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OZET

Anmll BOZKURTOGLU, Sanal Cevrede Korku Duygusu Uzerine: Sanal Gergeklik
(VR) Ortaminda Korku Temali Deneyim Ornegi, Baskent Universitesi, Sosyal
Bilimler Enstitiisii, Radyo, Televizyon ve Sinema Tezli Yiiksek Lisans Programi, 2024
Giliniimiizde dijitallesme, bilgiye erisimimizi ve algimizi kokli bir sekilde degistirdi.
Sanal ger¢eklik (VR) ve artinlmis gerceklik (AR) gibi teknolojiler, fiziksel diinyada
miimkiin olmayan deneyimleri yasamamizi sagliyor. Bu ¢alisma, sanal gergeklik ortaminda
insanlarin uyumunu ve sanal ¢evrenin kullanicilar tizerindeki etkilerini incelemektedir.
Bu tez, sanal ortamlardaki korku tepkilerinin ger¢ek diinyadakilerden farkli olup
olmadigini aragtirmaktadir. Calismanin 6rneklemini 25 kadin ve 14 erkek katilime1 olmak
tizere 39 goniilli katilimctr olusturmaktadir. Deneyde, insan-makine ve beyin-bilgisayar
stirekliliginde katilimcilarin sanal ortamlardaki deneyimlerini gerceklikteki deneyimden
ayirtp ayiramadiklart sorusunun izi sliriilmiistiir. Calismada deney Oncesi arastirmacinin
kendisinin tasarladig1 korku anlatist igeren bir sanal ¢evre gelistirilmis ve sanal gerceklik
aractyla bir deney ortami hazirlanmistir. Deney sirasinda katilimeilarin bir sanal ¢evreye
verdikleri reaksiyonu Ol¢mek icin tansiyon ve nabizlari dlglilmiis, deneyim esnasindaki
anlik tepkileri kaydedilmistir. Calismada, sanal c¢evrede artirilmis gergeklik ortamindaki
mesajlarin kullanicilar lizerindeki etkileri, medya ekolojisi literatiirii ekseninde artirilmis
gerceklik araclariyla sanal ortamdaki goriinlimleri bakimindan anlamak ve degerlendirmek
amaglanmaktadir.
Calisma asagidaki hipotezleri ele almay1 amaglamistir:
Ho: Sanal ger¢eklik ortaminda verilen korku tepkileri, gercek diinyadaki korku
tepkilerinden anlaml1 derecede farkli degildir.
HI: Sanal gergeklik ortaminda verilen korku tepkileri, gergek diinyadaki korku
tepkilerinden anlamli derecede farklidir.
Sanal ortamda korku duygusunun tansiyon ve nabiz degerleri {izerindeki etkisi
incelenmistir. Sonuglar, korkunun biiyilik tansiyonu artirdigini, ancak bu etkinin cinsiyete
gore farklilik gosterdigini ortaya koymustur. Kadinlar ve erkekler arasinda kiigiik tansiyon
ve nabiz Ol¢limlerinde fark olmamasi, sanal ortam ile gergek hayat arasinda bir farklilik
oldugunu isaret etmektedir.
Katilimecilarin = fizyolojik ve davramigsal tepkileri, sanal ortamda yasanan korku

deneyimlerinin gercek ve Olciilebilir etkiler yarattigini dogrulamaktadir. Bu bulgular, sanal
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ortamda korku temali duygu tetiklemelerinin katilimcilarin fiziksel tepkilerini ve
davraniglarint  6nemli  Olgiide  etkiledigini  gostermektedir.  Ancak, bulgularin
genellestirilebilirligini artirmak i¢in daha kapsamli arastirmalar gerekmektedir.

Aragtirmanin bulgulari, korkunun insanlarin tutum ve davranislarini nasil etkiledigini
anlamak agisindan biiylik 6nem tasiyor. Sonuglar hem akademik aragtirmalar hem de pratik
uygulamalar i¢in degerli bilgiler sunmaktadir. Sanal ortamlardaki artirilmis gergeklik
cihazlarmin katilimcilar i¢in kendi kendini idame ettirebilen (otopoietic) bir sistem
olusturdugu ileri siirtilebilir. Katilimcilar, VR gozliiklerini kullanirken kendilerini ¢evreden
izole ederek ve yalnizca sanal ortamda varliklarimi silirdiirmek igin gerekli olani
Oziimseyerek kendilerine bir ortam yaratirlar. Esasen kendileri ile dis gergeklik arasinda bir
sinir olusturarak bu sisteme girenleri kontrol ederler. Bu ortamda sanal gerceklik ile dis
gerceklik arasindaki sinir ya da zar, duygular ve bunlar yansitan sdzel olmayan dil ve
beden dili tarafindan olusturulur. Katilimcilarin sanal gerceklik anlatisina verdikleri anlik
korku dolu tepkilerin yami sira beden dilleri ve ¢igliklar1 da sanal ortamdaki korku

ekolojisinin tezahtirli olarak goriilebilir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, Sanal Cevre, Korku, Medya
Ekolojisi
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ABSTRACT

Aml BOZKURTOGLU, On the Feeling of Fear in the Virtual Environment: An
Example of Horror-Themed Experience in the Virtual Reality (VR) Environment,
Baskent University, Institute of Social Sciences, Radio, Television and Cinema,
Master's Program with Thesis, 2024

Today, the digital revolution has significantly altered our access to information and
our perception. Technologies such as virtual reality (VR) and augmented reality (AR)
allow us to immerse ourselves in scenarios that would be otherwise impossible in the
physical world. This study delves into how individuals adapt to virtual reality
environments and the influence of these environments on our access to information and
perception.
This study explores how individuals adapt to virtual reality environments and the
subsequent impact on users. The research aims to determine whether fear responses in
virtual environments differ from those in real-life scenarios. The study sample comprises
39 volunteers, including 25 females and 14 males. Through these experiments with
volunteer participants, the study seeks to ascertain whether individuals can differentiate
their experiences in virtual environments from their real-life experiences. The study
involved the development of a virtual environment (a bunker) with a fear-inducing
narrative designed by the researcher, which was integrated with a virtual reality tool to
create the experimental environment. Throughout the experiment, participants'
physiological responses, including blood pressure and pulse, were measured to gauge their
reactions to the virtual environment, while their immediate responses during the experience
were recorded. Ultimately, the study seeks to comprehend and evaluate the effects of
messages in the augmented reality environment on users, particularly in terms of their
immersion with augmented reality tools within the framework of media ecology literature.
The study aims to address the following hypotheses:
Ho: Fear responses in a virtual reality environment are not significantly different from
those in the real world.
H1: Fear reactions in the virtual reality environment significantly differ from those in the

real world.
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The effect of the feeling of fear on blood pressure and pulse values in the virtual
environment was examined. The results revealed that fear increased systolic blood
pressure, but this effect differed by gender. The fact that there is no difference in diastolic
blood pressure and pulse measurements between men and women indicates that there is a
difference between the virtual environment and real life.

Participants' physiological and behavioural responses confirm that fear experiences in the
virtual environment create tangible and measurable effects. These findings show that fear-
themed emotional triggers in the virtual environment significantly affect participants'
physical reactions and behaviours. The study indicates that fear-emphasized messages can
be used effectively in many areas, from education to marketing. However, more
comprehensive studies are required to increase the generalizability of the findings.

The study's findings are crucial for understanding how fear affects people's attitudes and
behaviors. The results offer valuable insights for both academic research and practical
applications. It can be argued that augmented reality devices in virtual environments create
a self-sustaining system for participants. When using VR glasses, participants create an
environment for themselves by isolating themselves from their surroundings and only
absorbing what is necessary to sustain their existence in the virtual environment. They
essentially create a boundary between themselves and the external reality, controlling what
enters this system. Within this environment, the boundary between virtual reality and
external reality is formed by emotions and the non-verbal language and body language that
convey them. Participants' immediate fearful reactions to the virtual reality narrative and
their body language and screams can be seen as expressions of the fearful environment in

the virtual setting.

Key Words: Virtual Reality, Augmented Reality, Bunker, Fear, Media Ecology



ETiK BEYAN

Ankara Baskent Universitesi Tez Yazim Kurallarina uygun olarak hazirladigim bu tez
calismasinda; tez i¢inde sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlarin akademik ve etik
kurallar ¢ergevesinde elde ettigimi, tiim bilgi, belge, degerlendirme ve sonuglart bilimsel
etik ve ahlak kurallarina uygun olarak sundugumu, tez c¢alismasinda yararlandigim
eserlerin tlimiine uygun atifta bulunarak kaynak gosterdigimi, kullanilan verilerde herhangi
bir degisiklik yapmadigimi, bu tezde sundugum c¢alismanin 6zgiin oldugunu bildirir, aksi

bir durum aleyhime dogabilecek tiim hak kayiplarini kabullendigimi beyan ederim.

Anil BOZKURTOGLU

05/09/2024
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1. GIRIS

Teknolojinin  hizla degistigi  glinlimiizde, algilarimizda bu degisimden
etkilenmektedir. Gegmiste, bilgiye ulagsmak icin kitaplar, gazeteler ve ansiklopediler gibi
fiziksel kaynaklara basvururken, bugiin internet sayesinde bilgiye aninda erisebiliyoruz. Bu
durum, bilgiye olan bakis acimizi, algilarimizi ve deneyimlerimizi kokli bir sekilde

degistirmektedir.

Sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) gibi teknolojiler, algilarimizi
yeniden sekillendirmektedir. Bu teknolojiler sayesinde, fiziksel diinyada miimkiin olmayan
deneyimleri yasayabiliyor ve bu deneyimler lizerinden yeni bilgiler edinebiliyoruz. Bu
durum, imgelestirmenin 6nemini ve farkliligim1 daha da belirgin hale getirmektedir.
Imgelestirme, sadece zihinsel bir siire¢ olmaktan cikip, teknolojik araclar sayesinde somut
bir deneyime donlismektedir. Ayrica, sosyal medya platformlar1 ve dijital igerik iiretimi,
algilarimiz1 ve imgelestirme yetenegimizi etkileyen diger onemli faktorlerdir. Sosyal
medyada paylasilan gorseller, videolar ve hikayeler, bireylerin diinyay1 nasil algiladigini ve
bu algilar1 nasil ifade ettigini dogrudan etkilemektedir. Bu platformlar, bireylerin kendi
imgelemlerini genis bir kitleyle paylagsmasina olanak tanirken, ayni1 zamanda bagkalarinin

imgelemlerine de maruz kalmalarini saglamaktadir.

Teknolojinin  degisimi, algilarirmizi ve imgelestirme yetenegimizi derinden
etkilemektedir. Bu degisim, bilgiye erisimden, deneyimlerin paylasimina kadar genis bir
yelpazede kendini gdstermektedir. Imgelestirmenin farkliligi, teknolojik araglar sayesinde
daha belirgin hale gelmekte ve bu durum, bireylerin diinyayr algilama ve ifade etme

bicimlerini koklii bir sekilde degistirmektedir.

Bu yap1 igerisinde insanin biyolojik, toplumsal ve psikolojik biitlinliigliyle
anlagilabilmesi giderek karmagsik hale gelmektedir. Bu durumun bir tiir olarak insanin
uyarlanma yetenegini test eden yeni bir ekolojik ortam yarattig1 soylenebilir. Dolayisiyla
giinlimiiz sistemlerini ve onlarin ig¢inde insani tanimlamaya ve anlamaya yonelik yeni

yaklasimlar gerekmektedir.

Baska bir deyisle, insanin psikolojik bakimdan bu ekolojiye yonelik nasil duygusal
karsilik verdigi onemli bir sorun alani olusturmaktadir. Bu tez, 6zellikle insan duygularina

ozellikle de duygulanimina odaklanmaktadir. Caligmada toplumsal, kiiltiirel ve psikolojik



bir varlik alani olarak insanin, aracili iletisim ortamlarinda verdigi anlik duygusal
tepkilerin, bagka bir deyisle duygulanimin, 6zellikle korku ekseninde degerlendirilmesini

amagclamaktadir.

Aracili iletisimin korku ekseninde duygulanima odaklanan alani 6ncelikle sinema
olmustur. Sinemanin tarihsel teknolojik evrilmesi, sinemanin bir duygu olarak korkuyu ele

alis bicimini de degistirmistir.

Sinemanin temelleri, 19. yiizyilin sonlarinda atilmistir. Thomas Edison ve Lumicre
Kardesler gibi oOnciiler, hareketli goriintiilerin kaydedilmesi ve gosterilmesi i¢in ilk
cihazlan gelistirmistir. Ik filmler genellikle kisa, sessiz ve siyah-beyazdi. Bu dénemde
sinema, halk i¢in farkli deneyimler sunan yeni ve biiyiileyici bir eglence bi¢imiydi. Nasil
Lumiere Kardeslerin 1895°te Paris’te gergeklestirdikleri ilk halka acik film gosterimi,
sinemanin dogusu olarak kabul edilirse (Bogaak¢a & Gorentas, 2018), Georges Mélies'in
yonettigi Seytanin Malikanesi (Le Manoir du diable, 1896) de korku sinemasi i¢in bir ilk
ornek olarak kabul edilebilir. Bu film eglence ve merak saikiyle yapilmis olsa da karanlik
bir malikane ortaminda yarasalar ve hayalet goriintiileriyle gelecegin korku sinemasindaki

goriintii ve imge dagarcigini etkilemistir.

Ne var ki korku tiirii kiiltiirel farkliliklar, tekno-ekonomik gelismelerin eslik ettigi
karmasik siire¢ nedeniyle sinirlar1 kesin bir bicimde ¢izilebilecek bir tiir olusturmamaktadir
(Abisel, 2017). Siddet, kan, cinayet, seri katiller, sapiklar, canavarlar, seytanlar, vampirler,

hayaletler, ucubeler giiniimiiz korku sinemasinin temel oriintiileridir (Scognamillo, 2000).

1990’larin sonlarindan itibaren, dijital teknolojiler sinemada radikal bir doniisiim
yaratmis; deneyim ve duygulanimda bir genisligi olanakli kilan bir tiir cesitliligine yol
acmistir. Dijital kameralar, bilgisayar destekli gorsel efektler (CGI) ve dijital dagitim
yontemleri, film yapim siirecini koklii bir sekilde degistirdi. Bu teknolojiler, daha diisiik
maliyetlerle yliksek kaliteli filmler iiretmeyi miimkiin kilmistir. Ayrica, dijital projeksiyon
sistemleri sayesinde sinema salonlarinda daha net ve kaliteli goriintiiler sunulmaya

baslanmistir.

Bugiin, sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) gibi teknolojiler, sinema
deneyimini yeniden tanmimlamaktadir. Izleyiciler, interaktif ve siiriikleyici deneyimlerle

filmlerin bir parcasi haline gelebilmektedir. Ayrica, streaming platformlar1 sayesinde



filmler, diinya genelinde daha genis kitlelere ulasmaktadir. Netflix, Amazon Prime ve
Disney+ gibi platformlar, orijinal igerikler {ireterek sinema endiistrisinde 6nemli bir yer
edinmistir. Teknolojik gelismeler, sinemanin evriminde belirleyici bir rol oynamis ve
sinema sanatini siirekli olarak doniistlirmiistiir. Bu degisim, sinemanin gelecekte de

yenilikgi ve etkileyici bir sanat formu olarak kalmasini saglayacaktir.

Korku sinemasi, izleyicilere yogun duygusal deneyimler yasatmak icin kullanilan en
etkili tlirlerden biridir. Sinemada korku, genellikle bilinmeyen, dogaiistii veya tehlikeli
unsurlarla izleyiciyi korkutmayi1 amaglar. Bu tiir, zamanla ¢esitli alt tiirlere ayrilmis ve

farkli anlatim teknikleri gelistirmistir.

Sanal gerceklik (VR) teknolojisi, korku deneyimini daha da derinlestirmek i¢in yeni bir
platform sunuyor. VR, izleyiciyi dogrudan hikayenin icine ¢ekerek, korku unsurlarini daha
etkili bir sekilde hissetmelerini saglar. Bu teknoloji, kullanicilarin cevreyle etkilesime
girmesine ve olaylari ilk elden deneyimlemesine olanak tanir, bu da korku hissini artirir

(Ozpay, 2020).

Ornegin, VR korku oyunlar1 ve filmleri, kullanicilarin gergek diinyadan tamamen
koparak sanal bir diinyada korku dolu anlar yasamasini saglar. Bu deneyimler, geleneksel
sinema izleme deneyiminden ¢ok daha yogun ve kisisel olabilir. Korku sinemasinin ve VR
teknolojisinin  birlesimi, izleyicilere unutulmaz ve etkileyici deneyimler sunma
potansiyeline sahiptir. Bu alanda yapilan ¢alismalar ve projeler, gelecekte daha da

geliserek, korku tiirlinlin sinirlarin1 zorlamaya devam edecektir.

Is tamamiyla deneyimlemeye geldiginde, gercek hayatta korkuyu ve sanal
gerceklikte korkuyu deneyimleme seklimiz farklidir. Gergek hayatta korku yasadigimizda,
viicudumuz aninda tepki verir. Cilinkii korku ¢ok hizli reaksiyon alinabilen bir seydir. Kalp
atistmiz hizlanir, adrenalin salgillanir ve “savas ya da kag” tepkisi devreye girer. Tiim
duyularimiz (gorme, isitme, dokunma, koku ve tat) aktif olarak devrededir. Bu, korku
deneyimini daha yogun ve gercekci kilar. Gergek hayatta korku yasadigimizda, olaylarin

kontrolii genellikle bizim elimizde degildir. Bu, korku hissini artirabilir.

Sanal gergeklikte korku yasadigimizda, beynimiz sanal ortami gercekmis gibi algilar.
VR gozliikleri ve kulakliklar, gorsel ve isitsel duyularimizi manipiile ederek bizi sanal
diinyaya ceker. Fiziksel tepkiler benzer olabilir, ancak c¢evremizdeki tehlikenin gercek

olmadigini bilmek, korku hissini biraz azaltabilir. Sanal gerceklikte, kullanicilar genellikle



olaylarin kontroliinii ellerinde tutar, bu da korku deneyimini daha yonetilebilir kilar.

