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OZET
DOGA TEMELLI SANAL GERCEKLIK AKTIVITELERININ ALGILANAN
RESTORASYON, STRES VE RUH HALI UZERINDEKI ETKiSIi

HUSEYIN ERTAN INAN
_ Turizm Isletmeciligi Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisti, Haziran 2023
Danigsman: Prof. Dr. Cagil Hale OZEL
Bu tez calismasinin amaci, sanal doga ortamiyla uyumlu ve etkilesimli bir doga
aktivitesinin ruh hali, stres ve algilanan restorasyon iizerindeki etkisini belirlemektir. Bu
kapsamda gruplar aras1 deneysel bir arastirma tasarlanmistir. VR dogada balik tutma
aktivitesinin etkileri, 360 derece VR video ve diiz ekran video kosullariyla
karsilagtirilmistir. Aragtirmaya 87 saglikli yetiskin katilimer katilmistir. Caligmada
kullanilan sanal ortam, Giiney Kore’deki Gosam Go6lii’niin gercekei bir simiilasyonudur
ve bir VR oyunundan saglanmistir. Gegmis ¢aligmalardan farkli olarak bu ¢calismada VR
cevrede gorsel ve isitsel uyaranlarin yaninda titresimli dokunma hissi uyarimi
gerceklestirilerek ¢oklu duyusal uyarim saglanmistir. Arastirma sonuglarina gore her iki
VR kosulunda da diiz ekran doga kosuluna gore pozitif duygulanimda daha fazla artis
gozlemlenmistir. Benzer olarak VR kosullarinda negatif duygulanim, diiz ekran
kosulundan daha fazla azalmistir. Buna kargin interaktif VR Balikg¢ilik ve pasif VR Video
kosullarinin pozitif ve negatif duygulanim {izerindeki etkileri anlamli farklilik
gostermemistir. Fizyolojik gostergeler incelendiginde her ti¢ grupta HF ve HR degerleri
anlamli sekilde artis gostermistir. LF/HF degeri sadece VR Balik¢ilik grubunda anlamli
azalig gostermistir. Her ii¢ grubun da kan basinci seviyeleri degismemistir. Her iki VR
kosulunda da sanal doga ortami esit derece restorasyon algisi, keyif ve varlik hissi
yaratmistir. VR gruplarindaki varlik hissi ve keyif diizeyi diiz ekran grubundan fazladir.
Gergeklestirilen aracilik analizi sonucu varlik hissi ve pozitif duygulanim arasinda
algilanan keyfin aracilik roliiniin oldugu tespit edilmistir. Sonug¢ olarak interaktif VR
doga deneyimi pasif VR deneyimiyle benzer olarak ruh halini diizenlemede ve stresi
azaltmada etkilidir ve insanlarin iyi oluslarina katki saglayabilir. Arastirma sonuglar yeni

VR turizm ve VR rekreasyon uygulamalarinin gelistirilmesinde kullanilabilir.

Anahtar Kelime: Sanal gerceklik, Restoratif doga, Sanal rekreasyon, Sanal gerceklik
oyunlari, Sanal turizm



ABSTRACT

THE EFFECT OF NATURE-BASED VIRTUAL REALITY ACTIVITIES ON
PERCEIVED RESTORATION, STRESS AND MOOD

HUSEYIN ERTAN INAN
Department of Tourism Management
Anadolu University, Graduate School of Social Science, June 2023
Supervisor: Prof. Dr. Cagil Hale OZEL

The aim of this thesis is to determine the effect of an interactive nature activity in harmony
with the virtual nature environment on mood, stress and perceived restoration. In this
context, a between-subject experimental study was designed. The effects of fishing
activity in VR nature were compared with 360-degree VR video and flat-screen video
conditions. 87 healthy adult participants participated in the study. The virtual
environment used in this study is a realistic simulation of Gosam Lake in South Korea
and is provided by a commercial VR game. Unlike many previous studies, multi-sensory
stimulation was provided by performing vibratory tactile stimulation as well as visual and
auditory stimuli in the VR environment. The results showed a greater increase in positive
affect in both VR conditions compared to the non-immersive flat screen nature condition.
Similarly, the negative affect decreased more in VR conditions than in flat screen
condition. However, the effects of active VR Recreation and passive VR Video
conditions on positive and negative affect did not differ significantly. When the
physiological indicators were examined, HF and HR values increased significantly in all
three groups. In the study, LF/HF value showed a significant decrease only in the VR
recreation group. No change was observed in the blood pressure levels of all groups.
According to the results, VR nature environments created equal restoration, enjoyment
and presence levels. The sense of presence and enjoyment levels in the VR groups are
higher than in the flat screen group. As a result of the mediation analysis, perceived
enjoyment has a mediating role between the sense of presence and positive affect. In
conclusion, interactive VR nature experience effectively regulates mood and reduces
stress, similar to passive VR experience, and can contribute to the well-being of people.
The research results can be used in the development of new VR tourism and VR
recreation applications.

Keywords: Virtual reality, Restorative nature, Virtual reality games, Virtual recreation,

Virtual tourism



ONSOZ

Bu tez ¢alismasinda ¢agimizin en heyecan verici gelismelerinden biri olan sanal gergeklik
teknolojisinin sagladigr doga deneyimlerinin psikofizyolojik etkilerinin belirlenmesi
amaglanmistir. Uzun ve zahmetli bir silirecin sonunda tamamlanan bu tez caligmasi
kuramsal alt yapis1 ve arastirma tasarimi goz oniine alindiginda farkl disiplinler arasinda

kopriiler kurmaya ve sanal doganin etkilerinin daha iyi anlagilmasina yardimci olacaktir.

Emek verilen her iste oldugu gibi bu tezin hazirlanmasinda da karsilastigim tiim
problemlerin iistesinden gelmemde ve motivasyonumu hep yukarida tutmamda pek ¢ok
kisinin destegi ve katkist oldu. Basta tiim tez siirecinde benden destegini esirgemeyen,
caligma disipliniyle bana 6rnek olan ve her zaman giiler yiizii ve pozitif enerjisiyle beni
karsilayan bu yolda beraber yiiriidiigiim degerli danigmanim Prof. Dr. Cagil Hale Ozel’e,
tez komitesinde yer alarak bilgi ve tecriibelerini bana aktaran kiymetli hocalarim Prof.
Dr. Medet Yolal, Prof. Dr. Gokge Yiiksek ve Dog. Dr. Miige Akyildiz Munusturlar’a, tez
savunma jlrime katilarak 6nemli katkilar veren Prof. Dr. Kerem Yildirim Simsek’e ve

Dog. Dr. Emre Ozan Aksoz’e tesekkiir ederim.

Amerika Birlesik Devletleri’'nde gergeklestirdigim calismalarda bana rehberlik eden,
doktora siirecimin son y1lin1 gegirdigim Clemson Universitesine davet ederek akademiye
ve hayata dair bakis agimi degistiren Sanal Gergeklik ve Doga Laboratuvar: direktorii
degerli Dog. Dr. Matthew H.E.M Browning’e beni ailesinden biri gibi hissettirdigi ve yurt

dis1 deneyimimi olabildigince zenginlestirdigi i¢in tesekkiir ederim.

Clemson Universitesinde derslerine ve boliim igi etkinliklerine katildigim akademik
anlamda gelisimime katki saglayan basta Dog¢. Dr. Matt Brownlee ve Do¢. Dr. Ryan
Gagnon olmak iizere tiim Clemson Universitesi Park, Rekreasyon ve Turizm Yonetimi
Bolimii  6gretim elemanlarina ve tiyesi oldugum Sanal Gergeklik ve Doga
Laboratuvarindaki tiim dostlarima doktora maceramin bir pargasi olduklari i¢in tesekkiir

ederim.

