini
ifade etmektedir.

Arastirmada dikkat ¢ekici bir diger bulgu, davranigsal niyet ve performans beklentisi
gibi teknoloji kabuliiniin temel belirleyicileri acisindan yas kusaklari arasinda anlamli bir
farklilik bulunmamasidir. Bu sonug, sanal gergekligin belirli bir olgunluk seviyesine
ulagmasiyla birlikte, farkli yas gruplar tarafindan benzer fayda algilariyla degerlendirildigini
gostermektedir. Bu durum, UTAUT2 modelinin baz1 durumlarda yas degiskeninin etkisiyle
zayiflayabilecegini gostermektedir.

Arastirma bulgularina dayali olarak, hem uygulayicilara hem de gelecekteki akademik
calismalara yonelik asagidaki oneriler gelistirilebilir:

- Uygulayicilar agisindan, sanal gerceklik uygulamalarinin hedef kitleye gore
farklilagtirllmast 6nem arz etmektedir. X Kusagi’na yonelik sanal gerceklik
uygulamalarinda, sosyal onay, referans gruplar1 ve topluluk temelli deneyimlerin 6n
plana ¢ikarilmas: dnerilmektedir. Ozellikle rehberli deneyimler, uzman goriisleri ve
sosyal paylasim unsurlarinin vurgulanmasi, bu kusagin teknoloji kabuliinii artirabilir.
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Buna karsin, Y ve Z Kusaklar1 i¢in bireysel deneyim, kisisellestirme ve ozerklik
algisini giiclendiren tasarimlar daha etkili olabilir.

- Hedonik motivasyon bulgular1 dogrultusunda, sanal ger¢eklik uygulamalarinda
eglence, kesif ve deneyimsel zenginlik unsurlarinin 6zellikle daha ileri yas gruplar
icin bilingli bi¢cimde tasarlanmasi Onerilmektedir. Bu kapsamda, oyunlastirma
unsurlari, siiriikkleyici senaryolar ve yliksek diizeyde bulunma hissi (presence) yaratan
igerikler, kullanict deneyimini giiglendirebilir. Slater ve Sanchez-Vives (2016)
tarafindan vurgulandigi iizere, bulunma hissi arttik¢a kullanicilarin deneyime yonelik
duygusal tepkileri ve tatmin diizeyleri de artmaktadir.

- Akademik agidan ise, gelecekte yapilacak caligmalarda yas kusaklari ile sanal
gerceklik kabulii arasindaki iliskilerin araci ve diizenleyici degiskenler (6rnegin
bulunma hissi, teknolojiye yonelik kaygi veya dijital yetkinlik) lizerinden incelenmesi
onerilmektedir. Ayrica kusaklar arasi farklarin zaman igerisindeki degisiminin analiz
edilmesi, literatiire 6nemli katkilar saglayabilir.

- Son olarak, farkli baglamlarda (turizm, egitim, saglik, perakende) gerceklestirilecek
karsilastirmali ¢aligmalar, sanal gergeklik teknolojisinin kabul dinamiklerinin daha
biitiinciil bi¢imde anlasilmasina yardimc1 olacaktir.
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