Bu calisma sanal gerceklik (VR) ortaminda insanlarin uyumunu konu almistir. Uyum
konusu insan-makine ya da beyin-bilgisayar arasindaki iligki iizerinden incelenmektedir.
Bu kapsamda insanlarin sanal ortamlarda karsilagtiklar1 olgular1 ger¢ek olgulardan ayirip

ayrramadiklar1 konusunda bir test yapilmstir.

Sanal ortamlarda karsilagilan olgular gercek ortamlarda karsilasilan olgulardan farkli
bir biling seviyesi ile etkilesime girmektedir. Insan bilinci sanal ortama girdiginin farkinda
oldugu i¢in burada karsisina gelen olgular1 bu biling i¢inde karsilamaktadir. Buna karsin bu
olgular insanda birtakim etkiler yaratabilmekte midir? Bu etkiler olgularin gerg¢ek hayattaki

etkilerine benzer bir yapida m1 gergeklesmektedir?

Bu sorular insanlarin sanal ortamlardaki olgular ile iligkilerini tanimlamaktadir.
[letisim alaninda 6nemli bir ¢alisma alani olarak sanal ¢evre, kullanicilarin iizerinde ne tiir
degisikliklere sebep olmaktadir? sorusu bu anlamda alanin o6nemli bir odagmi
olusturmaktadir. Bu c¢alisma yukarida ifade edilen sorgulamalar 1s18inda iletisim
calismalar1 acisindan 6nemli bir de8isim esigi olarak diisiiniilen sanal ortamlarda insan

iletisimini anlama konusunda biri adim olarak goriilmelidir.

Bu arastirmada insan-makine ve beyin-bilgisayar siirekliliginde katilimcilarin sanal
ortamlardaki deneyimlerini gerceklikteki deneyimden ayirip ayiramadiklari sorusunun izi
stirilmektedir. Bu soruya verilen onsel karsiliga dayali olarak g¢aligmanin hipotezleri

asagidaki gibi belirlenmistir;

Ho (Null Hypothesis): Sanal gerceklik ortaminda verilen korku tepkileri, gercek
diinyadaki korku tepkilerinden anlamli derecede farkli degildir.

H1 (Alternative Hypothesis): Sanal gerceklik ortaminda verilen korku tepkileri,
gercek diinyadaki korku tepkilerinden anlamli derecede farklidir.

Calismada tek gruplu tek test modeline dayali bir deney esliginde yapilacaktir.
Deney katilimcilar1 géniilliik esasi ile segilmistir. Deney tasariminda Iletisim Fakiiltesi
InnoLLAb Tesisleri kullanmistir. Deney stiresince 3 kisilik bir deney ekibi siireci basindan
sonuna kadar takip etmistir. 3 kisilik deney ekibinden biri sadece katilimcinin beden
hareketlerini gozlemlerken, ikinci kisi katilimcinin sadece verdigi ani reaksiyonlara ve

cikarttiklar1 seslere odaklanmustir, tiglincii kisi ise katilimcinin kendine ve etrafindaki



kisilere zarar gelmemesi i¢in giivenlik ¢emberi i¢inde elinde saglik ekipmanlart ile
beklemistir. Calisma alaninin diger tiim kullanim esaslar1 Baskent Universitesi ydnergeleri

ve kilavuzlari ile belirlenmistir.

Aragtirmanin amaci, kullanicilarinin sanal ¢evreyi nasil algiladigi ve bu cevre
icindeyken korkuyu nasil deneyimledigi, verdikleri hizli ve anlik reaksiyonlar ile
bilislerinin nasil gelistigini uygulamali olarak test edebilecegi ve korkunun ne diizeyde

etkide bulundugunu hesaplama hareketiyle irdelemek ve veriler toplamaktir.

Betimleyici arastirma yontemi kullanilarak Marshall McLuhan’in ‘“arag mesajdir”
kavrami ile katkida bulundugu medya ekolojisi literatlirii baglaminda insanlarin
deneyimleyecegi sanal ¢evrenin herhangi bir teknolojinin/ortamin insan tizerindeki etkileri
incelenmistir. iletisim kuramcilarindan Marshall McLuhan daha genis bir ekolojik sistemin
pargasi olarak iletisim ortaminin ve dolayisiyla aracin(medium) mesajin kendisinden daha
onemli oldugunu vurgular. Yani, bir mesajin nasil sunuldugu, hangi ortamda iletildigi,

mesajin anlamini ve etkisini biiyiik dl¢tide belirler.

Ulkemizde sanal ortamda deney bazli iletisim arastirmalarinin heniiz yayginlik
kazanmadig1 g6z 6niinde bulunduruldugunda, bu ¢alismanin iilkemizde yapilacak iletisim
calismalarina katki yapacag diisiiniilmektedir. Calisma, Baskent Universitesi Iletisim
Fakiiltesi InnoLLAb biinyesinde yapilan ilk arastirma olmasi hasebiyle ayrica onemlidir
clinkii {iniversitemiz biinyesinde bulunan laboratuvar ortaminda yapilacak bu tarz
aragtirmalara ilham olma ve InnoLAb’in kapasitesinin gelismesine katkida bulunma

potansiyelini de bir tasimaktadir.

Bu calismanin birinci boliimiinde iletisim teknolojilerinin iletisim ekseni iizerinden
degerlendirmeleri yapilmistir. Bu ¢ercevede, iletisim tarihi agisindan en temel ayrimlardan

baslayarak kronolojik sirayla iletisim teknolojilerinin nasil evrimlestigi gézlemlenmistir.

Ikinci béliimde ele alman konu iletisim teknolojilerinin teknolojik eksenidir. Bu
boliimde teknolojinin yapay zeka ve sanal gergeklik {iizerinden degerlendirilmeleri

yapilmistir.



2. ILETISIM CERCEVESINDE KAVRAM TARTISMALARI

2.1. Sanal ve Gerg¢eklik

Mark Federman’in “°What is the Meaning of The Medium is the Message?’’ 'Arag
Mesajdir'in Anlam1 Nedir? (Federman, 2004) derlemesinde Mc Luhanin teorisi olan “Arag
mesajdir.” ifadesindeki “ara¢” kelimesini bir kisim kitle radyo, televizyon, basin, internet
gibi kitle iletisim araclarimi ifade eden geleneksel anlamiyla ele alirken, geri kalan bir
kitlede icerik ya da bilgi olarak geleneksel “mesaj” anlamiyla ele alir. Federman arag
mesajdir ifadesini su sekilde anlar: toplumsal zemindeki degisim yeni bir mesajdir bu da
yeni bir aracin etkilerine isaret eder. Bu erken uyar1 sayesinde, yeni mecrayr herkes icin
belirgin hale gelmeden 6nce tanimlamaya ve karakterize etmeye baslayabiliriz. Bu siire¢
genellikle yillar hatta on yillar alir. Eger yeni mecranin toplumumuz ya da kiiltiiriimiiz i¢in
zararl olabilecek etkileri beraberinde getirdigini kesfedersek, bu etkiler yayginlasmadan
Once yeni inovasyonun gelisimini ve evrimini etkileme firsatina sahip oluruz. McLuhan'in
bize hatirlattigi gibi, degisim iizerindeki kontrol, onunla birlikte degil, onun Oniinde

hareket etmekten ibaret goriinmektedir.

Sevgi Kavut'un “’Metaverse Teknolojisi Kullanimimin McLuhan’in Teorileri ve
Yaklagimlar1 ile Analizi’’ (Kavut, 2022) adli c¢alismasinda metaverse kavramini ve
kullanimin1 Ready Player One filmini ve Marshall McLuhan’in Medya Ekolojisi teorisini
ve McLuhan yaklagimlarin1 kullanarak tartismaktadir. Kavut’a gore (2022:12) filmde
blockchain teknolojisine dayanan ekonomik sistemler insa etmekte ve ekonomik, sosyal ve
kimlik sistemi igerisinde “dijital ikiz teknolojisine dayanan gergek diinyanin ayna imajini

olusturmak” suretiyle gercek diinya ve sanal diinyay biitliinlestirmektedir.

Amagh 6rnekleme teknigi kullanan Kavut, insan zihninin ve ruhunun 6zgiirlesmesi
icin insanlarin araglar1 ve medyalar1 kontrol altinda tutmasi gerektigi goriisii dogrultusunda
teknoloji ve insan etkilesiminin fiziksel ve sanal siirlar temelinde dogru kullanilmasi

gerektigi vurgulanmistir.

Seher Ozkazang ve Tugce Esentiirk’iin “’Sanal Gergeklik Oyunlarindaki Mekan
Algisi: PUBG Oyunu Ornegi’” (Ozkazang & Esentiirk, 2020) adli derlemesinde oyun



sektoriiniin ekonomik krizlerden en az etkilenen sektorlerden biri olmasi, sektoriin
cazibesini artirarak etki alanmi biiyiitmiis ve yeni oyun {itopyalart {retilmeye
baslamistir. Bu yeni oyun iitopyalar1 giin gectikce sanalda gerceklik algilarini kirmaya ve
ayrim yapilamaz bir hale gelmeye baslamistir. Bu baglamda yazarlar ¢alisma kapsaminda
olduk¢a yaygin kullanilan PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) oyunu secilmistir.
PUBG sanal mekanlarindaki algilanabilirlik Lefebvre, Lynch ve Norberg-Schulz’un

tartismalari lizerinden kuramsal olarak degerlendirilmektedir.

Erdem Varol ve Merve Celik Varol’in “Kavram ve Kuramlariyla Marshall
Mcluhan’a Bakis: Giinlimiiziin Egemen Medya Araglart Ekseninde Bir Degerlendirme”
(Celik Varol & Varol, 2019) adli ¢calismalarinda, diinyanin sozlii kiiltiirden yazili kiiltiire
dogru evrim gosterdigini haber medyasinin da ayni durumda yazili kiiltiirden elektronik
kiiltiire evrildigini savunmuslardir. McLuhan ve giiniimiizde hala etkili olan kavram ve
kuramlar1 literatiir taramast sonucu yeniden incelenmis, kitle iletisim araglar1 ve giiniimiiz
icin oldukca yaygin kullanilan yeni medya araglar1 dahilinde giincel degerlendirmeler
yapmiglardir. McLuhan’in “tetrad” kavraminit medya baglaminda elestirmis ve ortaya

karma bir kavram tartismasi ortaya koymuslardir.

Deniz Yengin ve Tamer Bayrak’in “’Tiiketimin Oyunlastirilmasiyla Artirilmis
Gergeklik’” (Yengin & Bayrak, 2018) derlemesinde sanal ile ger¢ek hayat arasindaki farkin
giin gectik kayboldugu argiimani tartismaktadir. Yengin ve Bayrak (2018), sanal
diinyalarin artik kendi karakterlerini olusturdugunu ve kullanicilarinin deneyimlerin birer
parcas1 olarak aktif bir rol aldiklarini dile getirerek, teknolojinin gelismesiyle insanin
yasamin1 kolaylagtirdigr gibi gilivensiz ve tehlikeli bir hale getirdiginin 6nemini

vurgulamislardir.

2.2. VR’nin Siiriikleyiciligi (Immersion) Kavram

Sanal gerceklik (VR), bireyleri tamamen dijital ortamlara tagiyarak, onlarin fiziksel
diinyada deneyimledikleri duygusal ve bilissel tepkilere benzer tepkiler vermelerine neden
olur. Bu durum, sanal gerceklik teknolojisinin “siirlikleyicilik” (immersion) diizeyiyle
yakindan iligkilidir. Siiriikleyicilik, bir kullanicinin sanal ortami ne kadar gergcek gibi

deneyimledigini ve bu ortamda ne kadar derin bir etkilesim yasadigini ifade eder. VR’nin



basarisi, bu siiriikleyiciligi ne kadar yiliksek seviyede sunduguna baglidir. Siiriikleyicilik,
sadece teknolojinin teknik kapasitesiyle degil, ayn1 zamanda bireyin duygusal ve psikolojik

katilimiyla da dogrudan ilgilidir.

Marshall McLuhan’in “ara¢ mesajdir” teorisi, VR’nin siiriikleyicilik kavramin
anlamak icin 6nemli bir ¢er¢eve sunar. McLuhan, bir medyanin sadece igerik degil, ayni
zamanda kendi bagina bir mesaj oldugunu vurgular. Buna gore, bir aracin bireyler
tizerindeki etkisi, sadece sundugu igerikten degil, aracin kendisinden kaynaklanir. Bu
baglamda VR, yalnizca bir simiilasyon degil, bireylerin algilarini, diislince yapilarini ve
duygusal tepkilerini doniistiiren gili¢lii bir aractir. VR’nin sundugu yiiksek stiriikleyicilik
diizeyi, kullanicilarin bilingaltinda gergek diinyadaki gibi duygusal tepkiler iiretmesine
neden olur. McLuhan’in teorisi dogrultusunda, VR’nin kendisi bir mesaj olarak kabul
edilebilir, ¢linkii bu teknoloji bireylerin diinyaya ve kendilerine dair algilarin1 degistirme

giicline sahiptir.

VR ortamlari, kullanicilara yalnizca belirli bir deneyimi yasatmakla kalmaz, ayni
zamanda bu deneyimi nasil algiladiklarmi ve hissettiklerini de etkiler. VR, fiziksel
diinyada duyusal katilim1 ne kadar artirirsa, kullanicilarin sanal diinyada verdigi tepkiler de
o kadar gercekei hale gelir. Bu baglamda, McLuhan’in 6ne siirdiigii gibi, VR ’nin sundugu
medya ortami, kendi basina bir mesajdir ve bu mesaj, bireylerin duygusal diinyas1 lizerinde

derin bir etkiye sahiptir.

VR’nin sundugu siiriikleyicilik, iletisim kuramlarmin temelleriyle de yakindan
iliskilidir. Iletisim, sadece mesaj alisverisi degil, ayn1 zamanda anlam iiretimi siirecidir. VR
ortaminda bu anlam {iretimi, yiiksek siiriikleyicilik sayesinde daha derin ve giiclii bir
deneyim haline gelir. Baudrillard’in Simiilasyon Kuram, sanal gerceklik ve
stiriikleyiciligin anlasilmasinda 6nemli bir kuramsal ¢erceve sunar (Cigdem, 2022). Sanal
gerceklik, gercek ile simiilasyon arasindaki sinirlari bulaniklagtirarak, bireylerin gergek
diinyay1 algilayislarini doniistiiriir. Bu baglamda, VR’nin sundugu siiriikleyici deneyimler,
bireylerin gercek diinya ile sanal diinya arasindaki ayrimi kaybetmelerine neden olabilir.
lletisim kuramlari agisindan, bu durum, medya ortamlarinin toplumsal algiyr nasil
sekillendirdigini ve bireylerin bilinglerini nasil doniistiirdiigiinii gosteren Onemli bir

bulgudur.

Yiiksek stirtikleyicilik diizeyine sahip bir VR deneyimi, bireylerin hem duyusal hem



de biligsel katilimin1i maksimize eder. Slater (2009) ve Sanchez-Vives (2005) (Slater &
Sanchez-Vives, 2005) gibi arastirmacilar, VR ortamlarimin yiiksek siiriikleyicilik diizeyine
ulastiginda bireylerin sanal ortami ger¢ekmis gibi algiladiklarini ve bu ortama verdikleri
tepkilerin, fiziksel diinyada verdikleri tepkilerle benzer oldugunu belirtmistir. Bu yiiksek
stiriikleyicilik, bireylerin yalnizca duygusal tepkilerini degil, ayni zamanda bilissel
siireglerini de etkiler. Iletisim acisindan, bu tiir deneyimler, bireylerin medya araglarina

nasil tepki verdiklerini anlamak i¢in kritik bir perspektif sunmaktadir.

2.3. Sanal Gerceklik VR ve Duyusal Tiiketim (Sensory Engagement) Kavram

Sanal gergeklik (VR) teknolojileri, kullanicilarin duyusal katilimini en st diizeye
cikararak, onlarin fiziksel diinyadaki deneyimlere benzer duygusal ve biligsel tepkiler
vermelerini saglar (Susskind, ve digerleri, 2008). Bu baglamda duyusal tiiketim (sensory
engagement) kavrami, VR’nin kullanicilarla nasil etkilesime gectigini ve bu etkilesim
stirecinde nasil daha derin bir deneyim sundugunu anlamamiza yardimci olur. Duyusal
tiiketim, bir bireyin VR ortaminda sadece gorsel ve isitsel degil, ayn1 zamanda dokunsal,

kinestetik ve vestibiiler duyularin1 da kullanarak deneyim yasamasini ifade eder.

Duyusal tiiketim, ayn1 zamanda iletisim kuramlariyla da yakindan iliskilidir. iletigim,
sadece mesaj aligverisi degil, ayn1 zamanda anlam iretimi siirecidir. VR ortaminda,
duyusal uyaranlar sayesinde anlam iiretimi daha derin ve etkili hale gelir. Baudrillard’in
Simiilasyon Kurami bu anlamda onemli bir teorik c¢ergceve sunar. Baudrillard, sanal
gerceklik ve simiilasyonlarin (Baudrillard, 1994), bireylerin gergek diinya algisini nasil
degistirdigini ve simiilasyon ile gercek arasindaki sinirlarin nasil bulaniklastigini
aciklamistir. Bu kuram dogrultusunda, VR ortaminda duyusal tiikketim, bireylerin gergek

diinyadaki duygusal ve bilissel tepkilerini sekillendiren 6nemli bir etkendir.

Iletisim teorileri agisindan, VR’deki duyusal katilim, kullanicilarin medya araglariyla
daha giiclii bir bag kurmasmi saglar. VR ortamlarinda, kullanicilar duyusal uyaranlar
sayesinde medya icerigiyle daha derin bir iligki kurarak anlam olustururlar. Bu baglamda
Flow Teorisi énemli bir rol oynar. Flow Teorisi’ne gore, bir kisi bir géreve tamamen
odaklandiginda, zaman ve mekan algis1 kaybolur ve kisi tamamen o deneyime dalar. VR
ortamlarinda duyusal katilim, kullanicilarin bu ‘flow’ durumuna ge¢mesini saglar ve bu da

onlarin medya ile etkilesimini artirir.