Egitim hayatim boyunca kisisel ve mesleki anlamda gelisimime katkis1 olan tek tek

isimlerini yazamayacagim ancak bilime disiplinler arast bir bakis agsiyla yaklagsmami



saglayan tiim hocalarima tesekkiir etmek isterim. Oncelikle Turizm ve Rekreasyon
alanlarinda bilgi ve deneyim sahibi olmami saglayan Anadolu Universitesi Turizm
Fakiiltesinde gorev yapan hocalarima ve yiiksek lisans danismanim Dog. Dr. Hilmi Rafet
Yiincii’ye, doktora ve yiiksek lisans derslerine katildigim, Endiistri Miihendisligi bakis
acisini siirdiirmeme ve gelistirmeme yardimci olan Eskisehir Teknik Universitesi ve
Eskisehir Osmangazi Universitesi Endiistri Miihendisligi Boliimiinde gérev yapan
hocalarima ve lisans hayatimda bana analitik diistinmeyi asilayan, 6grenme, arastirma ve
uygulama konusundaki yetkinliklerimin temellerini atan Pamukkale Universitesi
Endiistri Miihendisligi Boliimiinde gorev yapan kiymetli hocalarima tesekkiir ederim.
Doktora siirecimde benimle yol alan tiim degerli dostlarima ve mesai arkadaglarima da

ayrica tesekkiir etmeden gegemeyecegim.

Egitim hayatim boyunca bana her tiirlii imkani1 saglayan basarili bir akademisyen olmam
konusunda beni yonlendiren ve bana sonsuz destek sunan canim anneme ve babama ve

sevgili kardeslerime minnettarim.

Son olarak bu zorlu siireci tamamlamamda en biiyiik destek¢im olan, karsilagtigim tim
zorluklar1 beraber gogiisledigim, hayatimi renklendiren ve anlamlandiran degerli esim
Rabia Beyza Inan’a ve sonsuz sevgisiyle beni kucaklayan ¢ok sevgili oglum Minnos’a

tesekkiir ederim.
Amerika Birlesik Devletleri’nde arastirmalar yapmam, yeni yetkinlikler kazanmam ve

doktora tez arastirmami tamamlamam konusunda beni destekleyen TUBITAK’a

(2214/A) sagladig1 burstan dolay1 tesekkiir ederim.
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ETIiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama, analiz
ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara uygun
davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakc¢ada yer verdigimi; bu c¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanlan “bilimsel intihal tespit programi™yla tarandigmi ve
hi¢bir sekilde “intihal igermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢aligmamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi1 durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuclar1 kabul ettigimi bildiririm.

Hiiseyin Ertan INAN
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1.GIRiS

Son yillarda hizli bir gelisme gosteren sanal gergeklik teknolojisine (VR) yonelik
eglence, egitim, turizm ve rekreasyon gibi pek ¢ok alanda uygulamalar gelistirilmektedir.
Sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak gelistirilen oyunlarin ve doga simiilasyonlarinin
tyilestirici ve restoratif etkileri, son yillarda aragtirmacilarin ilgi gosterdigi konulardandir.
Dogal ¢evre, fiziksel ve zihinsel olarak saglikli olma ve 6znel refaha ulagsmak i¢in giderek
daha ¢ok 6nem kazanmaktadir. Genetik, kisilik 6zellikleri, ge¢gmis deneyimler, egitim ve
beceriler gibi kisisel ozelliklerin yani1 sira dogal c¢evre, bireysel refahi etkileyen dis
kosullardan biridir (Silva vd., 2018). Giinlimiizde herkesin dogaya erisiminin miimkiin
olmamasi, 6nemli bir sorundur. Zira doga, olumsuz ¢evresel stres faktorlerini azaltarak
ve salutojenik deneyimler saglayarak insan sagligini ve refahini destekler (Browning vd.,
2020c). 20. yiizyilin sonlarinda A. Antonovsky, saglhigin gelistirilmesi i¢in teorik bir
temel saglamak adina salujenik modeli tanitmistir (Antonovsky, 1996). Bu modele gore
saglik, en iyi fiziksel, zihinsel ve sosyal refah durumudur ve yalnizca hastalik ve
sakatligin olmamasi degildir. Bu nedenle sagligin gelistirilmesi i¢in sadece patojenik bir
yonelime (hastalik icin risk faktorlerini diisiik tutmak) sahip olunmasindan ziyade
salujenik bir yonelime (saglig1 gelistiren faktorlerin iyilestirilmesi) de sahip olunmalidir
(Silva vd., 2018). Doga, saghg pozitif yonde gelistiren unsurlar1 igermesi sebebiyle
onemli bir kaynak olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dogayla etkilesimin psikolojik ve
fizyolojik acidan pek ¢ok fayda sagladig: bilinmektedir.

Dikkat yenilenmesi teorisine gore, dogal ortamlar, istemsiz dikkati yakalama
yeteneklerinden dolay1 restoratif yani zindelestirici etkilere sahiptir. Buna ek olarak stres
azaltma teorisi, dogal ortamlarin restoratif ortamlar oldugunu ve daha olumlu bir
duygusal duruma ve azalmis bir fizyolojik uyarilmaya yol a¢tigin1 belirtmektedir. Uzun
yilardan beri bilim insanlar1 dogaya erisim saglanamayan ortamlarda, doganin insan
psikolojisi ve fizyolojisi lizerindeki olumlu etkilerini yansitacak yeni uygulamalar
kesfetmeye caligmaktadir. Sanal gerceklik sistemlerinin gelismesiyle beraber ge¢mis
caligmalarda siklikla kullanilan projektdrler ve diiz ekranlarin yerini sanal gergeklik
basliklar1 almigtir. Ancak VR doga ortamlarinin saglik tizerindeki etkilerine yonelik
bilgiler hala simirlidir. VR doga simiilasyonlarinin ruh hali ve restorasyon iizerindeki
etkilerini belirlemeye yonelik pek cok deneysel ¢alismada kontrol grubu olarak genellikle

kentsel bir sanal ortamdan yararlanilmistir, ancak bu tarz uygulamalar dogal sahnelerin

1



rahatlatict 6zneler olup olmadigini veya kentsel sahnelerin gevsemeyi engelleyip

engellemedigini belirlemeyi zorlastirmaktadir (Anderson vd., 2017).

Saglig1 koruyucu ve gelistirici etkilerinin yaninda bir sanal turizm ve keyifli bos zaman
aktivitesi amaciyla kullanilabilen sanal ger¢eklik uygulamalarmin yayginlagmasi,
gelistirilmesi ve ¢esitlendirilmesi i¢in ¢esitli bilimsel kanitlara ihtiyag vardir. Son yillarda
doga temelli turizm tiirleri giderek popiilerlesen doga ve ¢evreyle iliskili turizm tiirleridir.
Kus gozlemciligi, kampcilik, vahsi yasami gozlemleme, dagcilik ve balik¢ilik dogal
alanlarda gergeklesen turizm tiirlerindendir. Dikkat restorasyon teorisi ve stres azaltimi
teorileri gdz Oniine alindiginda doga temelli turizm katilimcilar1 giinliik rutinlerinden
kagma ve doganin iyilestirici etkilerinden faydalanma arayisinda olabilirler. Bu tarz
aktivitlerin sanal ortam da gergeklestirilmesi ve bir turistik {iriin olarak pazarlanmasi i¢in
sanal gergeklik teknolojisinde yaratilan ortamlarin ve iiriinlerin 6zellikleri ve etkilerinin
belirlenmesi 6nem arz etmektedir. Sanal turizm i¢in tasarlanacak aktivitelerin pozitif ruh
halini artirmasi, stres seviyelerini diisiirmesi ve mental iyi oluglara katki saglamasi
restoratif deneyimler arayan sanal turistlerin aktivteden edinecekleri tatmini ve yeniden
katilim isteklerini artirabilir. Bu tez ¢alismasinda doga temelli sanal gerceklik doga
ortamlarinin saglikli yetiskinlerin stres, ruh hali ve restorasyon algilari izerindeki etkileri,
anketler ve fizyolojik ol¢iimler sayesinde hem objektif hem siibjektif olarak analiz
edilmisgtir.

1.1. Aragtirmanin Ozgiin Degeri, Onemi
Arastirmanin 6zgiin degeri ve dnemi su sekilde 6zetlenebilir:

e Gegmisten bugiine yapilan calismalarda projeksiyon, diiz ekranlar, sanal
gerceklik gozliikleri kullanilmigs 6DoF VR sistemleri sinirlt sayida ¢alismada yer
almistir. Bu tez calismasinda Diiz Ekran (2D), 3DoF sanal gerceklik baslhigi ve
6DoF sanal gerceklik sistemi (6DoF) kullanilarak sanal doganin etkileri
karsilastirilmistir.

e Tez ¢aligmasiin bir baska 6zgiin degeri de kullanilan sanal gerceklik icerigidir.
Sanal gerceklik oyunlar1 sanal ortamda bircok gezinme / etkilesim secenegi
sunabilirler (Browning vd., 2020a). Bu kapsamda tez ¢alismasinda kullanilacak
oyun sayesinde sanal dogada bir rekreasyon aktivitesinin gerceklestirilmesi
amaglanmistir. Birkag ¢alisma disinda (Calogiuri vd., 2018; Patil vd., 2019; Reese
vd., 2021; Yeo vd., 2020) gecmis ¢aligmalarda kullanilan icerikler ve teknoloji bu

amaglar1 gerceklestirmeye elverisli degildir ¢iinkii bu calismalarin gergeklestigi



donemlerde 6DoF sistemler ve igerikler piyasaya siiriilemedigi i¢in ya da uygun
icerikler iiretilemedigi i¢in sadece pasif bir doga deneyimi yagamaya imkan veren
3DoF teknolojiler kullanilmistir. Arastirma, bu yoniiyle alana yenilik
katmaktadir.

Sanal igerik iiretmeye yarayan oyun motorlar1 etkilesimli sanal ortamlar
olusturmak i¢in gii¢lii platformlardir. Buna karsin bu ortamlardan yararlanilarak
gerceklestirilecek aragtirmalar i¢in igerik liretmek zaman ve maliyet acisindan
avantajli olmayabilir. Arastirma amagclarina uygun sanal doga ortamlarim
saglayan sanal ger¢eklik oyunlart bu noktada arastirmacilarin zaman ve
maliyetten tasarruf etmelerini saglayabilir ve son yillarda ticari oyunlarin
aragtirmalarda kullanim1 yayginlagmaktadir. Coklu duyusal girdinin saglandig:
sanal doga igeriklerinin restoratif, psikolojik ve fizyolojik etkileri konusunda fikir
birligine varilamamistir. Tez ¢alismasi sonuglari, literatiire ve uygulama
alanlarina 6zgiin ve 6nemli katkilar saglayacaktir.

Sanal gergeklik doga videolari, dogaya erisimi kisitlh insanlarin doganin
faydalarindan sanal ortamda faydalanmalari agisindan 6nemli bir alternatiftir ve
aragtirmalar bu videolarin faydali olabilecegini gostermektedir. Buna karsin doga
temelli sarmalayict sanal gerceklik aktivitelerinin etkilerini arastiran bir
caligmaya nadiren rastlanabilmektedir. Oysa ki interaktif sanal gerceklik doga
aktiviteleri eglence ve doga unsurlar1 sayesinde VR doga simiilasyonlarina oranla
gercek doganin psiko-fizyolojik etkilerini daha iyi yansitma potansiyeline
sahiptir.

VR temelli doga maruziyetleri, umut verici sonuglar verse de gecmis calismalarda
fizyolojik kanitlar yeterince sunulmamustir. Arastirma kalp atis1 degiskenligi, kalp
atis1 orant ve kan basinci lgiimlerini de igermektedir. Sanal doga ortamlarinin
psikolojik ve fizyolojik etkileri objektif gostergelerle incelenmistir.

Doga ve insan iliskisi ve doganin insan iizerinde yarattig1 etkiler sehir ve
rekreasyon alanlarinin planlamalari, turizm, mimari ve terapdtik rekreasyon gibi
pek c¢ok alanla iliskilendirilebilir. Onerilen tez calismasinda oldugu gibi bu
konuda gergeklestirilecek multi-disipliner ¢aligmalarin sonuglart pek ¢ok farkli

disipline ait literatiire ve uygulamaya katki saglayacaktir.



e Arastirma sonucu ortaya ¢ikacak psikolojik, fizyolojik ve fiziksel etkiler sanal
terapi, sanal turizm, sanal rekreasyon aktiviteleri vb. alanlarda gelistirilecek yeni

uygulamalara, tasarimlara ve girisimlere rehberlik edebilecektir.

1.2. Amac ve Hedefler
Bu aragtirmanin amaci interaktif bir sanal gergeklik doga aktivitesinin ruh haline

(mood), algilanan restoratiflik (perceived restorativeness) seviyesine ve fizyolojik strese
etkilerinin tespit edilmesidir. Arastirmanin alt amaclarindan bir tanesi sarmalayici
interaktif VR doga aktivitesinin etkilerini ge¢mis calismalarda siklikla kullanilan
sarmalayici pasif 360° VR doga videosu ve sarmalayici olmayan (non-immersive) doga
videosu kosullariyla karsilagtirarak sanal ortamda interaktivite ve sarmalamanin
etkilerinin daha iyi anlagilmasmin saglanmasidir. Interaktif VR doga aktivitesi olarak
balike¢ilik aktivitesi secilmistir ve kontrolorler sayesinde bu aktivite grubunda gérme ve
isitmeye ek olarak dokunma duyusununda uyarilmasi hedeflenmistir. Geg¢mis
caligmalarda dokunma hissi (tactile) uyariminin varlik hissini artirdigi belirtilmistir
(Gibbs vd., 2022; Huffman vd., 1998; Kaul vd., 2017). Ayrica sanal dogada balik
tutulmas1 sirasinda saglanan interaktif doga ortami ve katilimcilarin viicutlarini
kullanmasina izin verilmesi varlik hissini artirabilir (Slater & Sanchez-Vives, 2016; Yeo
vd., 2020). Bu sebeple aragtirmanin bir diger alt amaci varlik hissi, algilanan keyif,

dokunma hissi, gegmis VR ve balik¢ilik deneyimleri arasindaki iligkileri kesfetmektir.

1.3. Kapsam ve Simirhliklar
Tez caligmasi kapsaminda gerceklestirilecek deneysel arastirmada doganin

restoratif etkilerini en iyi yansitacak, ruh hali ve stres iizerinde olumlu etkileri en fazla
olan uygulama, teknoloji ve faktorler belirlenmeye calisilmistir. Aragtirmada belirlenen
hedeflere ulasabilmek i¢in arastirma 6rneklemi saglikli yetiskinlerle sinirli tutulmustur.
Arastirmada 6DoF VR sistemi kullanilarak gérme, isitme ve dokunma duyular1 uyarilarak
coklu duyusal girdi saglanmaya calisilmistir ve interaktif sarmalayict VR doga deneyimi
gerceklestirilmistir. Bununla beraber pasif VR doga deneyimi i¢in 3DoF VR sistemi ve
yiiksek ¢oziiniirliikli bir diiz ekran kullanilarak farkli teknolojilerin yarattig1 fizyolojik
ve psikolojik etkiler karsilagtirilmistir. Arastirmada Giliney Kore’nin Anseong/Gyeonggi
sehrinde bulunan Gosam Go6li’nin gercekei bir simiilasyonu kullanilmistir. Arastirma
amaci ve kapsami goz oniine alindiginda arastirmada kalp atis1 degiskenligi, kalp atist

oran1 ve sistolik ve diastolik kan basinci fizyolojik gosterge olarak kullanilmigtir.