Medya ekolojisi, medyanin insan algisi, diisiince siirecleri ve toplumsal yapilar
tizerindeki etkilerini arastiran bir disiplindir. McLuhan’in medya ekolojisi teorisi, VR
teknolojisinin duyusal katilim iizerindeki etkilerini anlamak i¢in 6nemli bir bakis acisi
sunar. VR, kullanicilarin yalnizca bir medya araci olarak degil, ayn1 zamanda fiziksel ve
duygusal deneyimlerini dogrudan sekillendiren bir ara¢ olarak degerlendirilebilir. Medya
ekolojisi perspektifinden incelendiginde, VR’nin sagladigi duyusal katilim, bireylerin
gercek diinya ile sanal diinya arasindaki algilarini koklii bir sekilde degistirir. Bu degisim,
iletisim siireclerini yeniden tamimlar ve bireylerin medya ile etkilesim bigimlerini
dondistiirtir. VR’nin sundugu bu derinlemesine duyusal deneyim, kullanicilarin medya

icerikleriyle daha yogun ve anlamli bir bag kurmalarini saglar.

Sanal Gergeklik (VR), duyusal katilimi artirarak medya kullanicilarinin medya
araglarma olan bagimliligini artirir. Marshall McLuhan’in teorisine gore, medya araglar
sadece bilgi tastyan araglar degil, ayn1 zamanda bireylerin algilarin1 ve diisiince yapilarini
dontistiiren giiclii mesajlardir. McLuhan, medyanin kendisinin mesaj oldugunu savunur;
yani, kullanilan medya araci, iletilen igerikten daha 6nemli bir etkiye sahiptir. Bu etkilesim
stireci, bireylerin toplumsal kimliklerini ve sosyal iliskilerini yeniden sekillendirir. Sanal
gercekligin  sagladigi yogun ve etkilesimli deneyimler, bireylerin kendilerini ve
cevrelerindeki diinyayr algilama bigimlerini degistirir. Bu degisim, bireylerin toplumsal
kimliklerini ve sosyal iligkilerini yeniden tanimlamalarma yol acar. Sanal gergeklik,
bireylerin sosyal baglarini ve toplumsal rollerini yeniden degerlendirmelerine neden
olabilir, bu da toplumsal yapinin ve bireysel kimliklerin doniisiimiine katkida bulunur.
Sanal gerceklik ortamlarinda duyusal tiiketim, bireylerin duygusal tepkilerini de
sekillendirir. Ornegin, bir sanal gergeklik deneyiminde korku temali bir ortamda bulunan
bir birey, sadece gorsel ve isitsel uyaranlar araciligiyla degil, ayn1 zamanda dokunsal ve
kinestetik uyaranlarla da korku tepkileri verebilir. Bu durum, Sanal ger¢ekligin duygusal
tepkileri tetikleme potansiyelini artirir. Duyusal tiiketim sayesinde, bireyler sanal gerceklik
ortamlarinda daha gii¢lii duygusal tepkiler verirler ve bu tepkiler, gercek diinyadaki

duygusal tepkilere benzer sonuclar dogurur.

Duyusal tiiketim, kullanicilarin sanal gerceklik deneyimlerinden nasil 6grendiklerini
ve bu deneyimlerin kaliciligini etkiler. Bireyler, sanal gerceklik ortamlarinda duyusal
katilim yoluyla edindikleri bilgileri daha derinlemesine isleyerek, bu bilgileri uzun siireli

hafizalarina kaydedebilirler. Bu durum, VR’nin egitim ve terapi gibi alanlarda etkili bir
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ara¢ olarak kullamlabilecegini gosterir. Ornegin, VR terapileri, bireylerin travmatik
olaylar1 simiile edilmis bir ortamda yeniden deneyimlemelerine ve bu deneyimlerle

yiizlesmelerine olanak tanir.

2.4. Empati ve Sanal Gerg¢eklik Kavrami

Sanal gergeklik (VR) teknolojisi, kullanicilar1 fiziksel diinyadan koparip tamamen
sanal bir ortama tagima yetenegi ile empatiyi artirmada gii¢lii bir ara¢ olarak kabul
edilmektedir. Bu teknoloji, kullanicilarin kendilerini farkli senaryolarin ve deneyimlerin
icinde bulmalarini saglayarak, onlarin duygusal tepkilerini ve empati yeteneklerini
gelistirebilir. VR’ nin empati iizerindeki etkisini daha iyi anlamak i¢in iletisim kuramlarina
ve Ozellikle Marshall McLuhan’in “ara¢ mesajdir” teorisine bagvurmak oldukca yerindedir.
McLuhan, bir medyanin yalnizca mesaj tasiyan bir ara¢ olmadifini, ayni zamanda
insanlarin algilarin1 ve diisiinme bicimlerini sekillendiren bir yap1 oldugunu savunur. Bu
baglamda, VR sadece bir iletisim araci degil, ayn1 zamanda kullanicilar1 derinlemesine
duygusal olarak etkileyen ve onlarda empatiyi giiglendiren bir medya formudur. Ornegin,
VR deneyimleri, kullanicilarin farkli bakis agilarini anlamalarmma ve bu perspektiflerle
duygusal bag kurmalarina olanak tanir. Bu, VR’nin egitim, terapi ve sosyal farkindalik
yaratma gibi alanlarda nasil etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegini gostermektedir. VR,
kullanicilar1 duygusal olarak etkileyici senaryolara yerlestirerek gii¢lii duygusal tepkiler

uyandirabilir ve empatiyi tesvik edebilir.

VR teknolojisi, kullanicilarin yiiksek stiriikleyicilik (immersion) seviyeleri ile sanal
ortamlara tamamen dalmalarin1 saglar. Bu derinlemesine katilim, kullanicilarin duygusal
olarak daha yogun bir sekilde bag kurmalarina ve empati gelistirmelerine olanak tanir. Bu
baglamda, VR’nin empati yaratma siirecini nasil destekledigini anlamak i¢in Jean
Baudrillard’in Simiilasyon Kurami 6nemli bir perspektif sunar. Baudrillard, simiilasyonun
gerceklikle olan iliskisini incelerken, sanal ortamlarin bireylerin gercek diinya algilarini

nasil degistirdigini vurgular.
Baudrillard’a gore (Baudrillard, Simiilakrlar ve Simiilasyon, 2003), simiilasyonlar

gercekligin yerini alarak, bireylerin gercek diinya ile olan iliskilerini yeniden tanimlar. VR

teknolojisi, kullanicilarin bagkalariin yasadig: acilari, zorluklar veya duygusal durumlari
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deneyimlemelerine olanak tantyan simiilasyonlar yaratir. Bu deneyimler, kullanicilarin bu
durumlarla duygusal bag kurmalarmmi ve empati yeteneklerini gelistirmelerini saglar.
Ornegin, savas bodlgelerinde yasayan insanlarin deneyimlerini bir VR ortaminda yasayan
kullanicilar, bu deneyimlerle duygusal olarak bag kurarak, bu insanlarin yasadigi zorluklari
daha iyi anlayabilirler. Bu tiir VR deneyimleri, kullanicilarin farkli bakis agilarini
anlamalarina ve bu perspektiflerle duygusal bag kurmalarina yardimci olur. Boylece, VR
teknolojisi sadece bir eglence araci olmaktan Gte, egitim, terapi ve sosyal farkindalik

yaratma gibi alanlarda da etkili bir arag¢ olarak kullanilabilir.

VR’nin bu potansiyeli, kullanicilarin duygusal tepkilerini ve empati yeteneklerini
giiclendirmede Onemli bir rol oynar. Kullanicilar, sanal ortamlarda yasadiklar1 yogun
duygusal deneyimlerle, gercek diinyada daha empatik ve anlayisli bireyler haline
gelebilirler. Bu da VR teknolojisinin, toplumsal empatiyi artirma ve bireyler arasindaki

duygusal baglar gliclendirme potansiyelini ortaya koyar.

Sonu¢ olarak, VR teknolojisinin medya ekolojisi baglaminda incelenmesi, bu
teknolojinin bireyler ve toplum tizerindeki derin etkilerini anlamak agisindan kritik 6neme
sahiptir. VR’nin empati yaratma potansiyeli, toplumsal iliskilerin ve bireyler arasi
duygusal baglarin giiclendirilmesine 6nemli katkilar saglayabilir (Hamut, 2022). Empati,
toplumsal iliskilerde 6nemli bir faktordiir ve VR bu iliskileri giliglendirme potansiyeline
sahiptir. Sanal gerceklik ortamlari, kullanicilarin baskalarinin yasadigi acilari, sevingleri
veya zorluklar1 deneyimlemelerine olanak tanir. McLuhan’in medya ekolojisi teorisi
dogrultusunda, VR teknolojisi, bireylerin empati yeteneklerini gelistiren ve toplumsal

farkindaliklarini artiran giiclii bir aractir.

VR, sadece eglence amagli degil (Slavova & Mu, 2018), ayn1 zamanda egitim ve
terapi alanlarinda da empati yaratma araci olarak kullanilmaktadir. Egitimde VR kullanima,
ogrencilere farkli bakis agilar1 kazandirma ve empati yeteneklerini gelistirme acisindan
onemlidir. Ornegin, bir tarih dersinde &grenciler, VR kullanarak Holokost gibi tarihsel
olaylar1 deneyimleyebilir ve bu olaylarin etkilerini daha derinden hissedebilirler. Bu,
Ogrencilerin tarihsel olaylara sadece bilgi diizeyinde degil, duygusal diizeyde de

yaklagsmalarini saglar.

Terapide ise VR, oOzellikle travma sonrasi stres bozuklugu (TSSB) gibi duygusal

zorluklarla basa ¢ikmada kullanilir. Travma geciren bireyler, VR ortaminda yeniden
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travmatik olaylar1 simiile ederek bu olaylarla basa ¢ikma stratejileri gelistirirler. Bu siirecte
empati, bireyin hem kendisine hem de bagkalarina yonelik duygusal tepkilerini
anlamasinda kilit bir rol oynar. VR, travma magdurlarinin duygusal dayanikliligin1 artirma

ve empati kurma yeteneklerini gelistirme potansiyeline sahiptir.

fletisim kuramlar1 baglaminda VR, empatik iletisimi giiclendiren bir arac¢ olarak
degerlendirilebilir (Schutte & Stilinovi¢, 2017). Empatik iletisim, karsi tarafin duygusal
durumunu anlama ve bu duruma uygun bir sekilde tepki verme yetenegini ifade eder. VR,
kullanicilarin bagkalarinin duygusal deneyimlerini anlamalarina ve bu deneyimlerle
duygusal bir bag kurmalarina olanak tanir. Ornegin, bir VR deneyimi sirasinda kullanicilar,
miilteci kamplarinda yasayan insanlarin zorluklarini deneyimleyebilir ve bu deneyim,
empatik bir bag kurulmasimmi saglar. Bu, kullanicilarin baskalarima yonelik duygusal
tepkilerini anlamalarina ve toplumsal sorunlara daha duyarl bir sekilde yaklasmalarina

yardimci olur.
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3. SANAL DENEYIM: ILETiSiM EKSENI

Iletisim teknolojileri, mesajlarin aninda iletilmesini saglar. Bu, uzak mesafelerdeki
insanlarla bile hizli ve siirekli iletisim kurmamiza olanak tanir. Ancak, yliz ylize iletisimde
onemli olan yiiz ifadeleri, beden dili ve ses tonu gibi sozsiiz iletisim Ogeleri, dijital
iletisimde eksik kalabilir. Bu, mesajlarin tam olarak anlasilmasini zorlastirabilir. Teknoloji,
yiiz yiize iletisimin yogunlugunu ve duygusal baglarin1 degistirebilir. Insanlar, yazili veya
dijital iletisimde duygularini tam olarak ifade etmekte zorlanabilirler. Ayrica, teknoloji,
insanlarin genis kitlelere ulagsmasini ve kamuoyu olusturmasini kolaylastirir. Bu, toplumsal
degisim ve farkindalik yaratmada etkili olabilir. Teknoloji, sosyallesme siireglerini de
etkiler. Insanlar, sosyal medya ve diger dijital platformlar aracilifiyla daha genis bir

cevreyle etkilesimde bulunabilirler.

3.1. Tarihsel Baglam

fletisim tarihi agisindan en temel ayrim sozel ve okuryazar kiiltiir ayrimidir. Sozlii
kiiltiiri Yunan medeniyeti ile eslestirirken, okuryazar kiiltiiri Roma medeniyetine
benzetilir. Bu ayrim, Innis’in 1950’lerde yazdigi eserlerde, Ozellikle “Empire and
Communications” ve “The Bias of Communication” adli kitaplarinda 6ne ¢ikmaktadir.
Yunan medeniyetinde daha ¢ok anlati ve hikayelestirilmis sozel bir tarihe dayali oldugu
icin gelisimi bir noktada kisir kalmistir. Roma medeniyet ise sozlii tasvirden ¢ok yazili
metinlere dayandig1 i¢in en ug beyliklerine bile bilgileri ayni sekilde aktarmis ve tarihte

daha kalic1 bir yer almistir.

Insanlik tarihi boyunca iletisim, isaretlerden yazili dile, matbaadan telgrafa ve
giinlimiiziin dijital diinyasina kadar uzun bir yol kat etmistir. Her yeni teknolojik gelisme,
iletisim bicimlerini kokten degistirerek insanlik tarihinde yeni bir sayfa agmustir. Insanlik
tarthinin baglangicinda insanlar, iletisim kurmak igin basit isaretler, sesler ve resimler
kullanmistir. Yazinin icadi, bilginin kalic1 hale getirilmesi ve uzak mesafelere taginmasi
acisindan devrim yaratmigtir. Gutenberg'in matbaanin icadi, bilginin kitlelere ulagmasini
saglayarak bilgi cagina gecisi hizlandirmistir. Elektrik sinyalleri ile mesajlarin iletilmesini
saglayan telgraf, haberlesme hizin1 6nemli 6lgiide artirmistir. Sesli iletisimin miimkiin hale

gelmesiyle birlikte insanlar, birbirleriyle daha yakin temas kurmaya baslamistir. Kitle
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iletisim araclart olarak radyo ve televizyon, bilgiye erisimi kolaylastirarak toplumlari
sekillendirmistir. Bilgiye her yerden ve her zaman erisimi miimkiin kilarak iletisimde yeni
bir ¢igir agmustir. Akilli telefonlar, tabletler ve diger mobil cihazlar, iletisimimizi
kisisellestirerek hayatimiza entegre olmustur. Insanlarm birbirleriyle etkilesimde

bulunmasini kolaylastiran sosyal medya platformlari, yeni bir iletisim kiiltiirii yaratmistir.

Iletisim teknolojileri hizla gelismeye devam ediyor. Yapay zeka, sanal gerceklik
(VR), artinlmis gergeklik (AR) gibi teknolojiler, iletisim bigimlerimizi daha da
degistirecektir. Gelecekte, insan-makine etkilesiminin daha dogal hale gelmesi, holografik
iletisimin yayginlagsmasi ve beyin-bilgisayar ara yiizlerinin gelistirilmesi gibi yenilikler

beklenmektedir.

fletisim teknolojisi hayatimizin her alanma sirayet etmis durumda olmasi bu
teknolojilerin dogru ve etkili kullanimi, bireysel ve toplumsal olarak daha iyi bir gelecek

insa etmemize yardimci olacaktir.

3.2. Medya Ekolojisi

Kanadali bir iletisim kuramcisi ve egitimci olan Marshall McLuhan, Toronto
Universitesi'nde profesdrliik yaparken, medya ve teknolojinin toplum iizerindeki etkisine
dair fikirleriyle tanmmistir. “Ugsuz bucaksiz bir kiiresel kdy haline geldik” ve “Medya
mesaj1, medya masajidir” gibi aforizmalariyla popiiler kiiltiirde de yer edinene McLuhan’in
caligmalar1 pek c¢ok kisi tarafindan iletisim teorilerinin en ¢igir agicilari arasinda
sayllmaktadir. Kuramcinin, “kiiresel koy” 6nermesi ve “ara¢c mesajdir” kavramsallagtirmasi
medya alaninda 6nemli tartigsmalara neden olurken, 1969 yilinda icat edilmeden yaklagik
30 yil Once interneti tahmin etmesi ve giiniimiize 151k tutan 6ngoriilerde bulunmasi onu
olduk¢a 6nemli bir isim haline getirmistir. (Varol & Celik Varol, 2019). Bir 6nceki
boliimden de anlasilacagi gibi McLuhan’in arag mesaj iligkisi ve medya ekolojisi
kavramlar1 bu tezin sorun alanii ve kavramsal dagarcigr olusturmada 6nemli bir yapitasi

olarak degerlendirilebilir.
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3.3. Ara¢ Mesajdir: Doniistiiriicii Fikri

“Ara¢ mesajdir” (McLuhan & Lapham, Understanding Media: The Extensions of
Man, 1994) ifadesi, 20. Yizyilin karma iletisim kuramcilarindan Marshall McLuhan
tarafindan ortaya atilmis bir diisiincedir. Bu teori, basitge bir aracin sadece bir mesaj
iletmekten oOte, kendilerinin birer mesaj oldufunu insanlari, toplumlart ve kiiltiirleri

derinden etkileyen bir mesaj ilettigini savunur.

Arag, iletisimin kendisidir sozii, bir radyo, televizyon, hatta bir otomobilin arag
olmak bakimindan, sadece bir bilgiyi aktarmakla kalmayip, bu araclarin kendilerinin de
birer mesajdir oldugunu ve toplumlarin disiince, algi ve davranig bigimlerini
sekillendirdiklerini iddia eder. Ornegin, televizyonun yaygimlasmasiyla birlikte insanlarin

bilgiye erisim sekli, sosyal etkilesimleri ve hatta zaman algis1 degismistir.

McLuhan, iletisim ortaminin (medium) mesajin kendisinden daha énemli oldugunu
vurgular. Yani, bir mesajin nasil sunuldugu, hangi ortamda iletildigi, mesajin anlamini ve
etkisini biiyiik 6lgiide belirler. Ornegin, aym haber farkli bir medya aracihigiyla farkl

anlamlar tagiyabilir.

Teknolojinin sadece hayatimizi kolaylagtiran bir ara¢ olmadigini, ayni zamanda
toplumlarn yapisim ve kiiltiiriinii de derinden etkiledigini savunur. Ornegin, internetin
ortaya cikisi ile birlikte bilgiye erisim demokratiklesmis, ancak ayni1 zamanda yeni sosyal

sorunlar da ortaya ¢ikmaistir.

Gilintimiizdeki yansimalari, sosyal medya platformlari, McLuhan’in bu fikrini en
carpict sekilde dogrulayan orneklerden biridir. Bu platformlar, sadece bilgi paylasim
araclar1 degil, ayn1 zamanda insanlarin kimliklerini insa etmeleri, sosyal iligkilerini
kurmalar1 ve diinyay1 algilamalari i¢in yeni bir ortam sunarlar. Yapay zeka teknolojileri de
benzer sekilde, insan-makine etkilesimini yeniden sekillendirerek toplumlar1 derinden
etkilemektedir. Sanal gergeklik teknolojileri ise insanlarin fiziksel ve sosyal deneyimlerini

tamamen degistirebilecek potansiyele sahiptir.

Ozetle, “Ara¢ mesajdir” ifadesi, teknolojinin ve iletisimin sadece aragsal bir

boyutunu degil, ayn1 zamanda kiiltiirel, sosyal ve psikolojik boyutlarin1 da géz Oniinde
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bulundurmamiz gerektigini hatirlatir. Bu diisiince, teknolojik gelismeleri degerlendirirken
sadece islevselliklerine degil, ayn1 zamanda toplum iizerindeki potansiyel etkilerine de
dikkat etmemiz gerektigini vurgulamanin yanisira yeni bir ¢evre yeni bir iletisim ortamu,

baska bir deyisle medya ekolojisi varsayar.

McLuhan’in medya ekolojisi teorisi, medyanin bireyler ve toplum {iizerindeki
etkilerini inceleyen bir yaklagimdir. Bu teori, medyanin sadece bilgi tasiyan bir arag
olmadigmi, ayni zamanda insanlarin diisiinme bigimlerini, algilarini ve toplumsal
iligkilerini sekillendiren bir yap1 oldugunu savunur. Medya ekolojisi, farkli medya
tirlerinin ve teknolojilerinin insan davraniglar1 ve toplumsal yapilar {lizerindeki etkilerini

anlamaya ¢aligmaktadir.

VR teknolojisinin medya ekolojisi baglaminda incelenmesi, bu teknolojinin
bireylerin duygusal ve biligsel stirecleri tizerindeki etkisini anlamak agisindan biiyiik 6nem
tasir. VR, kullanicilan fiziksel diinyadan koparip tamamen sanal bir ortama tagiyarak,
onlarin duygusal ve bilissel katilimini derinlestirir. Bu derinlemesine katilim, kullanicilarin
sanal diinyada yasadiklari deneyimlerle duygusal bag kurmalarini ve empati

gelistirmelerini saglar.

VR’nin empati yaratmadaki giicli, kullanicilarin sanal diinyaya olan duygusal
katilimi ile dogru orantilidir. Kullanicilar, VR ortamlarinda baskalarinin yasadig acilari,
zorluklart veya duygusal durumlart deneyimleme firsatt bulurlar. Bu deneyimler,
kullanicilarin - bu durumlarla duygusal bag kurmalarini ve empati yeteneklerini
gelistirmelerini saglar. Ornegin, savas bdlgelerinde yasayan insanlarin deneyimlerini bir
VR ortaminda yasayan kullanicilar, bu deneyimlerle duygusal olarak bag kurarak, bu

insanlarin yasadig zorluklar1 daha iyi anlayabilirler.

Medya ekolojisi perspektifinden bakildiginda, VR’nin sundugu empati deneyimi,
bireylerin sosyal diinyaya ve diger insanlara olan bakis agisint doniistiiriir. Bu doniisiim,
toplumsal iligkilerin yeniden yapilandirilmasina katkida bulunur. VR teknolojisi,
kullanicilarin farkli bakis agilarimi anlamalarina ve bu perspektiflerle duygusal bag

kurmalarina yardimer olur.
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3.4. Sicak ve Soguk Tletisim Araglar

McLuhan, iletisim araglarmin insan deneyimini ve toplumlar1 nasil sekillendirdigi
lizerine yaptig1 ¢aligmalarda iletisim araclarinin sicak ve soguk olmak {izere iki kategoriye

ayirarak, farkl etkileri oldugunu 6ne stirer.

Sicak iletisim araglari, aliciya ¢ok az katilim imkan1 veren, yiiksek tanimli ve yogun
bir duyusal deneyim sunan araglardir. Bu araglar, alicinin algilarimi doyurarak, ek bilgi
veya yorum yapma ihtiyacini azaltmakta, aliciya yiiksek ¢Oziiniirliiklii ve detayli bilgiler
sunmaktadirlar. Bununla birlikte sicak iletisim araglari, aliciy1 pasif konuma getirerek tek
bir duyuyu yogun olarak uyarirlar. Ornegin, filmlerde hem gorsel hem de isitsel duyulara

yogunlasirlar.

Soguk iletisim araglari, aliciya daha fazla katilim imkani sunan, diisiik tanimli ve
alicinin doldurmasi gereken bosluklar iceren araglardir. Bu araglar, alicinin aktif olarak
diisiinmesini ve anlam {iretmesine tesvik eder. Bu araclar aliciya diisiik ¢oziintirliiklii ve az
detayl bilgiler sunarlar, aliciyr aktif konuma getirerek birden fazla duyuyu kullanabilirler
ve/veya bir tek duyuyu diisiik yogunlukta uyarabilirler. Sanal gergeklik ve artirilmig

gerceklik araclarinin bu agidan soguk aracglar olduklar1 yorumu yapilabilir.

Marshall McLuhan'in “ara¢ mesajdir” teorisi, medyanin sadece bir iletisim araci
olmadigini, ayn1 zamanda bireylerin diislince yapilar1 ve davranislar iizerinde dogrudan bir
etkisi oldugunu vurgulamaktadir (McLuhan & Lapham, 1994). Bu teori, 6zellikle sanal
gerceklik (VR) ortamlarinda ortaya ¢ikan korku tepkilerinin anlagilmasi i¢in 6nemli bir
cerceve sunmaktadir. Dolayisiyla McLuhan’in teorisiyle soylersek, VR gibi gelismis
teknolojik araglar, mesajin iletilme biciminden bagimsiz olarak kullanicilarin algilarini ve
deneyimlerini sekillendiren birer mesajdir. Bu baglamda, VR’nin kullanicilar iizerinde
yarattigt korku tepkileri, teknolojinin kendisinin sundugu etkilesimlerle dogrudan

iliskilidir.

Sanal gerceklik, bireylerin korku gibi temel duygusal tepkilerini tetikleme
potansiyeline sahiptir, ¢linkii VR ortamlarinda yaratilan simiile edilmis deneyimler, beyin
tarafindan gercege yakin algilanir. Slater (2009) ve Sanchez-Vives ve Slater (2005), sanal

gerceklik ortamlarinin insan algisindaki gerceklik hissini artirdigini ve kullanicilarin sanal
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ortamlar1 gergekmis gibi deneyimlediklerini vurgulamaktadir (Sanchez-Vives & Slater,
2005). Bu durum, korku gibi yogun duygularin VR ortaminda giicli bir sekilde
tetiklenebilecegini gostermektedir. McLuhan’in bakis agisiyla bu, VR’nin yalnizca bir
simiilasyon araci olmadig1, ayn1 zamanda bireyler iizerinde derin bir psikolojik etki yaratan

bir mesaj oldugu anlamina gelir.

Bafios ve digerleri (2004), sanal gergekligin fobi tedavisinde nasil kullanildigini
arastirirken, VR ortamlarinda korku tepkilerinin nasil iiretilebildigine dair 6nemli bulgular
sunmuslardir (Banos, ve digerleri, 2002). Bu ¢alisma, VR’nin bireyler iizerinde korku
tetikleyicilerini aktive ederek gergek diinyadaki korku tepkilerine benzer sonuglar
dogurdugunu gostermektedir. McLuhan’in teorisi bu noktada, korkunun sadece igerikten
degil, aracin kendisinden kaynaklandigini one siirer. VR'nin sundugu yiiksek diizeyde
stiriikleyici ortam, bireylerin biling seviyesinde gercek bir korku deneyimi yasamalarina

neden olabilir.

Sanal gerceklik ve korku iligkisi lizerine yapilan bir diger calisma, Gorini ve
arkadaslar1 (2010) tarafindan gergeklestirilmistir. Bu ¢alismada, VR ortamlarinin duygu
tetikleyici bir ara¢ olarak nasil kullanilabilecegi incelenmis ve sanal gergeklik ortamlarinin
korku yaratmadaki etkinligi vurgulanmistir (Gorini & Riva, 2014). Arastirmacilar, VR nin
bireylerde korku ve stres yaratma potansiyelinin, teknolojinin gergeklige ne kadar yakin
simiilasyonlar iiretebildigine bagli oldugunu belirtmislerdir. McLuhan'in teorisiyle uyumlu
olarak, bu bulgular, sanal gercekligin korku tepkilerini sadece sunulan icerik araciliiyla

degil, sanal ortamin dogas1 geregi tetikledigini gostermektedir.

Riva ve digerleri (2007), sanal gerceklik ortamlarinin duygusal regiilasyon
tizerindeki etkisini aragtirmiglardir (Riva, ve digerleri, 2007). Bu c¢alisma, VR'nin
bireylerde sadece korku degil, genel olarak duygu yonetimi lizerinde giiclii bir etkiye sahip
oldugunu gostermistir. McLuhan’in "ara¢ mesajdir" teorisi bu noktada yine 6nemli bir
rehber sunar: VR’nin sundugu ortam, bireylerin duygusal tepkilerini sekillendiren bir
mesajdir. Dolayisiyla, VR’nin sundugu etkilesimli korku senaryolari, bireylerin gercek

diinyadaki duygusal tepkilerine benzer sonuglar dogurabilir.

Son olarak, Bouchard ve digerleri (2014) tarafindan yapilan c¢alisma, VR

ortamlarinin, 6zellikle korku temali igeriklerde, katilimcilarin fizyolojik tepkilerini nasil
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etkiledigini incelemistir (Bouchard & Wiederhold, 2014). Bu ¢alismanin bulgulari, VR’nin
gercek diinyadaki korku tetikleyicilerine benzer fizyolojik tepkiler yarattigini ortaya
koymustur. McLuhan’in teorisini kullanarak bu bulgular1 degerlendirdigimizde, VR nin
sadece bir teknoloji degil, bireylerin bilingaltina etki eden bir ara¢ oldugu ve bu aracin

mesajinin, insan davraniglarini ve tepkilerini sekillendirdigi s6ylenebilir.

Bu literatiir, sanal gergeklik ortamlarinda korkunun nasil tiretildigine dair kapsamli
bir analiz sunmakta ve bu tepkilerin Marshall McLuhan’in medya teorisi ¢ergevesinde nasil
aciklanabilecegini derinlemesine incelemektedir. Calisma, sanal gerceklikteki korku
unsurlarinin psikolojik ve fizyolojik etkilerini ele alarak, McLuhan’in ‘ara¢ mesajdir’

prensibiyle baglant1 kurmaktadir.

3.5. Sistemin Teorisi

Niklas Luhmann, sistem teorisini sosyolojiye uyarlayan 6nemli bir diisiliniirdiir. Ona
gore toplum, karmasik bir sistemler biitiiniidiir ve bu sistemler, kendi i¢lerinde belirli
islevlere sahiptir. Luhmann’in teorisi, sistemlerin ¢evrelerinden ayiran sinirlari oldugunu
ve bu smirlarin sistemin igleyisini belirledigini savunur. Sistemler, c¢evrelerindeki
karmasay1 azaltmak ve kendi diizenlerini korumak i¢in var olurlar. Bu baglamda, sistemler
kendi iglerinde kapalidir ve disaridan gelen bilgiyi kendi yapilarina gore islerler.
Luhmann’in teorisindeki anahtar kavramlardan biri “autopoiesis”tir. Bu terim, biyolojide
canlt hiicrelerin kendilerini yeniden iiretme ve organize etme kapasitesini tanimlamak icin
kullanilir. Luhmann, bu kavrami sosyolojiye uyarlayarak, toplumsal sistemlerin kendi
etkinliklerinin tekrar1 yoluyla kendilerini siirekli olarak yeniden iirettiklerini ve evrime

ugradiklarini ifade eder (Seidl, 2004).

Luhmann’a gore, iletisim toplumsal sistemlerin temel yap1 tasidir. Iletisim,
sistemlerin kendi i¢ diizenlerini korumalarin1 ve cevreleriyle etkilesimde bulunmalarini
saglar. Ancak, iletisim her zaman dogrudan bilgi aktarimi degildir; sistemler, iletisimi
kendi yapilarina gore yorumlar ve islerler. Luhmann, toplumsal sistemlerin evrimsel
stiregler sonucunda degistigini ve gelistigini savunur. Bu siirecte, sistemler ¢evrelerindeki
degisimlere uyum saglamak icin kendi yapilarini ve isleyislerini yeniden diizenlerler.

Sistem teorisi, modern toplumun karmasikligini anlamak i¢in Onemli bir aragtir ve
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sosyoloji, hukuk, egitim, ekonomi gibi bircok alanda uygulanabilir. Luhmann, sosyal
sistemlerin dili, yalnizca ihtiya¢ duyulan bilgiyi soyutlayan, uygun sembolik bigimde
kodlanan ve geri kalan her seyi disarida tutan bir zar olarak kullandigmma dikkat
cekmektedir (Strate, 2010). Luhmannla birlikte sdylersek, sosyal sistemlerin dili, yalnizca
ihtiya¢ duyulan bilgiyi soyutlayan, uygun sembolik bi¢imde kodlanan ve geri kalan her
seyi disarida tutan bir zar olarak kullandigina dikkat ¢gekmektedir.

Niklas Luhmann ve Marshall McLuhan, farkli disiplinlerden gelmelerine ragmen
kavram dagarciklar1 bakimindan benzer kaynaklardan beslenmektedirler. Her iki diisiiniir
de medya ve iletisim teorilerine dnemli katkilarda bulunmustur. McLuhan, medyanin insan
algis1 ve toplumsal yapilar iizerindeki etkilerini incelemis ve “ara¢ mesajdir” kavramin
gelistirmistir. Luhmann ise, iletisim sistemlerinin toplumsal yapilar {izerindeki etkilerini

analiz etmistir.

Luhmann, sosyal sistemler teorisini gelistirerek toplumu iletisim sistemleri {izerinden
anlamaya caligmistir. McLuhan’in medya ekolojisi yaklagimi1 da benzer sekilde, medyanin
bir sistem olarak toplumu nasil sekillendirdigini incelemistir. McLuhan, teknolojinin insan
duyular1 ve toplumsal yapilar tizerindeki etkilerini vurgulamistir. Luhmann da teknolojinin
sosyal sistemler iizerindeki etkilerini analiz etmistir. Her iki diislinlir de teknolojinin

toplumsal degisimlerdeki roliinii 6nemli bulmuslardir.

McLuhan’mm “sicak” ve “soguk” medya kavramlar1 ile Luhmann’in otopoiesis
(kendini tiretme) kavrami, her iki diisliniiriin de karmasik toplumsal siirecleri anlamak igin
gelistirdikleri 6zgiin kavramlardir. Bu ortak 6zellikler, Luhmann ve McLuhan’in medya ve
iletisim teorilerine olan katkilarinin yani sira, toplumsal yapilar1 ve degisimleri anlamadaki

yaklasimlarinin benzerliklerini gostermektedir.
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4. SANAL DENEYIiM: TEKNOLOJi EKSENI

Sanal cevre, fiziksel olarak var olmayan, ancak bilgisayar teknolojileri sayesinde
olusturulan ve i¢inde etkilesim kurulabilen bir ortam olarak tanimlanabilir. Bu ortamlar,
gercek diinyanin bir kopyasi olabilecegi gibi tamamen hayal iiriinii de olabilir. Sanal ¢evre,
bilgisayar ekraninda veya 0zel bir cihazda olusturulan ve iginde dolasabileceginiz,

nesnelerle etkilesim kurabileceginiz bir diinya gibidir.

Sanal ¢evrenin dinamikleri, dijital ortamlarda meydana gelen degisim ve etkilesim
stireclerini ifade eder. Bu dinamikler, kullanic1 davraniglari, teknolojik gelismeler, platform
politikalari, kiiltiirel ve sosyal faktorler ile ekonomik faktorler gibi ¢esitli unsurlardan

etkilenir.

Sanal ¢evredeki kullanicilar, siirekli olarak birbirleriyle etkilesim halindedir. Bu
etkilesimler, sosyal medya platformlarinda yapilan paylasimlar, yorumlar, begeniler ve
mesajlagmalar gibi cesitli sekillerde gerceklesir. Kullanicilar arasindaki bu etkilesimler,
topluluklarin olusmasina ve dijital ortamlarin canl kalmasina katkida bulunur. Ornegin, bir
sosyal medya platformunda kullanicilar, paylastiklari iceriklerle birbirleriyle etkilesime

girerler ve bu etkilesimler, platformun dinamiklerini belirler.