2. DOGA, KENTLESME, REKREASYON ve TURIZM

Sanayi devriminden sonra i giicli ihtiyacinin artmasi ve sanayilesmis bolgelere
gb¢ hareketinin hizlanmasi ile kentlesme olgusu giderek 6nem kazanmistir. Gegmisten
giiniimiize kentlesme hareketi hiz kesmemis kentsel yasam tarzi giderek yayginlagmistir.
Kentlesme her ne kadar sanayilesmeyle baslayan bir siire¢ olarak kabul edilse de
kentlesmenin dogurdugu sonuglar toplumu ¢esitli yonlerden etkiler. Tarimsal niifusun
tarimsal olmayan niifusa donligmesi, kirsal alanlarda yeni kentlerin olugmasi, kentsel
ekonomi ve kentsel yasam tarzinin yayginlasmasi bu sonucglardan bir kacidir (Kiling
(2004)’den aktaran Karakucuk ve Giirbiiz, 2007: 68-69).
Glinlimiizde giin gectikce biiyiiyen kentler hayatimizi olumlu ve olumsuz ydnde
etkileyebilir. Ozellikle biiyiik sehirlerde yasayanlar giiriiltii, kalabalik, trafik sikigiklig1,
diisitk muhit ve konut kalitesi gibi bir dizi stres etkeniyle karsilasir (Steg vd., 2015: 29).
Kentlesme kaynakli bu tiir stres unsurlari, yogun calisma temposu ve insanlarin is ve
sosyal hayatlarinda yasadiklar1 problemler insanlarin yenilenme, dinlenme ve eglenme
ihtiyaclarimi artirmaktadir. Anilan ihtiyaglarin giderilmesi insan haklar1 baglaminda
kolektif bir hak olarak sehir hakki kapsaminda diisiiniilebilir. Zira bu tiir ihtiyaclar
kentlesmenin yarattig1 etkiler igerisinde yer alan dogal alanlarin metalastiriimasi
sebebiyle insan haklari ile baglantilidir (Inan, 2021: 94).
Kentlesme bos zaman hizmetlerini yaratmaktadir ve kentlesmenin hizlanmasiyla birlikte
kentlerdeki yasam kalitesinin artirilmasinda bos zaman hizmetlerine biiylik rol
diismektedir (Karakiiciik ve Giirbiiz, 2007: 77). Rekreasyon, kisinin kendisine ait ve
bagimsiz bos zamanlarinda istege bagl ve goniillii olarak yaptig1 etkinlikler anlamina
gelir. Rekreasyon, calisma faaliyetleri ile tiikenen bedensel ve zihinsel kaynaklarin
yeniden yaratilmasi amacini tagir (Hacioglu vd., 2017: 27). Rekreasyon fiziksel ve ruh
saghigimin  gelistirmenin yaninda sosyallesme, bireysel yetenek ve becerilerin
gelistirilmesi, yaraticiligin ve is veriminin artmasi gibi ¢esitli bireysel faydalar
saglamaktadir. Bununla beraber ekonomik hareketin gelistirilmesi ve toplumsal
biitlinlesme ve dayanigmay1 artirmast rekreasyonun toplumsal faydalari arasindadir
(Ardahan vd., 2016: 14-17).

Mekansal agidan rekreasyon topluma ayrilmis kapali mekanlarda ya da evlerde
gerceklesen bos zaman etkinliklerini kapsayan kapali alan rekreasyonu ve agik alanda

gerceklestirilen sportif ve sanatsal faaliyetlerini ve dogada gergeklesen her tiirlii bos



zaman faaliyetini kapsayan ag¢ik alan rekreasyonu olarak ikiye ayrilir (Hacioglu vd., 2017:

24). Dogada farkl tiirde rekreasyon ve turizm aktiviteleri gerceklestirilebilir.

2.1. Doga Temelli Rekreasyon Aktiviteleri ve Turizm Tiirleri
Dogal alanlar pek ¢ok agik alan rekreasyonu aktivitesine ev sahipligi yapmaktadir.

Ayrica doga, turizm agisindan turistlere sunulan en 6nemli ¢ekicilik unsurlarindandir.
Tiiketicilerin tercihlerinin farklilagsmas1 doga aktivitelerine ve 6zel ilgiye yonelik yeni
turizm tiirlerinin dogmasima sebep olmustur. Dogada gerceklestirilen turizm tiirleri,
sadece dzel ilgi, yesil turizm ya da eko turizm kapsaminda degerlendirilemez. Ornegin,
Vahsi Yasam Gozlemleme Turizmi (Wild Life Watching Tourism), pek ¢ok turizm
tiriiyle iligkilendirilebilir. Bu turizm tiirii, 6zellikle ekoturizmle ortiismektedir ancak
uygun sekilde yiiriitiilen kitle turizmi faaliyetlerini de igerebilir (Inan, 2022). Botanik
turizmi, kus gozlemciligi turizmi, kis sporlart turizmi dogada gerceklesen alternatif
turizm tiirlerine 6rnek olarak gosterilebilir.

Ikamet edilen sehirde ya da diger destinasyonlarda pek ¢ok doga rekreasyonu aktivitesi
gerceklestirilebilir. Kampgilik, doga yiirliytisleri, sportif balik¢ilik, rafting ve dagcilik
dogada gerceklestirilen rekreasyon tiirlerinden sadece bir kagidir. Doga aktiviteleri,
bireysel ya da grup halinde gerceklestirilebilir. Tiim bu turizm ve rekreasyon aktiviteleri
insanlarin dogada daha ¢ok vakit gecirmelerini ve doganin sundugu faydadan
yararlanmalarini saglar.

Insanlarin yasadiklar1 yerlerde yesil alanlara erisebilmeleriyle toplumsal saglik
iligkisi son donemlerde gittikce dnem kazanan bir konudur. Baz1 ¢aligmalar insanlarin
saglik yararlarini elde edebilmek igin disar1 ¢ikmalarini ve dogayla fiziksel temas
kurmalar1 gerektigini belirtmektedir (van den Berg vd., 2018: 54). Doga ve saglik
arasindaki olumlu iligkilerin; hava kalitesi (air quality), fiziksel aktivite (physical
activity), sosyal baglilik (social cohesion) ve stres ve zihinsel yorgunluktan arinma
(mental fatigue) mekanizmalarindan kaynaklandigi belirtilmistir ve bu mekanizmalar
artirilabilir. Ulrich'in, (1984) ¢alismas1 bu faktorlerden bagimsiz olarak da doga ve saglik
arasinda bir psikolojik veya algisal bir yol olmasi gerektigini ortaya koymaktadir.
Ulrich’in ¢aligmasinin sonuglar1 hastanede penceresi doga manzarasina bakan hastalarin,
doga manzarasindan mahrum hastalara gore daha fazla iyilestirme gdsterdigini
belirtmektedir. Bu iyilesme hava kalitesi, fiziksel aktivite veya sosyal temasla

aciklanamamaktadir (van den Berg vd. 2018; de Vries 2010).



Hastanedeki hastalar, huzurevi sakinleri, bedensel engelli yetigkinler ve hapishane
mahkumlar1 zamanlarinin biiyiik bir kismini kapali alanlarda gegirirler. Buna ek olarak
2020 yilinda COVID-19 salgini sirasinda uygulanan salgin tedbirleri baz1 durumlarda
herhangi bir sorunu olmayan insanlarin bile dig mekanlara erisiminin kisitlanabilecegini
gostermistir. Dogal ortamlara erisimi olmayan insanlar, doganin insan sagligina yonelik
sundugu sayisiz faydadan mahrum kalmaktadirlar (Browning vd., 2020b). Gilinlimiizde
kentlesmenin hizla artmasiyla beraber, insanlar yagamlarmin biiyiik bir kismini kentsel
alanlarda gecirmektedir ve bu durum, cesitli fiziksel ve psikolojik saglik sorunlarini
beraberinde getirmektedir. i¢ mekanlarda kalmak zorunda olan ya da gesitli nedenlerle
dis mekanlara erisemeyen insanlar i¢in kapali alanlarda gerceklestirilebilecek alternatif
rekreasyon faaliyetlerinin gelistirilmesi, bu agidan ¢ok onemlidir. Teknolojinin hizli
gelisimiyle birlikte ev i¢i, kapali alan ve diger rekreasyon alanlarinda ¢esitli teknolojik
uygulamalar gelistirilmeye baslanmistir. Bu teknolojilerin en 6nemlilerinden biri de sanal
gerceklik teknolojisidir. Gegmis calismalarda farkli ¢evresel kosullarin doganin duygu
durumu, stres ve restorasyon lizerindeki etkilerini test etmek, sanal doganin iyilestirici ve
saglig1 koruyucu etkilerini belirlemek amaciyla sanal gerceklik teknolojisi son yillarda

kullanilmaya baslanmistir.