Teknolojik yenilikler, sanal ¢evrenin dinamiklerini siirekli olarak degistirmektedir.
Yeni yazilimlar, uygulamalar ve cihazlar, kullanicilarin dijital ortamlarda nasil etkilesimde
bulundugunu ve bu ortamlarda nasil vakit gecirdigini etkiler. Ornegin, sanal gerceklik
(VR) ve artirtlmis gergeklik (AR) teknolojileri, kullanicilarin dijital deneyimlerini daha da
zenginlestirir. Bu teknolojiler, kullanicilarin sanal ortamlarda daha gercekei ve etkilesimli

deneyimler yasamalarini saglar.

Sosyal medya ve diger dijital platformlarin belirledigi kurallar ve algoritmalar,
kullanict davraniglarimi yonlendirir. Bu politikalar, hangi iceriklerin 6ne ¢ikarilacagini,
hangi kullanicilarin daha fazla goriiniir olacaginm1i ve hangi tir etkilesimlerin tesvik
edilecegini belirler. Platform politikalari, kullanici deneyimini dogrudan etkileyerek sanal
cevrenin dinamiklerini sekillendirir. Ornegin, bir sosyal medya platformu, kullanicilarin

daha fazla etkilesimde bulunmasini saglamak igin belirli igerikleri one c¢ikarabilir veya
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belirli kullanicilarin paylagimlarini daha goriiniir hale getirebilir.

Kiiltiirel ve sosyal faktorler de sanal c¢evrenin dinamiklerini etkiler. Farkli
kiltiirlerden gelen kullanicilar, dijital ortamlarda farkli etkilesim big¢imleri ve igerik
tercihleri sergiler. Bu ¢esitlilik, sanal ¢evrenin zenginligini artirir ve farkli bakis agilari
sunar. Ornegin, farkli kiiltiirel arka planlara sahip kullanicilar, sosyal medya
platformlarinda farkl tiirde igerikler paylasabilir ve bu igerikler, platformun dinamiklerini

etkileyebilir.

Ekonomik faktdrler, sanal ¢evredeki dinamikleri etkileyen bir diger 6nemli unsurdur.
Reklamlar, sponsorlu icerikler ve dijital pazarlama stratejileri, kullanicilarin dijital
ortamlarda nasil etkilesimde bulundugunu ve hangi igeriklere daha fazla ilgi gdsterdigini
belirler. Ekonomik motivasyonlar, platformlarin is modellerini ve kullanict deneyimlerini
sekillendirir. Ornegin, bir sosyal medya platformu, reklam gelirlerini artirmak icin
kullanicilarin daha fazla etkilesimde bulunmasimi tesvik edebilir ve bu da platformun

dinamiklerini etkileyebilir.

Bu dinamikler, sanal ¢evrenin siirekli olarak evrim gegirmesine ve kullanicilarin
dijital diinyada nasil etkilesimde bulundugunu anlamamiza yardimci olur. Sanal ¢evrenin
dinamikleri, dijital ¢agda onemli bir aragtirma ve inceleme konusudur. Bu dinamikler,
dijital ortamlarda meydana gelen degisim ve etkilesim siireglerini anlamamiza ve bu
siireclerin nasil evrildigini gormemize olanak tanir. Sanal gerceklik, yazilimlar ve 6zel

donanimlarla olusturulan, insana gergek algis1 veren gercek ya da kurgusal ortamlardir (Henry &

Furness, 1993).

Dijital medya ve sanal gergeklik, gliniimiizde gerceklik ve gercek disilik algimizi
doniistiirme giicline sahip iki giiglii aragtir. Bu araglar, bilim kurgu romanlari, filmler,
mobil uygulamalar ve simiilatorler gibi cesitli alanlarda karsimiza c¢ikarak, hayal

giiclimiizli zorlayan ve varolusumuzu sorgulayan deneyimler sunar.

Insanlar dogduklar1 andan itibaren 6grenmeye baslarlar ve bu yasam boyu devam
eden bir siirectir. Bireyin tiim ihtiyaglar1 dogrudan ve dolayli 6grenme yoluyla karsilanir
(Zencirkiran, 2021). Ogrenme ihtiyaci kisinin davranislarinda degisikliklere neden olur.

Ogrenme sadece ders calisarak elde edilebilecek bir sey degildir. Sadece okuyarak ya da
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egitim alarak degil, ayn1 zamanda sosyal faaliyetlerde bulunarak, fiziksel ve zihinsel

beceriler gelistirerek de elde edilir.

4.1. Sanal Gergeklik

Sanal gerceklik (VR), bilgisayarlar ve 6zel donanimlar araciligiyla olusturulan,
gercek ya da kurgusal ortamlar kullaniciya ger¢ekmis gibi algilatan bir teknolojidir. VR,

kullanicilar sanal diinyalara tastyarak, ¢ok siiriikleyici ve etkilesimli deneyimler yasatir.

Ancak, VR'nin bu giicii, gercegin simiilasyonu mu yoksa yeniden tanimi mi oldugu
sorusunu da beraberinde getirir. Bazi diisiiniirler, VR'nin zamanla gergekligin yerini
alacagini ve simiile edilmis bir evrende yasayacagimizi savunur. Bu goriise gore, VR’de
yasadigimiz deneyimler o kadar gergekei hale gelecek ki, gercek ve sanal arasindaki farki

ayirt edemez hale gelecegiz.

Diger bir bakis acist ise VR'nin gergekligi yok etmek yerine yeniden tanimlamak igin
kullanilabilecegidir. VR, bize farkli bakis acilar1 sunarak, diinyay1 ve kendimizi yeni bir
sekilde anlamamiza yardimc1 olabilir. Ornegin, VR sayesinde farkli Kkiiltiirleri

deneyimleyebilir, tarihi olaylar1 yasayabilir veya farkli meslekleri deneyimleyebiliriz.

4.2. Dijital Medya ve Gergceklik Algisi

VR'nin yani sira, dijital medyanin diger alanlar1 da gergeklik algimizi etkilemektedir.
Sosyal medya platformlari, siirekli olarak gercekligin kopyalarini lireterek ve bu kopyalari
gercekmis gibi sunarak algimizi manipiile edebilir. Bu durum, gergek ve sahte arasindaki

cizgileri bulaniklastirarak, gergeklik algimizi zayiflatabilir.

Ozetle, dijital medya ve sanal gerceklik, gerceklik ve gercek disilik algimizi
doniistiirme gliciine sahiptir. VR, ger¢egin simiilasyonu mu yoksa yeniden tanimi mi
oldugu sorusunu giindeme getirir. Farkli bakis acilar1 sunarak diinyay1 ve kendimizi yeni
bir sekilde anlamamiza yardimci olabilir. Dijital medyanin diger alanlar1 da gerceklik

algimiz1 etkileyerek gergek ve sahte arasindaki cizgileri bulaniklastirabilir.

Yakin zamana kadar olduk¢a ayr1 olan gelismis bilgi islem ve arastirma
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topluluklarinin dallar1 arasinda bir yakinlasma gerceklesmeye baslamistir. Yani Yapay zeka
(AD), sanatsal yasam (AL) ve sanal gergeklik (VR) veya bazen bilindigi gibi Sanal Cevre
(VE). Insanlar somutlasan akilli tekniklerin ve araglarm, bunlarin grafiksel temsili ve
cesitli tiirlerde etkilesimi igin etkili araglarla birlikte bu kombinasyonu, bulusma
noktalarinda sanal ¢evre olarak adlandirdigimiz yeni bir alanin ortaya ¢ikmasina neden

olmustur (Luck & Aylett, 2000).

Bir dizi faktor, insan ve makinelerde dahil olmak tizere belirli kesif alanlarinin
gelisiminin bu tiir bir kullanim1 atilmas1 gereken bariz bir adim haline getirdigi noktada, Al
ve AL arastirmalarinda sanal ortamlarin kullanilmasina izin vermektedir. ilk olarak, dijital
ortamda yaratilmig bir cevre, yalnizca ¢ok daha yiiksek derecede gorsel gercekeiligi
desteklemekle kalmiyor, ayn1 zamanda cevreyi algilamaya da destek oluyor. ikinci bir
faktor, 3 boyutlu grafik yazilimlarinin olgunlasmasi ve daha yaygin olarak kullanilabilir
hale gelmesi ve VRML'97 (Hartman & Wernecke, 1996) gibi 3 boyutlu grafik
standartlarmin gelistirilmesiyle ilgilidir. Ugiincii olarak, dogal dil isleme gibi yapay zeka
teknolojileri, sanal ¢evreyle etkilesim araci olarak kullanilabilecekleri noktaya kadar buna

paralel olarak olgunlagmaktadir.

4.3. Sanal Cevrede Gerceklik

Temel olarak VR, etkilesim diizeyine gore iki ana tiirde siniflandirilabilir.

+ Siirtikleyici olmayan ortam

» Siirtikleyici ortam

Siiriikleyici olmayan sanal ortamda, bilgisayar simiilasyonu geleneksel bir kisisel
bilgisayarda temsil edilir ve genellikle klavye, fare, joystick veya dokunmatik ekran ile
etkilesime girilir. Ote yandan, siiriikleyici ortamlar1 birden fazla oda biiyiikliigiinde ekranda
veya stereoskopik, basa takilan bir goriintii linitesi araciligiyla sunulur. Siiriikleyici ortam
eldivenler, giysiler ve ist diizey bilgisayar sistemleri gibi 6zel donanimlara ihtiyag
duyulabilir. Son zamanlarda, bilgisayar simiilasyonu, kullanicilara daldirma etkisi saglayan
bir multimedya ortaminda yiiksek etkilesimli, 3 boyutlu bilgisayar tarafindan olusturulan

bir program olarak tanimlanmistir (Pan, Cheok, & Miiller, 2008).

Sanal ¢evrenin biligsel aglarda anlam olusturma siireci ve/veya siirecleri nelerdir?
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Sanal ¢evrenin biligsel aglarda anlam olusturma siireci karmagik ve birden ¢cok asamadan

olusan bir siiregtir. Bu siirecte rol oynayan birka¢ énemli faktor sunlardir:

Duyusal bilgi isleme, sanal ortamda, kullanicilar gorsel, isitsel, dokunsal ve koku
alma gibi duyusal bilgilere maruz kalmaktadir. Bu bilgiler beyin tarafindan islenir ve

anlamlandirilir.

Onceki bilgi ve deneyimler, kullanicilarin sanal ortamda edindigi anlamlar, 6nceki
bilgi ve deneyimlerinden biiyiik dl¢iide etkilenir. Ornegin, sanal bir ormanda yiiriiyen bir

kullanici, gercek ormanlarda yasadigi deneyimlere dayanarak anlam olusturacaktir.

Sosyal etkilesim, sanal ortamda diger kullanicilarla etkilesim kurmak, anlam
olusturma stirecini 6nemli Olcilide etkileyebilir. Kullanicilar, birbirleriyle iletisim kurarak

ve fikir aligverisinde bulunarak sanal ortam hakkinda daha derin bir anlayis kazanabilirler.

Sembolizm ve anlamlandirma sanal ortamda kullanilan nesneler, semboller ve
imgeler, kullanicilar tarafindan farkli anlamlara yorumlanabilir. Bu anlamlar, kullanicilarin

kiiltiirel arka planlarina, inanglarina ve degerlerine gore degisebilir.

Etkilesim ve geribildirim, sanal ortamda kullanicilarin eylemleri ve aldiklart geri
bildirimler de anlam olusturma siirecinde 6nemli rol oynar. Kullanicilar, sanal ortamla
etkilesime girdikce ve aldiklar1 geri bildirimlere gore eylemlerini uyarladikga, sanal ortam

hakkinda daha derin bir anlayis kazanabilirler.

Bilissel Aglarda Anlam Olusturma, Sanal ortamda anlam olusturma siireci, bilissel
aglarda gergeklesir. Bilissel aglar, birbirine bagli kavramlar, fikirler ve deneyimlerden
olusan aglardir. Sanal ortamda edinilen yeni bilgiler, bu aglara dahil edilir ve mevcut
anlamlar giincellenir. Bu sayede, sanal ortamda edinilen deneyimler, kullanicilarin gergek

diinyadaki bilgi ve deneyimleriyle baglantili hale gelir ve daha kalic1 hale gelir.

Sanal ortamda anlam olusturma siireci, karmasik ve birden ¢ok faktorden etkilenen
bir siirectir. Bu stiregte duyusal bilgi isleme, 6nceki bilgi ve deneyimler, sosyal etkilesim,
sembolizm ve anlamlandirma, etkilesim ve geri bildirim gibi faktorler rol oynar. Sanal
ortamda edinilen bilgiler, biligsel aglarda islenir ve anlamlandirilir. Bu sayede, sanal
ortamda edinilen deneyimler, kullanicilarin gercek diinyadaki bilgi ve deneyimleriyle

baglantili hale gelir ve daha kalic1 hale gelir.
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Biligsel gelisim, bireyin c¢evresinde olup bitenleri anlayip Ogrenmesini saglayan
zihinsel faaliyetlerdeki gelisimi, ayn1 zamanda daha karmasik ve etkin diisiinme yollarinin
gelistirilmesini ifade eder. Biligsel gelisimi konu edinen kuramlar bilginin kodlanmasi,

islenmesi, depolanmasi ve siralanmasina odaklanmislardir (Zencirkiran, 2021).

Bilis, oziinde, akil ve kavramsal idrak alanindaki donilisime katlanirken
konustugumuz seydir; gozlemlediginiz gibi zihnin genislemesidir. Karar vermenin
belirleyicisi olan insan beyni, alginin olusumunun 6énemli bir bilesenidir. Zamansal gegisler
boyunca, bu 06zellik tek basina gelismez, ancak beraberinde ¢esitli entelektiiel yonler
dogurur. Nasil oldu da bu kadar kapsamli hale geldiler, diye sorulabilir mi? Kiginin yasam
siiresinin genisliginden dogar. O halde, bir annenin bir bebegi yukarida bahsedilen

biiyilitme siirecine girmesi olarak sembolize edilebilir.

Ancak bir bebeginki basit bir yiiriiyen merdiven mekanizmasi ile desteklenmez.
Icsellestirme, bilgelik, yeterlilik ve gevreleri hakkinda zekice diisiinme vb. gibi mantikli
diisiinceleri sekillendirir. Ayrica, gevreyi inceleme islevi de goz ardi edilmemelidir. O
halde, cevrenin daha genis anlayis alani iizerinde yukarida bahsedilen diisiinceleri
sekillendirmenin ayrilmaz bir parcasi olmaya agiktir. Bu siiregte insanlar, cevreleri ile

etkilesim halindeyken zihinlerinde bilgi, beceri ve anlayislarini gelistirirler.

4.4. Etkilesimler: Sanal Cevre, Insan ve Makine

Teknolojinin geligsmesiyle birlikte giderek daha onemli hale gelmistir. Bu etkilesim,
cesitli dijital platformlar ve araglar araciligiyla gergeklesir ve bir¢ok farkli boyutu vardir.
Insanlar sosyal medya platformlar1 araciligiyla birbirleriyle etkilesime gecerler. Bu
platformlar, insanlarin diislincelerini, duygularin1 ve deneyimlerini paylagmalarina olanak
tanir. Ayrica, sosyal medya aracilifiyla topluluklar olusturulabilir ve ortak ilgi alanlarina
sahip kisiler bir araya gelebilir. Sanal c¢evre, egitimde de biiyiik bir rol oynar. Online
dersler, web seminerleri ve dijital kiitliphaneler, insanlarin bilgiye erisimini kolaylastirir.
Bu sayede, cografi sinirlamalar olmaksizin egitim almak miimkiin hale gelir. Uzaktan
calisma ve sanal toplantilar, i diinyasinda yaygin hale gelmistir. Bu, c¢alisanlarin esnek
calisma saatlerine sahip olmasini ve farkli cografi bolgelerden is birligi yapabilmesini
saglar. Video oyunlari, sanal gergeklik (VR) ve artirllmis gerceklik (AR) gibi teknolojiler,

insanlarin eglence ve rekreasyon ihtiyaclarini karsilamada 6nemli bir rol oynar. Bu
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teknolojiler, kullanicilarin sanal diinyalarda etkilesimde bulunmalarina ve yeni deneyimler
yagsamalarina olanak tanir. Sanal ¢evre ve insan arasindaki etkilesim, teknolojinin sundugu
imkanlarla siirekli olarak evrilmekte ve genislemektedir. Bu etkilesim hem bireysel hem de

toplumsal diizeyde 6nemli etkiler yaratmaktadir.

Sanallagtirma sanal makineler aracilifiyla gergeklesir. Sanallastirma, fiziksel
donanim kaynaklarinin yazilim tabanli veya sanal bir temsilinin olusturulmasidir. Bu
teknoloji, uygulamalar, sunucular, depolama ve aglar gibi kaynaklar1 paylastirip yonetir.
Sanal makineler, gergek bir bilgisayar gibi islev goren sanal bilgisayar sistemleridir. Bu
makineler, merkezi iglem birimleri, ag ara yiizleri, bellek ve uygulamalar gibi normal bir
bilgisayarin tiim yeteneklerine sahiptir. Sanal makineler, fiziksel bir bilgisayarin igine
sanal bir bilgisayar olusturarak calisir ve bu sanal bilgisayarlar, ana sistemden bagimsiz
olarak kendi isletim sistemlerine ve donanim o6zelliklerine sahip olabilirler. Sanal
makineler, hipervizér adi verilen bir yazilim tarafindan yonetilir ve bu yazilim, sanal
makinelerin olusturulmasini, barindirilmasini ve ¢alistirilmasini saglar. Sanal makineler,
kullanicilar i¢in sanal bir ortam olusturur ve bu ortamlarda uygulamalar ¢alistirilabilir, veri
depolanabilir ve herhangi bir bilgisayarda yapilabilecek herhangi bir eylem
gerceklestirilebilir. Bu etkilesim, sanal makinelerin fiziksel bilgisayarlarin yerel
donaniminda calistiklarina inandirarak c¢alismasi sayesinde miimkiindiir. Sanal makineler,
tek bir fiziksel bilgisayarda ¢oklu isletim sistemi kullanma olanagi saglar ve bu sayede

fiziksel alan, zaman, yonetim, donanim ve yazilim masraflarindan tasarruf saglar.

4.5. Sanal Cevrenin Diisiince Altyapisi Olarak Yapay Zeka (Al)

Sanal cevrenin diislince altyapisi olarak yapay zeka (AI), dijital diinyada insan
benzeri diisiinme ve karar verme siireglerini simiile eden teknolojileri ifade eder. Yapay
zeka, sanal cevrelerde cesitli sekillerde kullanilir ve bu kullanim alanlar1 giderek
genislemektedir.

Yapay zeka, giiniimiizde hayatimizin her alaninda oldugu gibi iletisim ekolojisinde
de biiyiik bir doniisiime yol agmaktadir. Bu doniisiim, sadece iletisim araclarini degil, ayni
zamanda iletisim kurma bi¢imimizi, bilgiye erisim seklimizi ve hatta insan iligkilerini de
derinden etkilemektedir. Yapay zeka sayesinde bilgisayarlar, insan dilini anlama ve {iretme

konusunda giderek daha yetkin hale gelmektedir. Bu sayede sesli asistanlar, chatbot'lar ve
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ceviri programlar1 gibi araglar, iletisimimizi kolaylastiriyor. Algoritmalari, kullanicilarin
ilgi alanlarin1 ve tercihlerini ve geg¢mis davraniglarini analiz ederek kisisellestirilmis
igerikler sunabilmektedir. Yapay zeka basit haber yazilari, raporlar ve hatta yaratici
metinler {iireterek, icerik pazarlamasi ve medya sektdriinde yeni is modelleri ortaya
¢ikmasina neden olmaktadir. Bu durum sanal ve artirilmis gergeklik teknolojileriyle
birlestiginde, uzaktan egitim, uzaktan calisma ve sosyal etkilesim gibi alanlarda yeni
deneyimler sunmakta bir tiir olarak insan varligim1i yeniden diisiinmemize kaynaklik

etmektedir.

Genel olarak bakildiginda yapay zeka, iletisim ekolojisinde biiyiik bir potansiyel
tagiyorsa da bu potansiyelin tam olarak gergeklesmesi icin etik, giivenlik ve sosyal etkiler
kadar bu ekolojide var olmaya ¢alisan insanin simge ve duygu diinyasinin da ¢ok iyi
degerlendirilmesi gerekmektedir. Insan makine etkilesiminde yapay zeka teknolojinin
gelisimine paralel olarak siirekli degisirken insanin fizyolojik ve psikolojik ve bilissel

acidan imkanlarimin ve siirece adapte olma bigimlerinin ortaya konmasi 6nem tagimaktadir.

Sanal ¢evrelerde veri analizi, modelleme ve tahmin yapma yetenekleriyle 6ne ¢ikar.
Biiyiik veri setlerini isleyerek anlamli bilgiler ¢ikarabilir ve bu bilgileri kullanarak
gelecekteki olaylar1 tahmin edebilir. Ayrica, yapay zeka, sanal asistanlar ve chatbot’lar gibi
araglar araciligiyla kullanicilarla etkilesime gecer. Bu araglar, dogal dil isleme (NLP)
teknikleri kullanarak kullanicilarin sorularini anlayabilir ve yanitlayabilir, boylece kullanici
deneyimini iyilestirir. Bu, 6grenme, problem ¢6zme, dil isleme ve karar verme gibi insan
zekasma 0Ozgli gorevleri yerine getirebilme kapasitesine sahip sistemlerle etkilesim

anlamina gelmektedir.

Egitim alaninda, yapay zekd destekli oOgrenme platformlari, Ogrencilere
kisisellestirilmis egitim deneyimleri sunar. Bu platformlar, 6grencilerin 6grenme hizlarina
ve ihtiyaglaria gore icerik saglar ve onlarin ilerlemelerini takip eder. Yapay zeka, saglik,
egitim, finans ve otomotiv gibi bir¢ok alanda uygulanmaktadir. Ornegin, saghk alaninda
hastalik teshisi ve tedavi planlamasi, egitim alaninda kisisellestirilmis 68renme
deneyimleri, finans alaninda risk analizi ve yatirim stratejileri ve otomotiv alaninda
otonom araglar ve trafik yonetimi gibi uygulamalar bulunmaktadir. Ayrica yapay zeka,
sanal cevrelerde giivenlik ve gizlilik konularinda da onemli bir rol oynar. Yapay zeka

algoritmalari, siber tehditleri tespit edebilir ve bu tehditlere kars1 6nlemler alabilir. Yapay
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zeka, sanal ¢evrenin diislince altyapisini olusturarak, dijital diinyada daha akilli, verimli ve

kullanict dostu deneyimler sunmaktadir.

Yapay zekanin sanal ¢evrelerde kullanimi bir¢ok avantaji beraberinde getirse de is
stireclerini hizlandiran, maliyetleri diisliren, insan hatasin1 minimize eden ve yeni verilerle
stirekli olarak kendini gelistiren yapay zekanin baz riskleri de vardir. Veri ihlalleri ve siber
saldirilar riski, otomasyon nedeniyle bazi islerin ortadan kalkmasi ve karar verme

siireclerinde seffaflik ve adalet eksikligi gibi sorunlar ortaya ¢ikabilir.

Google, veri merkezlerinin enerji maliyetlerini azaltmak i¢in yapay zeka kullanirken,
IBM daha dogru hava tahminleri i¢in yapay zeka kullanmaktadir. Yapay zeka, sanal
cevrelerde diisiince altyapisi olarak biiyiik bir potansiyele sahiptir ve bu potansiyel, dogru
kullanildiginda bir¢ok alanda devrim yaratabilir. Yapay zeka, sanal gerceklik (VR) ve
artirtlmis gergeklik (AR) uygulamalarinda da 6nemli bir rol oynar. Bu teknolojiler,
kullanicilarin sanal diinyalarda daha gergek¢i ve etkilesimli deneyimler yasamalarini
saglar. Ornegin, VR oyunlarinda yapay zeki, oyun karakterlerinin davramglarini ve
tepkilerini yonetir. Kisacasi yapay zeka oniimiizdeki yillarda sanal gergeklik ya da ¢oklu
gerceklik ortamlarinin farkli boyutlarda tasarimlanmasini ve insan varliini deneyimini
farkl1 diistinmemizi saglayacaktir. Bu sayede AI, insan algilamasi, diisiinmesi ve
deyimlemesine yonelik sundugu olanaklarla insanin duygulanimi ve korkulariyla iliskisinin

ele alinmasinda yeni bakis a¢ilarina yonelik potansiyelin de islenmesi gerekecektir.

30



5. ARASTIRMANIN YONTEMI

5.1. Arastirma Tasarimi

Bu aragtirma, sanal gergeklik (VR) ortaminda bireylerin verdikleri tepkilerin gergek
diinyadaki tepkilere benzer olup olmadigini test etmeyi amaglamaktadir. Arastirmanin
temel sorusu, sanal ortamlarda karsilasilan korku tetikleyicilerinin, katilimcilarin fiziksel
ve psikolojik tepkileri lizerinde gergek diinyadaki korku tetikleyicileriyle ayni ya da benzer
etkiler yaratip yaratmadigidir. Bu baglamda, sanal ortamda verilen tepkiler (nabiz, tansiyon
ve goz hareketleri gibi fizyolojik tepkiler) ile ger¢cek ortamlarda verilen tepkiler arasindaki
farklar ve benzerlikler Ol¢lilmek istenmektedir. Arastirma sonucunda, sanal varliklarla
insan etkilesiminin gercek ortamlardaki etkilesimlerle ne kadar Ortiistiigii ortaya

konulmaktadir.

Bu arastirma, sanal gerceklik (VR) ortaminda bireylerin korku duygusuna verdikleri
fizyolojik tepkileri dlgmeyi amaglayan deneysel bir calismadir. Arastirma, tek gruplu 6n
test-son test modeli kullanilarak yapilmistir. Bu model, katilimcilarin 6nce normal
durumdayken fizyolojik tepkilerinin dl¢iilmesini, ardindan sanal gerceklik ortaminda korku
tetikleyicilerine maruz birakildiktan sonra yeniden ayni dl¢limlerin yapilmasini igerir. Bu
tasarim, sanal ortam ile gercek diinya arasindaki etkilesimlerin nasil farklilik gosterdigini

veya benzer oldugunu anlamak amaciyla secilmistir.

Tek gruplu 6n test-son test modeli, ayn1 katilimci grubunun hem deney oncesinde
hem de sonrasinda olciildiigii bir deneysel modeldir. Bu model, bir grup {izerinde
uygulanan degisikliklerin etkisini anlamak i¢in yaygin olarak kullanilan bir yontemdir. Bu
calismada, deney Oncesi ve sonrasi Slgiimlerle, sanal ortamda verilen korku tepkileri ile bu
tepkilerin gercek ortamda nasil degisiklik gosterdigi veya degismedigi karsilagtirilacaktir.
Tek grup kullanilmasi, denekler arasi varyansi azaltarak daha tutarli ve giivenilir sonuglar

elde etmeyi miimkiin kilmaktadir.
Bu arastirmada goniilliiliik esasina dayali olarak katilimcilar secilmistir. Katilimcilar,

tiniversite Ogrencilerinden olusan heterojen bir grubu temsil etmektedir. Toplamda 39

katilimc1 deneyde yer almistir; 25 kadin ve 14 erkek katilimci bulunmaktadir. Bu yas
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grubu, genellikle sanal gerceklik ve dijital ortamlarla daha fazla etkilesimde bulunan
bireylerden olustugu i¢in, arastirmanin bulgularinin bu yas grubundaki bireyler i¢in gegerli
sonuglar sunmasi1 beklenmektedir. Katilimcilar, deney Oncesinde arastirma hakkinda

bilgilendirilmis ve tiim etik onay siiregleri tamamlanmaistir.

Deney, sanal bir korku senaryosu igeren bir sanal gergeklik (VR) ortaminda
gergeklestirilmistir.  Sanal ortam, Unreal Engine 5 (UE5) programi kullanilarak
tasarlanmistir. Bu ortamda, katilimcilarin belirli bir korku tetikleyicisi ile karsi karsiya
kaldiklar1 ve bu tetikleyicinin onlarin fizyolojik tepkilerini nasil etkiledigi incelenmistir.
Katilimecilar Meta Quest 3 Sanal Gergeklik Gozliigii kullanarak deney ortamina dahil
olmus ve bu siirecte nabiz, tansiyon ve goz hareketleri gibi fizyolojik tepkiler
kaydedilmistir. Bu Olglimler, katilimecilarin deney Oncesi ve sonrast verilerinin

karsilastirilmasina olanak tanimaktadir.

Bu ¢alismada kullanilan 6l¢tim teknikleri arasinda nabiz, tansiyon ve goz hareketi
Olclimleri yer almaktadir. Deney siiresince, katilimcilarin sanal ortamda maruz kaldiklar
korku tetikleyicileri karsisinda verdikleri tepkiler, bu lgiimler araciligiyla toplanmistir. On
test asamasinda, katilimcilarin dinlenme halindeyken verdikleri fizyolojik tepkiler
Olciilmiis, son test agsamasinda ise sanal ortamda korku tetikleyicilerine maruz kaldiklar
siradaki tepkileri kaydedilmistir. Bu iki set veri, sanal ortamin bireyler {izerinde nasil bir

etkisi oldugunu anlamak amaciyla karsilastirilacaktir.

Verilerin analizi i¢in non-parametrik bir test olan Wilcoxon Signed Rank Testi
kullanilmistir. Bu test, on test ve son test verileri arasinda anlamli bir fark olup olmadigimn
belirlemek i¢in uygundur, ¢linkii verilerin normal dagilima uygun olup olmadig1 varsayimi
yapilmamaktadir. Wilcoxon Signed Rank Testi, katilimcilarin 6ncesi ve sonrasi dlgiilen
fizyolojik tepkilerinin istatistiksel olarak anlamli bir fark gosterip gdstermedigini analiz
etmek icin segilmistir. Ayrica, yas ve cinsiyet gibi demografik degiskenlerin etkilerini

incelemek i¢in de ek analizler yapilmistir.

5.2. Deney Ortamm Tasarim

Bunker tasarlanirken Unreal Engine 5 (UES) programinin 5.2.1 siirlimii kullanmay1
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tercih edilmistir. 5.2.1 6zellikle tercih edilmesinin en 6nemli sebeplerinden biri Procedural
Content Generation (Prosediirel Igerik Uretimi) kisaca PCG cercevesinin kullamldig ilk
siirim olmasidir. PCG gergevesi, dogrudan UES iginde prosediirel igerik olusturmak igin
kullanilan ve dis paketlere olan ihtiyac1 ortadan kaldiran bir eklentidir. 5.2.1 siiriimii ile
gelen bir diger 6zellik, Apple Silicon igin yerel bir destek paket giincellemesidir. Bu siiriim,
Unreal Editor'da daha iyi bir kullanici deneyimi, gelismis performans ve daha fazla
stabilite saglayan Apple Silicon icin yerel destegi igermektedir. Bu igerikle birlikte test i¢in
kullandigimiz Meta Quest 3 Sanal Gergeklik Gozliigiinde rahatlikla kullanabilecegimiz

yeni bir arayliz tasarim1 gelmis olmasidir.

Arastirma ve Sanal Cevrenin yapimi sirasinda UES’in yan1 sira bir takim materyal,
eklenti, ses ve efektler i¢in farkli programlardan ve ¢esitli web sitelerinden yararlanilmistir.
Materyal kiitiiphanesi i¢in %80 oraninda Epic Games’in sagladigi Quixel Bridge
kiitiphanesi ~ kullanilmistir.  Bunkerde kullanilan modeller i¢in  sketchfab.com,

arcanemirage.com ve turbosquid.com web sitelerinden yararlanilmistir.

Ses ve efektler i¢in temel olarak FL Studio 20 programi kullamilmistir. UES’te
yapilan projenin VR’a entegresi sirasinda UES’in kendi i¢inde bulunan VRPAWN eklentisi
yant sira Meta Quest 3 Sanal Gergeklik Gozliigli magazasinda bulunan 4XVR programi da

destek icin kullanilmistir.

Toplamda 75 saat harcanarak olusturulan Bunker i¢in;

* Cevre Tasarimi : 10 Saat
* Animasyon Sekanslari : 5 Saat
+ Ovyun i¢i Korku Sekanslar : 30 Saat
* Hata Ayiklama : 20 Saat
* Optimizasyon ve VR Entegresi : 5 Saat
* Ambiyans ve Ses Efektleri : 5 Saat

OF: 410

E.ri.-.'

Bunker Ilk Versiyon Bunker Son Versiyon
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BUNKER GORSELLER

Gorsel 5.1. Bunker-1

Gorsel 5.2. Bunker-2
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Gorsel 5.3. Bunker-3

Gorsel 5.4. Bunker-4

35



Gorsel 5.5. Bunker-5

Gorsel 5.6. Bunker-6
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Gorsel 5.7. Bunker-7

Gorsel 5.8. Bunker-8
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SEQUENCER

Gorsel 5.9. Sequencer-1

Gorsel 5.11. Sequencer-3
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BUNKER YAPIM ASAMASI

Gorsel 5.12. Alan-1

F Play Sound 20

Complete! = ot B
»

Gorsel 5.13. Alan-2

Gorsel 5.14. Alan-3
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BAsiangicy

Gorsel 5.15. Baslangig

Gorsel 5.16. Gz Kirpmast

Gorsel 5.17. Isik

40



T

f Add Movementinput

F GetRight Vector

dinputAction MoveY
»

f Add Movementinput

J GetForward Vector

Targ A

Gorsel 5.19. Poster
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Gorsel 5.21. Yirime
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MODEL VE MATERYALLER

a

Gorsel 5.22. Model

door_old _metal door 2
door_old _metal f 2

door_old_metal_handel 2

door_old_metal lock 2

Gorsel 5.23. Materyaller-1
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Gorsel 5.31. Materyaller-9
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» S_Modular_Drain_Pipe_Kit_xcumfgidw_lod3_\

% S_Modular_Drain_Pipe_Kit_xcumfgidw

» S_Modular_Drain_Pipe_Kit_xcumfgidw_lod3_Var5:

» S_Modular_Drain_Pipe_Kit_xcumfgidw_lod3_Var5:

_Modular_Drain_Pipe_Kit_xcumfgidw_

# S_Modular_Drain_Pipe_Kit_xcumfgidw_lod3_V

% S_Modular_Drain_Pipe_Kit_xcumfgidw_

% S_Modular_Drain_Pipe_Kit_xcumfgidw_

#» S_Modular_Drain_Pipe_Kit_xcumfg
S_Modular_Drain_Pipe_Kit_xcumfgidw_

% S_Modular_Drain_Pipe_Kit_xcumfgidw_lod3_Var62

» S_Modular_Drain_Pipe_Kit_xcumfgidw

» S_Modular_Drain_Pipe_Kit_xcumfgidw_lod3_Var64

» S_0il_Container_tk4hffchw_loc

5 S_Old_Military_Trunk_uh2ucdkfa_lod3_Var1
% S_Old_Military_Trunk_uh2ucdkfa_lod3_

» S_Old_Pic _ucylebxfa_lod3

» S_Old_Stove_udmheheqx_|

» S_Old_Wooden_Carafe_udzjebtfa_lod3_Var1

Gorsel 5.33. Materyaller-11
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o

5_Radio_Equipment_Cable_wdqqeae_lod3_Var1l
5_Radio_Equipment_Cable_y eae_lod3_Var2
S_Radio_Equipment_Cable_v