2.2. Dogal Ortamlarin Duygu Durumu ve Restorasyon Uzerine Etkileri

Cevre psikolojisinde restorasyon (Restoration) kelimesi, 6zel c¢evreler veya
cevresel diizenlerin tetikledigi psikolojik ve/veya fizyolojik iyilesme siirecine karsilik
gelir. Restoratif dogal cevrelerle temas, iyilik haline katkida bulunurken hastalik ve
rahatsizliklarin 6nlenmesini de saglar (Joye ve van den Berg, 2015: 58). Restoratif
cevrelerle ilgili gergeklestirilen arastirmalar farkli restorasyon tanimlarina sahip iki
teoriyi temel alir. Bunlardan ilki bireyin sahip oldugu kapasiteden fazla efor harcamasini
gerektiren ya da iyilik halini tehdit eden bir durumla kars1 karsiya gelindiginde olusan
stresli durumdan normal duruma doniisiine odaklanan stres azaltma teorisi ve zihni
zorlayan islerle uzun siire ugrastiktan sonra goriilen dikkat yorgunluguyla ilgili olan
dikkat yenilenmesi teorisidir (Ulrich, 1983; Kaplan ve Kaplan, 1989; Ulrich vd., 1991;
Kaplan, 1995; Joye ve Van den Berg, 2015).

Dikkat yenilenmesi/restorasyonu teorisi (Attention restoration theory - ART)
(Kaplan, 1995) ve Stres azaltma teorisi (Stres reduction theory - SRT) (Ulrich vd., 1991;
Ulrich, 1983), yesil alanlarin ve doga maruziyetlerinin insanlar {izerindeki restoratif

etkilerini agiklayan temel teorilerdendir. Dikkat yenilenmesi teorisi ilkesine gore, dogal
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ortamlar, istemsiz dikkati yakalama yeteneklerinden dolay1 restoratif yani zindelestirici
etkilere sahiptir. SRT, tehdit edici olmayan dogal ortamlari onarici ortamlar olarak goren,
daha olumlu bir duygusal duruma ve azalmis bir fizyolojik uyarilmaya yol agan bir psiko-
evrim teorisidir (Ulrich vd., 1991). Bu iki teori arasindaki fark, ART'min bilisi
vurgularken SRT'nin duygusal yanitlara odaklanmasidir (Yu vd., 2018). Bu baslik altinda

bu teorilere iligkin agiklamalara yer verilmistir.

2.2.1. Dikkat yenilenmesi teorisi (Attention restoration theory)

Dikkat restorasyon teorisinin temel varsayimi, kendiliginden ilgi ¢ekici olmayan
seyler icin insanlarin dikkatlerini yonlendirme kapasitelerinin sinirli olusudur (Steg vd.,
2015). istemli dikkat (voluntary attention) kavrami, Willian James tarafindan ortaya
atilmigtir. James’e gore istemli dikkat, bir sey kendiliginden dikkat ¢ekmedigi ancak o
noktaya dikkati vermenin énemli oldugu durumlarda ortaya ¢ikmaktadir. 'Istemlilik' ve
'caba' temalari, iradenin igleyisine isaret etmektedir. James, zayif bir niyetin ancak tim
dikkat dagitic1 seylerin engellenmesiyle desteklenebilecegini belirtmistir. Buna gore kisi,
rakip diisiincelerden korunarak dikkat dagitici seyleri engelleyebilmektedir. James,
istemli dikkat kavraminda ¢abanin roliinii vurgulasa da, bu mekanizmanin yorgunluga
(fatigue) kars1 duyarli olma olasiligina deginmemistir (Kaplan, 1995).

Kaplan ve Kaplan (1989), James'in terminolojisiyle ilgili kafa karigikligini
ortadan kaldirmak ic¢in bu kavrami "yoOnlendirilmis dikkat" olarak adlandirmaya
baglamiglardir. Bu teoriye goére yoOnlendirilmis dikkat, insanlarin belirli bir goérev
iizerinde, dikkatini siirdiirerek gergeklestirdikleri, istemli ve ¢aba gerektiren bir siirectir
(Kaplan ve Kaplan, 1989; Kaplan, 1995; Serin vd., 2018). One siiriilen bu teoriye gore,
bireyler giinliik aktivitelerinde etkili performans gosterebilmek icin, dikkatlerini belirli
bir gorev lizerinde siirdiirmeye ihtiya¢ duyarlar. Bu siirekli ve istemli siirdiiriilen dikkat,
yorucu deneyimlerin ortaya ¢ikmasindaki onemli sebeplerden biri haline gelmektedir
(Serin vd., 2018). Zihinsel yorgunluk, yonlendirilmis dikkatin yogun bi¢imde kullanimi1
sonucunda ortaya ¢ikan bir bitkinlik durumudur ve dikkat yenilenme teorisinin temeli,
zihinsel yorgunlugun yenilenerek giderebilecegi goriisiine dayandirilmistir (Kaplan ve
Kaplan, 1982; Serin vd., 2018).

Merkezi yonetici (central executive) olarak adlandirilan birbiriyle yarisan
uyaranlar1 yasaklayan ya da engelleyen biligsel mekanizma, uzun siire ya da yogun
kullanildiginda tiikenir ve bu merkezi yonetici mekanizmasinin tiikenisi, yonlendirilmis

dikkat yorgunluguna (directed attentional fatigue — DAF) yol acar (Steg vd., 2015).
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Yonlendirilmis dikkat mekanizmasi, belirli 6zelliklere sahiptir ve ¢esitli temalar1 bir
araya getirerek ortaya c¢ikar. Bu ozellikler ¢aba gerektirmesi, odaklanmaya ulagmada
merkezi bir rol oynamasi, istemli kontrol altinda olmasi, yorgunluga duyarli olmasi ve
engellemelerle (inhibition) dikkat dagmikliginin kontrol edilebilmesidir (Kaplan, 1995:
170). Bu kavramin tutarliligi ve kullanigliligi hemen belli olmasa da aslinda oldukga
tanidiktir. Bununla birlikte, tanidik olan, mekanizmanin kendisi degil, yorgunluguna eslik
eden zihin durumudur. Kisi, bir proje iizerinde yogun bir sekilde calistiginda ve
sonrasinda zihinsel olarak bitkin diistiiglinde, bu hos olmayan durumu yasamaktadir.
Aslinda tamamen zevkli bir proje bile belirli bir yogunlukta ve belirli bir uzunlukta
stirerse, muhtemelen ayni sonuca yol acacaktir (Kaplan, 1995: 170).

Biiyiilenme, restoratif bir deneyimin merkezi bir bilesenidir. Ancak yonlendirilmis
dikkatin dinlendirilebilmesi sadece biiyiilenme ile garanti altina alinamaz (Kaplan,
1995). Dikkat restorasyon teorisi, spesifik dort nitelige sahip olan ¢evrelerin
yonlendirilmis dikkat yogunluguna kars1 koyabilecegini tahmin eder (Steg vd., 2015).
Restoratif ortamlarin dort bileseni biiyiileyicilik, uzaklagma, uyumluluk ve ahenktir

(Kaplan ve Talbot, 1983; Kaplan, 1995).

2.2.1.1.Biiyiileyicilik (Fascination)
Biiyiileyicilik, dikkat restorasyon teorisine gore restoratif ¢cevrelerin bir 6zelligidir.

Bir ¢evrenin biligsel efor sarf etmeksizin dikkati hemen g¢ekmesi, boylelikle beynin
merkezi yOneticisi lizerindeki talebi rahatlatmasi ve dikkat kaynaklarinin yerine
konulmasi i¢in imkan saglanmasi 6zelliklerini kapsamaktadir (Steg vd., 2015: 65).
Yonlendirilmis dikkati dinlendirmek ve kisinin odaklanmasini saglamak i¢in bir
kaynak bulmak gerekmektedir. ihtiyag duyulan sey, yonlendirilmis dikkat kullanimini
gecici olarak gereksiz kilacak alternatif bir katilim yontemidir. Biiyiileyici bir ortam
kisinin bir ¢caba harcamadan istemsiz olarak dikkatini ¢ekecek kaynaklara sahiptir. Kisi
istemsiz moddayken yonlendirilmis dikkat dinlenebilmelidir. Pek ¢ok 'biiyiilenme
(fascination) kaynagi ve tiirii vardir. Bunlardan bazilar igerikten, bazilari ise siirecten
kaynaklanmaktadir. Ornegin doga, birtakim biiyiileyici nesnelerle (6rnegin cicekler)
donatilmistir ve ayn1 zamanda insanlarin ilgi ¢ekici buldugu birgok siire¢ (6rnegin giin
dogumu) sunar. Bulutlar, giin batimlari, kar desenleri, yapraklarin esintideki hareketi,
dikkati kolayca c¢eken dogal ortamin yarattig1 biiyiileyiciliklerdendir ve baska seyler
hakkinda diistinmek i¢in bolca firsat sunar (Kaplan ve Talbot, 1983; Kaplan, 1995).



2.2.1.2.Uzak olma (Being away)
Uzak olma, yonlendirilmis dikkatimize asir1 yiik bindiren giinliikk problemlerden

uzakta olmayi ifade eder (Steg vd., 2015: 66). Uzaklagma, en azindan prensipte, kisiyi
devam etmek i¢in yonlendirilmis dikkat destegi gerektiren zihinsel aktivitelerden kurtarir.
Uzaklagmak icin yeni veya farkli bir ortam gerekli degildir. Kisinin bakisinin yoniindeki
bir degisiklik, hatta eski bir ortama yeni yollarla bakilmas1 bile kisiyi uzaklastirabilir.
Deniz kenari, daglar, goller, akarsular, ormanlar ve ¢ayirlarin hepsi uzaklagmak icin
pastoral yerlerdir. Ancak kentlerde yasayan bir¢ok insan, bu tiir yerlere gitme firsati
bulamamaktadir. Uzakta olma hissi, ortamin uzak olmasim gerektirmez. Bu nedenle
kolayca erisilebilen dogal ortamlar, kisinin yonlendirilmis dikkatini dinlendirmek igin

onemli bir kaynak sunar (Kaplan ve Talbot, 1983; Kaplan, 1995).

2.2.1.3.Uyusum (Compatibility)
Cevre ile kisinin amaclar1 ve egilimleri arasinda bir uyum olmalidir. Diger bir

deyisle, ortam kisinin yapmaya ¢alistig1 ve yapmak istedigi seye uymalidir (Kaplan ve
Talbot, 1983; Kaplan, 1995). Kisinin yonelimleriyle ¢evrenin karakteristikleri arasinda
iyi uyum oldugu zaman, kisi o ortama uygun davranisi sorgulamak adina dikkat kaynagi
ayirmak zorunda kalmamaktadir (Steg vd., 2015: 66). Kisinin amaglariyla uyumluluk
iliskisinin birkag ilgin¢ sonucu vardir. 11k olarak, genellikle kisiler amaclarina, ortamdan
hizli ve faydali geri bildirim alindiginda daha kolay ulasirlar. Uyumlu bir ortam, bu
nedenle duyarli bir ortam olacaktir. Ikinci olarak, farkli insanlarin amaglar1 ¢ok cesitlidir.
Bir kisinin amac1 bir korku filminden korkmaksa, filmdeki bir yilan hem uyumlu hem de
biiytileyici bir uyarict olabilir. Elbette pek ¢ok insan i¢in, bir yilan, uyumluluk kriterini
karsilayamaz. Uciincii olarak ise amaclar1 gerceklestirmek genellikle yol boyunca
karsilasilan sorunlar1 ¢6zmeyi igerir. Goriildiigii gibi, segiciligin de dahil oldugu problem
¢ozmek, yonlendirilmis dikkatin anahtar iglevidir. Belirsiz veya rahatsiz edici bir ortam,
birgok ilgisiz olasilig1 ortaya ¢ikarir ve yonlendirilmis ilgiye daha fazla talep getirir.
Uyumlu bir ortam daha az segicilik ve dolayisiyla daha az yonlendirilmis dikkat
gerektirir. Dogal ortamlar, sanki insan egilimleriyle arasinda 6zel bir rezonans varmis

gibi yliksek diizeyde uyumluluk gosterir (Kaplan ve Talbot, 1983; Kaplan, 1995).

2.2.1.4.Uyum/Ahenk (Extent)
Onarici bir ortam, zihni mesgul etmek i¢in yeterli ahenge sahip olmalidir. Bununla

beraber, ortam yeterince zengin ve biitlinliyle bagka bir diinyay1 olusturacak kadar
uyumlu olmalidir. Ahenk, kisinin kafasindaki mevcut odanin 6nemli bir kismini

kaplamasi i¢in gérme, deneyimleme ve diistinme bakimindan yeterli olmalidir. Ahenk,
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genis alanlar1 gerektirmez. Nispeten kiigiik bir alan bile bir ahenk hissi saglayabilir.
Patikalar ve yollar, kiiciik alanlarin ¢ok daha biiylik goriinmesi i¢in tasarlanabilir.
Minyatiirlestirme, alan kendi i¢inde kapsamli olmasa da tamamen farkli bir diinyada olma
hissini saglayan bir baska aragtir. Japon bahgeleri, bazen doga ve minyatiirlesme
araglarini birlestirerek ahenk ve bagli olma hissini verir. Ahenk, ayrica daha kavramsal
bir diizeyde islev goriir. Ornegin, tarihi eserleri iceren ortamlar, gegmis dénemlere ve
geemis cevrelere ve dolayistyla daha genis bir diinyaya bagli olma hissini tesvik edebilir
(Kaplan ve Talbot, 1983; Kaplan, 1995).

Insanm dogal cevrelerle etkilesimlerinde en fazla bu dért niteligin kombinasyonuna
rastlandig1 i¢in bu oOzellikleri tasiyan cevreler, yonlendirilmis dikkat yorgunlugu
problemleriyle basa c¢ikmakta yapili ortamlarin ¢ogundan daha etkili olma
egilimindedirler (Steg vd., 2015). Kaplan (1995), énemli bir psikolojik kaynak olan
dikkati yonlendirmenin zorluklarla basa ¢ikmada oynadig1 6nemli role isaret etmektedir.
Bu perspektifte, dogal ortamlarin oynadigi rol gii¢liidiir. Dogal ortamlardaki deneyimler,
yalnizca stresi azaltmaya yardimeci olmaz; bu temel kaynagin (yonlendirilmis dikkatin)
yenilenmesine yardimci olabilir. Keyifli bos zaman etkinlikleri insanlarin doga ile
etkilesimlerine yardimeci olabilir.

Keyifli bos zaman etkinlikleri, genis anlamda, bireylerin is taleplerinden veya
diger sorumluluklardan 6zgiir olduklarinda goniillii olarak katildiklar1 zevkli etkinlikler
olarak tanimlanir (Pressman vd., 2009). Bunlar hobileri, sporlari, sosyallesmeyi veya
dogada vakit gecirmeyi igerebilir. Doga aktiviteleri katilimciy1r dogaya maruz birakan
aktif veya pasif aktiviteleri kapsamaktadir. Giin dogumu ve giin batimini izlemek,
agaclar1 ve ¢igekleri gormek icin disarida ytiriimek, evcil hayvanlarla yiirliylis yapmak,
kusglart izlemek, bahg¢ivanlik yapmak ve balik tutmak siklikla gergeklestirilen doga
aktiviteleridir (Jansen & Von Sadovszky, 2004). Restoratif aktiviteler, yaptigimiz
eglenceli ve ilging seylerdir. Bu aktiviteler insanlarin giinlilk rutinlerine bir mola
vermesini saglamaktadir.

Gergek anlamda restoratif bir aktivite su niteliklerin tiimiine sahiptir (Jansen & Von
Sadovszky, 2004):
Biiyiileyicilik: Aktivite sikici degil aksine biiyiileyici ve ilgingtir.
Uzaklagma: Insanlara bir mola verdirir ve hayatin normal rutinlerinden
“uzaklagmaya” izin verir.