_Hammer_tmrldgyhw_

_Hanging_Chain_wcw

_Hanging_Chain_wc
/_Hanging_Chain
_Hanging_Chain_wcw
isty_Jerrycan_vktif
_Metal_Barrel_t
_Metal_Barrel_terz
y_Metal_Barrel_t
_Metal_Barrel_uilmaewga_lod3_Var1
/_Metal_Barrel_uilmaewga_lod3_Var2

v_Metal_Cabinet_vihledeaw_

_Varl

_Varl
Var3

S_Rusty_Metal_Tub_ukgkecpbw_lod3_Var1

acpbw_lo

S_Tarped_Crate

S_Tarped_Crate_vhtibbe

Gorsel 5.35. Materyaller-13
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_Bag_Pack_ve2hddjga_lo
S_Trash_Bag_Pack_ve2hddjga_lod3_Var2
_Bag_Pack_ve2hddjga_lod3_Var3
S_Trash_Bag_Pac 2hddjga_lod3_Var4
_Bag_vbelddidw_lod3
S_Trash_Bag_vcblbchga_lod3_Varl
S_Trash_Can_ufghbgyfa_lod3_Var1
Can_ufghbgyfa_lod3_Var2
S_Wall_Mounted_Chain_uiziefmdw_lod3
S_Wall_Mounted_Chain_uiziefmdw_lod4
S_Wall_Mounted_Chain_uiziefmdw
en_Ammo_Crate_uehqdivfa_lod3_Var]
S_Wooden_Ammo_Crate_uehqdivfa_lod3_Var2
S_Wooden_Ammo_Crate_uehqdivfa_lod3_Var3

Wooden_Chest_uleheffva_lo

S_Wooden_Military_Crate_ucooe

S_Wooden_Military_Crate_ucooedgfa_lod4

S_Wooden_Military_Crate_ucooedgfa_lod5

S_Wooden_Military_Crate_ucooedgfa_lc

len_Military_Crate_uc fa_lod7
S_Wooden_Military_Crate_uc »d8
S_Wooden_Military_Crate_ucooedgfa_lod9
en_Shel
2n_Shelf_
2n_Shelf
yoden_Table_veigfjn

S_Worn_Metal_Workbench_wbuidixga_lod3_Var1l

Gorsel 5.37. Materyaller-15
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i5Shdewga_lod3_Varl
Shdewga_lod3_Var2

Worn_Wooden_Table_ukjneb3bw_lod3

>_Wrinkled_Tarp_vhtidbb_lod3_Var1

Wrinkled_Tarp_vhtidb
Wrinkled_Tarp_vhtidbb
Wrinkled_Tarp_vhtidbb
>_Wrinkled_Tarp_vhtidbb
Wrinkled_Tarp_vhtidbb_lod3_Var6

5_Wrinkled_Tarp_vhtidbb_lod3_Var7

5_Wrinkled_Tarp_vield

Gorsel 5.38. Materyaller-16

5.3. Katiimc1 Analizi

UES programinda yapilan Bunker deneyi, Baskent Universitesi iletisim Fakiiltesi
Iletisim ve Tasarim Atdlyesinde yer alan InnoLab tesislerinde kendi riza ile katilan
katilimcilarla gerceklesti. Deney siiresince 3 kisilik bir deney ekibi siirecin basindan
sonuna kadar takip katilimcilar1 takip etti. Laboratuvarin fiziksel ortami bu konuda
caligmalar yapmak icin 6zel olarak tasarlandigi i¢in katilimcilar acisindan glivenli bir
ortam saglandi. Calisma alanimmin diger tiim kullanim esaslar1 s6zlii olarak Bagkent

Universitesi yonergeleri ve kilavuzlari ile belirtildi.

Toplamda 46 katilimciin katildig: testte, 7 kisi onam formu imza sirasinda test
iceriginin korku oldugunu gordiiklerinde teste girmeyi kendi rizalari ile reddettiler. Basarili
sekilde teste giren katilimcilarin 25’1 kadin ve 14’1 erkek olmak iizere toplam 39 kisi
katildi. Testte tek gruplu tek test modeline dayali bir deney yapildi. Sanal Cevrede
katilimeilarin verdikleri tepkilerin gercek ortamda verilenlerden farkli olup olmadig: test
edildi. Eger anlamli fark bulunmazsa sanal varliklar ile insanlar arasindaki iletisimin

gercek hayatta oldugundan farksiz olacagi kabul edildi.

Bunun i¢in dncelikle katilimcilar siire¢ hakkinda bilgilendirildi. Ardindan sanal bir
ortamda kendilerine bir duygu tetiklemesi yapildi. Bu testte duygu olarak korku ele alindi.

Katilimcilarin sanal ortam bir odanin (bunker) i¢cinde daha 6nceden tasarlanmis sanal
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varliklar ile etkilesime girmesi saglandi. Etkilesime girilen sanal varliklar bir oda ic¢inde
belirsiz bir ortam yaratarak katilimcilar iizerinde korku yaratilmaya c¢alisindi. Boylece
katilimecinin bu korku kaynagina karsi tepki gostermesi beklendi. Bu tepki test 6ncesi ve

sonrasinda tansiyon Olgiilerek, anlik nabiz takibi yapilarak ve gézlem ile kaydedildi.

Etki biiyiikliigii, tansiyon ve nabiz analizi yapilarak korkunun standart sapma
oranlarin1 hesaplayip, 3 farkli sekans (ani parlak 1s1k, yliksek ses ve anlik goriintii

degisiklikleri) kullanilarak standart sapmanin ne kadar olmasi gerektigi hesaplanmstir.

5.4. Bulgular

Yapilan test, sanal ortamda insanlarin verdikleri tepkilerin gercek ortamda
verilenlerden farkli olup olmadig: test edilmistir. Eger anlamli fark bulunamamis olsaydi
sanal ortam ile insanlar arasindaki iletisimin gercek hayatta oldugundan farksiz olacagi

kabul edilecekti.

Bunun i¢in 6ncelikle katilimcilar siire¢ hakkinda bilgilendirilmistir. Ardindan sanal
bir ortamda kendilerine bir duygu tetiklemesi yapilmistir. Bu deneyde duygu olarak korku
ele alinmistir. Sanal bir ortam (bunker) iginde daha onceden tasarlanmis sanal varliklar ile
etkilesime girmeyi saglamaktadir. Etkilesime girilen sanal varliklar bir oda i¢inde belirsiz
bir ortam yaratarak katilimeir {izerinde korku yaratmistir. Boylece katilimcinin bu korku
kaynagina karsi tepki gostermesi beklenmistir. Bu tepki tansiyon, nabiz ve deney

ortaminda gozlemlenip kayit edilmistir.

Etki biiylikliigli, nabiz ve tansiyon analizi yapilarak korkunun standart sapma
oranlarin1 hesaplayip, 3 farkli sekans kullanilarak standart sapmanin ne kadar olmasi
gerektigi hesaplanmistir. Gii¢ analizi, Wilcoxon signed rank test (one sample case)

metotlar1 kullanilarak deney katilimcilarinin korku diizeyleri hesaplanmistir.

Boylece insan sanal varlik arasindaki etkilesimin dogal ortamlardaki ile benzerligi
degerlendirilmistir. Bu benzerlikler ve farkliliklar iletisim alaninda gelecekte yaratilacak
yeni medya ortamlarinin olusturulmasinda kullanilabilecektir. Boylece insan-makine ya da
beyin-bilgisayar etkilesimini kitle iletisim tartismalarinin bir parcasi olarak genisletmek

mumkiin olacaktir.
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Testte katilimcilarin korkuya verdikleri tepkileri dlgerek dnemli veriler elde edildi.
Ancak, testin iizerinden gegen siire zarfinda katilimcilarin mevcut saglik durumlart

hakkinda giincel bilgilere sahip degilim.

Bu nedenle, katilimcilarin saglik durumlar1 hakkinda bilgi sahibi olmadigimi
belirtmek isterim. Bu bilgilerin eksikligi, aragtirmamin biitinligiinii ve katilimcilarin
givenligini  saglama  konusundaki  sorumlulugumu etkileyebilir. ~ Gelecekteki
caligmalarimda bu durumu g6z Oniinde bulundurarak, katilimcilarin saglik durumlarini

daha yakindan takip etmeyi planliyorum.

[k bulgu 6rnegi olarak giic analizi, test dncesi ve sonrasi tansiyon farklar1 ve anlik

nabiz Ol¢ililme metotlar kullanilarak katilimcilarin korku diizeyleri hesaplandi.

Sekil 5.1. Katilime1 Genel Test Sonucu

Bulgularda katilimcilarin %82 oraninda sanal ortam ile etkilesime girmeden once ve
sonrasinda tansiyon farklarinin ¢ok farkli olmadig1r saptanmis oldu. Test bir iiniversite
bilinyesinde yapildi i¢in 6grencilerin katilimi1 daha fazla oldu. Bu sebeple 6zellikle 20-25
yas araliginda olan katilimeilarin korkuya verdikleri reaksiyonlarin daha sabit oldugu tespit
edildi. 30 yas ve iistii katilimcilarin yas ve cinsiyet farki géz etmeksizin korkuya verdikleri

reaksiyonlar daha farkli ve korkmaya daha uyumlu olduklari tespit edildi.
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Sekil 5.2. Katilime1 Tansiyon Test Sonuglari

Tansiyon sonuglarinda yas grubuna bagli olarak farkliliklar gdzlenmis olsa bile,
oOlgiiler anlik nabiz dl¢limiiyle kiyaslandiginda katilimeilarin %96’sinin korkuya verdikleri

tepkilerin ayn1 oldugu hesaplandi.

35
30
25
20
15

10

Korkanlar Korkmayanlar

5

o

M1K ®2E ®3E ®4K m5K 6K W7E W8K MI9K MIOKE11KNI2KEI3EMI4EmMISKNI16EMI7EmMISKMIOKE20E

W2IEM22EM23EM24EmM25KmM26 K27 K v 28K 29K w30 K M31 K32 K33 Km34KmM35K W36 Km37 Km38E m39E

Sekil 5.3. Katilimc1 Nabiz Test Sonuglari

Genel olarak bakildiginda yapilan tansiyon ve nabiz Olglimlerinin bile kendi
aralarinda farkliliklar gézetmesine ragmen ¢ikan sonuglarda her bir katilimcinin sanal bir
ortamda kendilerine yapilan duygu tetiklemesine reaksiyon gosterdigi goriilmiistiir. Her bir
katilimecinin korku kaynagina gosterdigi tepki farkli olmus olsa bile tansiyon dl¢limlerinde

%82 ve nabiz dlglimlerinde %9611k bir korkuya egilimli olduklari ortaya ¢ikmustir.

Ikinci bulgu drnegi olarak gii¢ analizi, Wilcoxon signed rank test (one sample case)

metotlar1 kullanilarak katilimeilarin korku diizeyleri hesaplandi.
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Duygu tetiklemesi kullanimiyla ilgili olarak hala farkli gériisler mevcuttur. Tutum ve
davraniglar1 etkileyen duygu tetiklemelerinin giiciinii inceleyen kapsamli bir testin
sonucunda net bir sonuca ulasildi. Daha once hi¢ test edilmemis bir¢ok kuramin
ongoriilerini, gecerliliklerini smmamak i¢in analizlere dahil edildi. Genel olarak, korku
vurgularinin tutumlar ve davranislar iizerinde olumlu etkileri oldugu goriildi. Korku
vurgusu mesajlarinda etkililik bildiren agiklamalarin bulunmasi, yiiksek hassasiyet ve
ciddiyetin vurgulanmasi, tekrarlayan yerine tek seferlik davranislarin 6nerilmesi ve hedef

kitlede daha fazla kadin alicinin bulunmasi ile korku vurgularinin etkinligi artmistir.

Heniiz geri teperek istenmeyen sonuglara yol actigi hi¢bir durum gézlenmemistir. Sonug
olarak, korku vurgularinin genellikle tutumlar ve davraniglar {izerinde olumlu etkileri

vardir. Bunlarin etkisiz oldugu durumlar oldukg¢a nadirdir.

Tablo 5.1. Eslestirilmis Orneklem t Testi

Eslestirilmis Farkliliklar t p
Ortalama btandart Sapma
Cift 1 TOBT- TSBT -1,718 1,605 -6,684 ,000*
Cift2 TOKT- TSKT -,615 1,480 -2,597 ,013%*
Cift3 TON- TSN -4,410 12,845 -2,144 ,038*

(*):a=0.05 anlamlilik diizeyinde anlamli fark vardir.

Tansiyon, sanal ortamda korku duygusu etkilidir. Insanlarin davranislari {izerinde
farklilik yaratabilir. Test dncesi ve sonrast bilyiik tansiyon (TOBT-TSBT), test dncesi ve
sonrasi kii¢iik tansiyon (TOKT-TSKT) ve test ncesi ve sonrasi nabiz (TON-TSN) 6l¢iimii,
bu etkiyi 3 farkli degisken olarak gostermektedir.

Tablodaki sonuglar incelendiginde, Test dncesi ve sonrasi dlgiilen Test Oncesi ve
Sonrasi Biiyiik Tansiyon (TOBT-TSBT) degerleri arasinda [J=0.05 anlamlilik diizeyinde
anlamli fark ve TOBT<TSBT oldugu ifade edilebilir. Deney sonrasi biiyiik tansiyon

degerleri deney Oncesine gore artis gosterdigi sOylenebilir.
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Tablo 5.2. Eslestirilmis Orneklem Istatistikleri

IOrtalama N Standart Sapma Standart Hata
Ortalamasi
TOBT 10,03 39 1,442 0,231%
ICift 1
TSBT 11,74 39 1,874 0,300%*
TOKT 721 39) 1,056 0,169*
ICift 2
1 TSKT 7,82 39 1,315 0,211%
TON 85,10 39 11,887 1,903
ICift 3
TSN 89,51 39 12,740 2,040
(*):0=0.05 anlamlilik diizeyinde anlamli fark vardir.
Tablo 5.3. Mann-Whitney U Test (Cinsiyet Alt Gruplar1)
Mann-Whitney U Test (Cinsiyet Alt Gruplar)
Bagimli 7 . S
Degisken
Kadin katilimcilarin
TSBT 2303 0,021* TSBT degerleri, erkek
katilimeilarin
degerlerinden kiigtiktiir.
Kadin katilimecilarin
TSKT degerleri ile erkek
TSKT ~960 0,337 katilimcilarin degerleri
arasinda anlamli fark
yoktur.
Kadin katilimcilarin TSN
degerleri ile erkek
TSN -689 0491 tlimerlarm degerleri
arasinda anlaml fark
yoktur.

(*):a=0.05 anlamlilik diizeyinde anlamli fark vardir.
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Heterojen gruplar olarak deneye katilanlarin hepsi korkunun sanal ortamda etkide

bulundugunu gostermektedir. Ancak katilimcilar: cinsiyetine gore ayirdigimizda korkunun

etkisinin sadece test sonrasi bliylik tansiyon ile tespit edilebildigi goriilmektedir. Bu

durumda test sonrasi kiiciik tansiyon ve test sonrasi nabiz 6l¢iimiinde kadinlar ve erkekler

arasinda bir fark olmamasi dikkat ¢ekicidir. Bu bulgu gercek hayatla sanal ortam arasinda

bir farkliliga isaret etmektedir.

Tablo 5.4. TSBT Test Istatistikleri

TSBT

Mann-Whitney U 97,500
[Wilcoxon W 422,500
Z -2,303
Asymp. Sig. (2-tailed) ,021
JExact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] ,022°
a. Gruplama Degiskeni: Cinsiyet.
b. b. Baglar i¢in diizeltilmemis.
Tablo 5.5. TSBT Cinsiyet Siralamalari

Cinsiyet N Ortalama Sira Sira

Toplanu

Kadin 25 16,90, 422,50,
TSBT Erkek 14 25,54 357,50

Total 39
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Tablo 5.6. TSKT Test Istatistikleri

TSKT
Mann-Whitney U 143,000}
[Wilcoxon W 468,000
Z -,960}
Asymp. Sig. (2-tailed) ,337
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] ,361°
a. Gruplama Degiskeni: Cinsiyet
b. Baglar i¢in diizeltilmemis.
Tablo 5.7. TSN Test istatistikleri
TSN
Mann-Whitney U 151,500
[Wilcoxon W 256,500
Z -,689]
[Asymp. Sig. (2-tailed) 491
496"

IExact Sig. [2*(1-tailed Sig.)]

a. Gruplama Degiskeni: Cinsiyet

b. Baglar i¢in diizeltilmemis.
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6. SONUC

Bu calisma, sanal ortamda gergeklestirilen duygu tetiklemelerinin katilimcilarin
korku diizeyleri lizerindeki etkilerini ortaya ¢ikarmistir. Calisma, katilimcilarin tansiyon ve
nabiz Olgiimleri iizerinden yapilan analizlerle korkuya verdikleri tepkileri
degerlendirmistir. Bulgular, sanal ortamda korku tetiklemelerinin genel olarak
katilimcilarin fiziksel tepkilerini 6nemli 6l¢iide etkiledigini ortaya koymustur. Bu sonuglar,
korku temali duygu tetiklemelerinin sanal ortamda da gercek hayatta oldugu gibi insan

davraniglari tizerinde giiglii bir etkiye sahip oldugunu géstermektedir.

Bu ¢alismada korku vurgulu mesajlarin tutumlar ve davranislar iizerinde giiclii

etkileri oldugu tespit edilmistir.

Korku vurgulu mesajlarin etkinliginin, hassasiyet ve ciddiyet vurgusuyla arttigi ve
kadin alicilarin bu mesajlara daha duyarli oldugu goriilmiistiir. Test 6ncesi ve sonrasi
biiyiik tansiyon (TOBT-TSBT) ve test dncesi ve sonrasi kiiciik tansiyon (TOKT-TSKT)
Ol¢iimlerinde anlamli farklar gozlemlenmesi s6z konusu iddianin gostergesi olmustur. Bu

bulgu yazindaki diger bilimsel ¢aligmalar ile uyumludur.