Uyumluluk: Aktiviteyi gerceklestirmek kolaydir ve insanlarin hosuna gider.
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Uyum/Ahenk: Insanlar kendisini "baska bir diinyada" hissedecek kadar derin bir
sekilde aktiviteye katilabilir.

2.2.2. Stres Azaltma Teorisi (Stress Reduction Theory)

Stres, kisinin refahini tehdit eden bir duruma kars1 verilen psikolojik, fizyolojik
ve davranigsal bir tepki siirecidir. Psikolojik bilesen, durumun biligsel degerlendirmesini,
korku, ofke ve iizlintii gibi duygulari ve basa c¢ikma tepkilerini igerir. Duygusal
durumdaki olumlu degisimler (korku veya d6tke gibi olumsuz duygularin seviyelerinde
azalma ve olumlu duygulanimlarin seviyelerinde artig) restorasyonun psikolojik
bileseninin merkezinde yer almaktadir. Fizyolojik bilesen, bireyi durumla basa ¢ikmasi
icin harekete gegiren kardiyovaskiiler, iskelet kas ve néroendokrin gibi ¢ok sayida viicut
sistemindeki aktivite yanitlarindan olusur. Davranigsal bilesen, dérnegin kaginma, alkol
veya sigara kullanimi ve ¢esitli zihni zorlayici1 gorevlerde bilissel performansta diisiis gibi
cok cesitli tezahiirleri igerir (Ulrich vd., 1991).

Ulrich vd. (1991), stresi insanlarin zindeligi i¢in bir tehdit olarak gérmiistiir. Buna ek
olarak, fizyolojik aktiviteler ve biligsel islev gerektiren davraniglar gibi fizyolojik
durumlarda yasanan pozitif degisimlerin bireylerin stres diizeylerinin azaltilmasiyla ilgili
oldugunu savunmuslardir (Ulrich vd., 1991; Serin vd., 2018). Ulrich (1983), insanlarin
stres diizeylerinin bulunduklari ¢evreden biiyiik 6l¢iide etkilendigini belirtmistir. Buna ek
olarak agir1 stres altinda olan bireylerin, kentsel alanlardan ziyade kirsal alanlarda
kendilerini daha iyi hissetme egiliminde olduklarini vurgulamistir (Ulrich 1983; Serin vd.
2018). Ulrich’in Stres azaltma Teorisi (SRT), doga ile temasin neden stresi azaltmaya
yardimci olabilecegini agiklayan 6nemli bir teoridir.

Restorasyon ve iyilesme, stres tepkilerinin tersi yonde etkiler yaratir. Bu etkiler,
psikolojik durumlarda, fizyolojik sistemlerin aktiflik seviyelerinde ve bilissel islevler
veya performansin da dahil oldugu davranislardaki pozitif degisiklikleri igerir (Ulrich vd.,
1991: 202). Doganin, stres azalimina etkisine yoOnelik ¢esitli evrimsel arglimanlar
gelistirilmistir. Bu arglimanlardan birine gore bu etki, savana ortamlarindaki belirli bitki
ortiisii ve agag golgeliklerinin, modern dncesi insanlar tarafindan 6zellikle yiyecek ve su
elde etmek i¢in yiiksek potansiyel sunan ortamlar olarak goriilmelerinden
kaynaklanmaktadir. Bagka bir argiimana gore ise beyin ve duyu sistemleri dogal
ortamlarda evrimlestigi i¢in, dogal icerikler, insan zihni tarafindan goreceli olarak kolay

ve verimli bir sekilde islenebilmektedir. Bu evrimsel ayarlar, kentsel veya yapili ¢evrelere

12



gore ayarlanmamigstir. Bu tiir ortamlara maruz kalmak, kaynaklarin iglenmesi i¢in daha
fazla talepte bulunulmasin1 ve daha fazla adaptasyon ¢abasini gerektirebilir. Belirtilen
arglimanlara ek olarak dikkat restorasyon teorisi, tercihlerin ve onarict etkilerin bilissel
temelli oldugunu ileri siiren evrimsel bir bakis acisina sahiptir (Kaplan ve Kaplan, 1989;
Kaplan, 1995; Ulrich vd., 1991).

Ulrich, (1983) dikkat seviyesindeki iyilesmenin, bireylerin stres diizeylerinin
azalmasi ile gerceklestigini iddia etmistir. Fakat bu yenilenme, yonlendirilmis dikkat
yorgunlugunun giderilmesine baglh degildir (Serin vd., 2018). Ulrich vd. (1991) dikkati
veya 'bliylilenmeyi' vurgulayan teorik bir perspektifin, doganin onarici etkilerini
aciklamak icin yetersiz oldugunu belirtmistir. Cilinkii tipk1 doga gibi, stres yaratan bir
uyarict da biiyiilenme ve istemsiz dikkati uyarabilir. Doganin dikkat ¢ekici 6zellikleri, iki
yonli calisir. Diger bir ifadeyle istemsiz dikkat, baz1 dogal uyaranlara karsi onarici
olmayan hatta stres yaratan bir bilesen olarak ortaya cikabilir (Ornegin ortami
begenmeme, yilan gibi korku 6gelerinin bulunmasi). Ancak istemsiz dikkat ayni zaman
da tehditkar olmayan dogal ortamlara karst onarici yanitlarin énemli bir bileseni de
olabilir (Ulrich vd., 1991). Pek ¢ok dogal goriiniim; olumlu duygular1 uyandirdigi, strese
dayali korkular1 azalttig1, ilgiyi siirdiirdiigii ve stresli diislinceleri engelledigi veya

azaltt1g1 i¢in stres restorasyonunu tesvik edebilir (Yakinlar, 2020).
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3. SANAL GERCEKLIK (VR) TEKNOLOJISI

Cok giiclii bir insan-bilgisayar ara yiizii olarak kabul edilen sanal gerceklik, bilim
camiasimnin yogun olarak ilgilendigi bir calisma alanidir (Burdea ve Coiffet,
2003:1). Sanal gergeklik, son kullanicinin gergekei ii¢ boyutlu durumlarla etkilesimini
saglayan basa takilan gozliikkler ve kablolu kiyafetler aracilifiyla deneyimlenen
ortamlarin elektronik simiilasyonlaridir (Steuer, 1992). 2019 yilinin ilkbahar aylarinda
hepsi bir arada (harici bir bilgisayar gerektirmeyen) VR basliklari, ticari olarak satisa
sunulmustur ve aragtirmacilar tarafindan da biiyiik ilgi gérmistir ancak VR
teknolojileriyle ilgili arastirmalar ¢ok daha erken donemde baglamistir. Jaron Lanier,
1980'lerin sonlarinda "sanal gerceklik" terimini ilk kez kullanmistir ancak ¢esitli duyular
uyarmak i¢in sanal ortamlarin (SO) ilk prototiplerinden biri, 1957'de Morton Heilig
tarafindan tasarlanmistir (Reznek vd., 2002; Serrano vd., 2016). "Sensorama" olarak
adlandirilan bu sistemde gergeklik yanilsamasini saglanmasi i¢in {i¢ boyutlu goriintiiler,
stereo sesler, koku, koltuk titresimi ve riizgdr (ylize hava {iiflenmesi) uyarimlari
saglanmaktaydi. Bu ilk sistemden itibaren gelistirilen sanal gerceklik teknolojilerinden
en yaygin uyarilan duyular, gérme (li¢ boyutlu goriintiller kullanilarak) ve isitme
(bilgisayarda olusturulan sesler kullanilarak) olmustur (Serrano vd., 2016). Glinlimiizde
kullanilan baga takilan ekranlarin kokenleri, 1960'larin ortalarinda Ivan Sutherland
tarafindan MIT ve Harvard Universitelerinde yapilan ¢aligmalara kadar uzanmaktadir.
Sutherland, ¢i1g1r agan ¢alismasinda, fiziksel diinyaya benzeyen ve kullanicilarin direkt
olarak bilgisayar ile etkilesimine izin veren bir goriintiileme modeli 6nermistir. Uygun
programlama ile gelistirilecek boyle bir ekranin kelimenin tam anlamiyla Alice'in igine
girdigi Harikalar Diyar1 olabilecegini belirtmistir (Sutherland, 1965). Bu calismadan
birka¢ yil sonra Sutherland, vizyonunu ger¢eklestirerek basa takilan ekranin ilk
prototipini olusturmustur ve sanal gercekligin dogumu gergeklesmistir (Reznek vd.,

2002: 81).