Test sonras1 biiyiik tansiyon degerlerinde deney 6ncesine gore artis olmasi bu etkinin
kaliciligi lizerinde 6nemli bir isarettir. Biiyiik Tansiyon (Sistolik Basing) kalp kasildiginda
ve kani arterlere pompaladiginda oOlclilen basingtir. Biiyiik tansiyon (sistolik basing)
degerinin yiiksek olmasi, korkuya dayali olarak ortaya ¢ikan adrenalin salinimi, kalp atis
hizinin artmasi, kan damarlarinin daralmasi, artan kardiyak ¢ikis, RAAS aktivasyonu, kan
akisimnin yeniden dagilimi ve metabolik tepkiler gibi bir¢ok fizyolojik mekanizmanin
sonucudur. Bu mekanizmalar, viicudun stresli ve korku dolu durumlara uyum saglamasi
icin gelistirilmis dogal tepkiler olup, gegici olarak kan basimcinin yiikselmesine neden
olabilir. Ancak, siirekli yiiksek tansiyon (hipertansiyon) durumunda, bu tepkilerin kronik
hale gelmesi ciddi saglik sorunlarina yol agabilir. Bu nedenle, stres ve korku yonetimi,
genel saglik ve esenlik i¢in 6nemlidir. Testte sanal ortamda yaratilan korku durumunun
katilimcilarin fizyolojilerindeki etkilerin gergek hayatta beklendigi gibi yasanmasi genel
olarak duygularin sanal diinyadaki iletisim ortamlarinda da etkinliklerini siirdiireceklerini
gostermektedir. Test sonucunda kadin katilimcilarin test sonrast biiyiik tansiyon (TSBT)

degerleri, erkek katilimcilara gére anlamli derecede diisiik bulunmustur. Bu durum gercek
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hayatta da karsilagilmasi beklenen bir durumdur.

Burada dikkat ¢eken bulgu test sonrasi kiigiik tansiyon (TSKT) ve test sonrasi nabiz
(TSN) degerleri agisindan kadin ve erkek katilimcilar arasinda anlamli fark bulunmamis
olmasidir. Bu durum yazin bilgilerinin 1518inda gelecek calismalarina yonelik 6nemli soru
isaretleri ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sorulardan ilki sanal ortamda korku mesajlarinin daha
cinsiyet bagimsiz bir etkiye dogru evrilip evrilmeyecegidir. Bu deneyde elde edilen
sonuglar boyle bir gelecek trendinin miimkiin olabilecegine iliskin ilk isaretleri
vermektedir. Bir diger dnemli soru isaretinin korku vurgularinin olumsuz geri tepmelere
yol agmadigina iligkin bulgulardir. Katilimcilarin tamami deneyi sonuna kadar siirdiirmiis

ve deney sonunda olumsuz etkilenmediklerini beyan etmislerdir.

Bu ¢alismanin bazi sinirlamalar1 bulunmaktadir. Oncelikle, katilimcilarin biiyiik bir
kisminin {iniversite 6grencisi olmasi, bulgularin genellestirilebilirligini sinirlayabilir.
Ayrica, sanal ortamda yapilan deneylerin gercek hayat durumlariyla ne kadar ortiistiigii
konusunda belirsizlikler bulunmaktadir. Bu nedenle, gelecekteki aragtirmalarda daha genis

ve cesitli katilimci gruplar ile ¢alisilmasi dnerilmektedir.

Bu arastirmada elde edilen bulgularin gelecekte daha aydinlatict olmasi i¢in daha
genis ve cesitli demografik Ozelliklere sahip katilimcilarla benzer ¢aligsmalar yapilmasi
yararli olacaktir. Ayrica sanal ve ger¢ek yasam ortamlarinda gerceklestirilen deneylerin
karsilagtirilmasi, bulgularin  gecerliligini  artirabilir. Bunun yanminda farkli duygu
tetiklemelerinin (0rnegin, mutluluk, {iziintii) arastirllmasi da gelecekte sanal iletisim

ortamlarinda duygularin etkisini ortaya ¢ikarmasi acisindan degerli olacaktir.

Bu ¢ercevede, yapilan arastirma bulgularina gore egitim ve psikolojik danismanlik
alanlarinda korku vurgulu mesajlarin etkisi dikkate alinmalidir. Bunun yaninda reklam ve
pazarlama stratejilerinde korku temali mesajlarin nasil daha etkili kullanilabilecegi

arastirilmalidir.

Bu arastirmanin sonuclari, sanal gergeklik (VR) teknolojilerinin pratik alanlardaki
kullanimi i¢in ¢esitli degerli bilgiler sunmaktadir. Sanal gergeklik ortamlarinda bireylerin
korku gibi duygusal tepkilerinin gercek diinyadaki tepkilerle benzer sekilde ortaya ¢iktigi
tespit edilmistir. Bu bulgu, VR teknolojilerinin sadece eglence ve egitim alanlarinda degil,

ayn1 zamanda terapi, egitim ve pazarlama gibi cesitli uygulamalarda etkili bir ara¢ olarak
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kullanilabilecegini gostermektedir.

VR teknolojisi, ozellikle duygu yonetimi ve psikoterapi alanlarinda 6nemli bir
potansiyele sahiptir. Sanal gergeklik, fobi, anksiyete bozuklugu ve travma sonrasi stres
bozuklugu (TSSB) gibi duygusal ve psikolojik sorunlarin tedavisinde kullanilabilir. Ornegin,
bu arastirmanin bulgulari, VR ortamlarinda korku tepkilerinin gergek diinyadaki kadar giiglii
oldugunu gosterdigi i¢in, sanal ortamlar araciligiyla fobilerin iistesinden gelinmesine yonelik
terapilerin etkili olabilecegini ortaya koymaktadir. Bu baglamda, sanal gerceklik ortamlari,
bireylerin korkulari ile giivenli ve kontrollii bir ortamda yiizlesmelerini saglayarak asamali
maruziyet terapisi i¢in ideal bir arag¢ olabilir. Terapistler, hastalarin fobilerini yonetmeyi

ogrenmelerine yardimei olmak i¢in bu teknolojiyi daha yaygin bir sekilde kullanabilir.

Egitim alaninda VR'nin potansiyeli de oldukc¢a biiyiiktiir. Sanal gergeklik, 6grencilere
gercek diinyada karsilasamayacaklari deneyimler sunabilir ve bu deneyimlerin duygusal
yonlerini dgrenmelerine katki saglayabilir. Ozellikle, tip ve askeri egitimlerde stresli ve
korku uyandiran senaryolarin simiilasyonu, Ogrencilerin bu tiir durumlara hazirlikl
olmalarini saglayabilir. Arastirma sonuglarina gore, sanal ortamdaki stres tetikleyicilerine
verilen tepkiler gercek diinyadaki tepkilerle benzer oldugundan, bu tiir egitimler bireylerin
pratik becerilerini ve duygusal dayamkhiliklarini artirabilir. Ogrenciler, sanal diinyada risk
icermeyen bir ortamda gercek diinyadaki tehlikeli veya stresli durumlara karsi nasil tepki

vereceklerini 6grenebilirler.

Sanal gergeklik teknolojisinin duygu temelli tepkiler lizerinde etkili olmasi, pazarlama
stratejileri i¢in de yeni firsatlar yaratmaktadir. VR, tiiketicilere bir iiriinii deneyimleme sansi
sunarak duygusal bag kurmalarina yardimei olabilir. Ozellikle korku, heyecan ve merak gibi
giiclii duygusal tepkiler uyandirarak, iiriinlerin veya hizmetlerin tanittmin1 daha etkili hale
getirebilir. Ornegin, bir otomobil iireticisi, potansiyel miisterilerine aracin gercek diinya
stirlis deneyimini sanal gerceklik aracilifiyla sunabilir ve bu siirecte duygusal bir bag
olusturabilir. Arastirma sonuglari, sanal ortamlarin bireylerde giiclii duygusal tepkiler
yaratabilecegini gosterdiginden, bu tiir pazarlama stratejilerinin etkili olabilecegi

anlagilmaktadir.

VR'nin bir diger 6nemli pratik uygulama alani giivenlik ve acil durum hazirhigidir.
Sanal gerceklik, bireylerin acil durumlara hazirlikli olmasimi saglamak igin kullanilabilir.

Ornegin, yangin, deprem veya diger felaket senaryolar1 sanal gerceklik ortaminda simiile
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edilerek, insanlarin bu tiir durumlara kars1 nasil tepki vereceklerini 6grenmeleri saglanabilir.
Bu arastirmanin sonuglarma gore, sanal ortamlardaki korku tepkileri gercek diinyadaki
tepkilerle benzer oldugundan, sanal acil durum senaryolar1 bireylerin bu tiir durumlara

hazirlikli olmasini saglayabilir.

Sanal gergeklik teknolojileri, rehabilitasyon siireclerinde de kullanilabilir. Fiziksel ve
psikolojik rehabilitasyonda, sanal ortamlar bireylerin egzersiz yapmalarini, stres yonetim
becerilerini gelistirmelerini ve zihinsel sagliklarini iyilestirmelerini destekleyebilir. Ornegin,
sanal gerceklik kullanilarak olusturulan simiilasyonlar, felg geciren hastalarin motor
becerilerini yeniden kazanma siireclerinde motivasyon kaynagi olabilir. Sanal ortamlarin
gercek diinya deneyimlerini taklit edebilmesi, hastalarin daha hizli iyilesmelerine katki

saglayabilir.

Calismada elde edilen bulgular, hipotezimi giicli bir sekilde desteklemektedir.
Ozellikle katilimcilarin sanal ortamda korkuya verdikleri tepkiler dikkat ¢ekicidir. K1 kodlu
katilimci, test sonunda her ne kadar korkmadigini belirtse de test esnasinda verdigi bedensel
tepkiler ve alinan tansiyon ile nabiz sonuglari, korkuya en yiiksek tepki veren katilimcilar
arasinda yer aldigm1 gostermektedir. Bu durum, hipotezimin dogru oldugunu
kanitlamaktadir. K1’in bedensel tepkileri ve fizyolojik dl¢timleri, korku deneyiminin bilingli
olarak ifade edilmese bile viicut tarafindan giiclii bir sekilde hissedildigini ortaya

koymaktadir.

Ayrica, K4’lin test dncesinde ve sonrasinda beden hareketleri ve sesli tepkileri, testin
en c¢ok reaksiyon gosteren kisisi oldugunu ortaya koymustur. Katilimecinin sadece korkuya
verdigi tepki degil, olaymn tamamiyla i¢inde olmasi ve test sonrasindaki birkag¢ giin boyunca
testin etkisinde kalmasi, hipotezimin gegerliligini desteklemektedir. K4’iin bu yogun
tepkileri, sanal ortamda yasanan deneyimlerin gercek hayattaki duygusal ve fiziksel tepkilere

benzer sekilde giiclii olabilecegini gostermektedir.

K3, K9, K10, K12, K13, K15, K16, K17, K19, K20, K23, K25, K27, K32, K38 ve
K39 kodlu katilimcilarin, K4 ve K1 kadar yogun tepkiler vermemekle birlikte, test sirasinda
korku belirtileri gostermislerdir. Bu katilimcilarin bedensel tepkileri, tansiyon ve nabiz
Olglimleri, sanal ortamda yasanan korku deneyiminin etkilerini ortaya koymaktadir.
Ozellikle, bu katilmcilarin yiiz ifadeleri, ses tonlar1 ve beden dilleri, korku duygusunu

yasadiklarini agikca gostermistir.
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Calismanin bulgular, 6zellikle korkunun insanlarin tutum ve davraniglari lizerindeki
etkilerini anlamak i¢in Onemli bir katki saglamaktadir. Bu sonuglar hem akademik
calismalar hem de pratik uygulamalar i¢in degerli bilgiler sunmaktadir. Sanal ortamdaki
artirnlmig  gerceklik cihazlarinin kullanicilar i¢in otopoietik bir sistem olusturduklart
sOylenebilir. VR gozligl kullanan biri kendisini ¢evresinden kapatarak, yalnizca sanal
ortamdaki varligim silirdiirmek i¢in ortamda ihtiyag duydugu seyleri igeri alarak kendisine
bir ekoloji yaratir. Oyle ki dis gerceklikle kendisi arasinda bir smir gizer ve bu sisteme
girmesine izin verdiklerini sinirlar. Bu ortamda sanal gergeklikle dis gerceklik arasindaki
zar1 olusturan unsur duygulanim ve onun disavurumunu saglayan sézel olmayan dil ve
beden dilidir. Katilimeilarin sanal gerceklik anlatisindaki anlik tepkilerini dile getirirken

beden dili, ¢igliklar korkunun sanal ortamdaki ekolojisinin tezahiirii olarak yorumlanabilir.

Katilimcilarin sanal ortamda korkuya verdikleri tepkilerin ¢esitliligini ve yaygmligini
ortaya koymaktadir. Her ne kadar K4 ve K1 kadar yogun tepkiler vermemis olsalar da diger
katilimcilarin da korku deneyimini yasadiklari ve bu durumun fizyolojik ve davranissal
tepkilerle desteklendigi goriilmiistiir. Bu da hipotezimin dogrulugunu ve ¢aligmanin amacina

ulastigini kanitlamaktadir.

Sanal ortamda korku duygusunun insanlarin tansiyon ve nabiz degerleri tizerindeki
etkisi incelenmistir. Test dncesi ve sonrasi bilyiik tansiyon (TOBT-TSBT), kiiciik tansiyon
(TOKT-TSKT) ve nabiz (TON-TSN) 6lciimleri yapilmustir. Sonuglar, test dncesi ve sonrasi
biiyiik tansiyon degerleri arasinda anlamli bir fark oldugunu ve deney sonrasi bilyiik
tansiyonun arttigin1 géstermektedir. Korkunun sanal ortamda etkili oldugu, ancak bu etkinin
cinsiyete gore farklilik gosterdigi bulunmustur. Kadinlar ve erkekler arasinda test sonrasi
kiiciik tansiyon ve nabiz Ol¢iimlerinde fark olmamasi, gergek hayat ile sanal ortam arasinda
bir farklilik oldugunu isaret etmektedir. Katilimeilarm fizyolojik ve davranigsal tepkileri,
sanal ortamda yasanan korku deneyimlerinin ger¢ek ve Olciilebilir etkiler yarattigini
dogrulamaktadir. Bu da hipotezimin dogrulugunu ve calismanin amacma ulastigini

kanmitlamaktadir.

Bu bulgular, katilimcilarin sanal ortamda korkuya verdikleri tepkilerin, hipotezimde
ongordiigim sekilde oldugunu agik¢a gostermektedir. Sonug olarak bu arastirma, sanal
ortamda artirilmis gerceklik marifetiyle gergeklestirilen korku temali duygu
tetiklemelerinin  katilimcilarin  fiziksel tepkilerini ve davramiglarimi  6nemli  Olgiide

etkiledigini gostermektedir. Elde edilen bulgular, korku vurgulu mesajlarin genellikle
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olumlu etkileri oldugunu ve bu tiir mesajlarin egitimden pazarlamaya bir¢ok alanda etkili
bir ara¢ olarak kullanilabilecegini ortaya koymaktadir. Ancak, gelecekte yapilacak daha

kapsamli aragtirmalar, bu bulgularin genellestirilebilirligini artiracaktir.
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EKLER

Ek-1 Katihmc1 Onam Formu Ornegi

Calisma, Sanal Gergeklik (VR) ortaminda insanlarin uyumunu konu almaktadir. Uyum
konusu insan makine ya da insan fenomen arasindaki iligki iizerinden incelenmektedir. Bu
kapsamda insanlarin sanal ortamlarda karsilastiklart olgular1 gercek olgulardan ayirip

ayrramadiklar1 konusunda bir test yapilacaktir.

Yapilacak bu testte maruz kalinabilecek; ani parlak 151k, yiiksek ses ve anlik goriintii
degisiklikleri olacaktir. Konu kapsaminda korku temasi uygulanacaktir. Bu kapsamda
uygulanacak testte olusabilecek fiziksel ve zihinsel olumsuz etkilerin sorumlulugu testte

kendi rizasi ile katilan katilimciya aittir.

Katilmis oldugunuz bu test Anil Bozkurtoglu’nun Tez calismalarinda kullanilacaktir. Bu

kosullar g6z 6niinde bulundurularak;

. Yukaridaki bilgileri okudum ve sorumlulugu kabul ediyorum.

. Yukaridaki bilgileri okudum ve sorumlulugu kabul etmiyorum.

Ad Soyad

Imza
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Ek-2 Etik Kurul izni

Evrak Tarih ve Sayist: 23.05.2024-344393

A T.C.
(T‘,‘) BASKENT UNIVERSITESI REKTORLUGU 1&*
1993 Akademik Degerlendirme Koordinatorliigii P D

Say1 :E-62310886-605-344393
Konu : Amil Bozkurtoglu Etik Onay Formu

23.05.2024
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU MUDURLUGUNE

flgi 1 06.05.2024 tarih ve 335587 sayili yaziniz.
Enstitiiniiz Radyo Televizyon ve Sinema Ana Bilim Dali 6gretim tiyesi, Prof. Dr. Yavuz
Ercil'in damgmanhginda, Tezli Yiiksek Lisans Programi 6grencisi Anil Bozkurtoglu'nun yiiriitmekte

oldugu, "Sanal g¢evre. kullanicilarin tizerinde ne tiir degisikliklere sebep olmaktadir?" baglikli tez

caligmasi degerlendirilmis ve bilgilerinize ekte sunulmusgtur.

Prof. Dr. Sadegiil AKBABA ALTUN
Kurul Bagkani

Ek: Degerlendirme Formu
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Evrak Tarih ve Sayisi: 23.05.2024-344393

Say1  :17162298.600- 138
Konu : Tez Calismais

flgili Makama

20 May1s 2024

Universitemiz Sosyal Bilimler Enstitiisii Radyo Televizyon ve Sinema Ana Bilim Dah
6gretim tiyesi, Prof. Dr. Yavuz Ercil'in damsmanhginda, Tezli Yiiksek Lisans Programi
ogrencisi Amil Bozkurtoglu'nun yiiriitmekte oldugu, "Sanal cevre, kullanicilarin

tizerinde ne tiir degisikliklere sebep olmaktadir?"
degerlendirilmis ve yapilmasinda bir sakinca olmadig tespit edilmistir.

Bilgilerinize saygilarimizla sunariz.
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