3.1. Sanal Gergeklik Tiirleri
Sanal gercekligin (VR) arkasindaki teknoloji, dogal insan deneyimini daha

yakindan taklit ettigi i¢in, teknoloji endiistrisi VR sistemlerini sarmalama seviyelerine
gore siniflandirmaya baglanmistir. En az sarmalayani “360 derece” igeriklerden olusan
tipidir (esasen panoramik videodur). Orta seviye sarmalama, 3Dof (li¢ serbestlik derecesi)
iceriklerle saglanabilir; bu teknolojide goriintiilenen kayit, kafa hareketlerine (sadece

etrafa bakinma gibi) duyarlidir. 6DoF (alt1 serbestlik derecesi-HTC Vive, Oculus Quest
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vb. cihazlarda kullanilan) igerikler ise hem 6teleme hem de donme hareketine (yani 6ne,
geriye ya da yana hareket ve etrafa bakma gibi) izin veren igeriklerdir ve sarmalayan

(immersive) igerik olarak kabul edilir (Roche vd., 2019: 816).

3DoF o6DoF

Sekil 1. 3DoF ve 6DoF VR Ornek Resim

Kaynak: https://veative.com/degrees-of-freedom-3dof-vs-6dof/ (Erisim: 18 Mayis 2022)

Modern sanal gerceklik bagliklari, entegre kafa takibi icerir, boylece kullanicinin
kafasin1 hareket ettirmesine ve buna gore sanal ortamda gorsel perspektif degisikligi
yapmasina izin verir. Kumanda kollar1 veya duyusal eldivenler gibi diger arayiizler,
dokunsal geri bildirim saglayabilir. Ayrica sarmalayict VR sistemlerinin igerigi (sanal
ortamlar), islenmis grafikler veya 360 derece video goriintiileri aracilifiyla tiretilebilir

(Appel vd., 2020).

Sekil 2. Sanal Gergeklik Bashg: ve Kumanda Kollar

Kaynak: https://www.amazon.com.tr/Oculus-Quest-All-Gaming-Headset/dp/BO7THNW68ZC
(Erisim:18 Mayis 2022)
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3.2. Sanal Gercgeklik, Varlik Hissi (Sense of Presence) ve Sarmalama (Immersion)
Varlik hissi ve sarmalama, teknolojinin insan davranisi ilizerindeki etkisinin

incelenmesine odaklanan siber psikoloji disiplini icerisindeki anahtar yapilardir (Aiken
ve Berry, 2015). Varlik (presence) kavrami, “sanal bir diinyanin temsilleriyle mesgul
olma deneyimi” olarak tanimlanmaktadir (Jacobson, 2002). Baska bir tanimda varlik,
“benligin etrafindaki algilanabilir bir dig diinyada bulunma hissi” olarak tanimlanmistir
(Waterworth vd., 2015). Literatiirde en ¢ok kabul géren tanimlardan biri “aracilt bir
ortamda, aracinin olmadigina dair yasanan algisal yanilsama” seklindedir (Lombard ve
Ditton, 1997). “Sense of Presence” kavrami, literatliirde yer alan ¢esitli ¢aligmalarda
“Varlik hissi”, “Bulunma hissi”, “Oradalik hissi” olarak Tiirk¢eye ¢evrilmistir. Bu tez
caligmasinda “Sense of Presence” kavrami “Varlik hissi” olarak kullanilmigtir. Bir ortam,
varlik hissi uyandiramriyorsa, duygusal tepkiler igerikten bagimsiz olarak diisiik olabilir.
Dolayisiyla, varlik hissi degiskeninin degerlendirilmesi, aragtirmacilarin sanal ortamdaki
etkilesim sirasinda toplanan duygusal tepkileri daha iyi anlamlandirmalarina yardimei
olabilir (Riva vd., 2007). Ge¢mis calismalarda cesitli duyusal faktorlerin varlik hissine
etkisi belirlenmeye c¢alisiimistir. Bu kapsamda basta gorme ve isitme olmak {izere
dokunma ve koku alma duyularinin varlik hissini nasil etkiledigi aragtirilmistir. Dinh vd.
(1999), dokunsal, koku alma, isitsel ve gorsel duyusal isaretlerin katilimcilarin sanal bir
ortamda yasadiklar1 varlik hissi ve hafiza (sanal ortam ve sanal ortamdaki objelerin
hatirlanmasi) lizerindeki etkilerini aragtirmak i¢in bir deneysel ¢caligsma gergeklestirmistir.
Calismalarinda sanal bir ofis ortamindaki kahve makinesine yaklasildiginda koku
duyusunun uyarilmasi i¢in kahve kokusu, ciltte hava hissi uyandirmak igin fan, gilines
hissi yaratmak icin bir 151k lambas1 gibi ¢esitli uyaranlar kullanilmigtir. Arastirma
sonuglari, sanal bir ortamda duyusal uyaranlarin artirilmasinin (6zellikle dokunsal, isitsel
ve koku), hem varlik hissinde hem de hafizada bir artisa neden oldugunu gdstermektedir.
Bir bagka ¢alismada Serrano vd. (2016), dort farkli VR kosulunda dokunma ve koklama
gibi farkli duyusal uyaranlarin gevseme ve varolus hissi tizerindeki etkilerini
arastirmiglardir. Tim gruplarda rahatlama ve varlik hissinde artis goriilmiistiir. Buna
karsin dokunma hissi ve koku, varlik hissi ve duygu indiiksiyonunda anlamli bir artis
yaratmamigstir. Diger taraftan dokunma duyusu uyarilan gruplar lehine bir egilim tespit
edilmigtir. Bu grupta yer alanlarda daha yiiksek seviyede varlik hissi ve rahatlama
gozlemlenmistir. Hoffman vd. (1998) ise calismalarinda dokunsal duyumlarin (tactile

sensations) roliine dair ¢esitli kanitlar bulmuslardir. Buna gore katilimcilar, dokunsal
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artirma (augmentation) yoluyla fiziksel nesnelerle etkilesime girebilmektedirler.
Arastirmada sanal bir el, sanal bir nesneyi kesfederken, gercek el de ayn1 anda gercek
nesneyi kesfetmektedir. Yazarlar, eylemlere dokunsal geribildirim saglayan fiziksel
nesnelerin eklenmesinin, varlik hissini artirdigin1 6ne stirmtislerdir. Mulder vd. (2012),
bir kafaya monte edilen sanal gergeklik gozliigli kullanmasalar da harekete olanak taniyan
bir yelkenli simiilasyonunda devinimin orada olma hissi ve sarmalanma iizerindeki
etkilerini aragtirmigtir ve yelkenli deviniminin orada olma hissi ve sarmalanma diizeyine
pozitif etki ettigini bulmuslardir. Tiim bu arastirmalar, ¢esitli duyusal faktorlerin varlik
hissi tlizerinde cesitli etkileri oldugunu gostermektedir. Varlik hissi, kisinin maruz
birakildigi sanal ortamlarin igeriklerinden de etkilenebilir. Buna ek olarak bazi ¢aligmalar
gostermektedir ki varlik hissi kisinin duygu degisimi ve psikolojik durumunda da
degisikliklere sebep olabilir. Riva vd. (2007) varolus hissinin kaygi olusturan veya
rahatlatic1 ortamlarda nétral ortamlara kiyasla anlamli bir sekilde daha fazla oldugunu
belirtmistir. Bununla beraber duygular ve varlik hissi diizeyi arasinda iki yonli bir
iligkinin olabilecegini belirtmislerdir. Ayrica varlik hissi diizeyinin farkli duygusal
degiskenlerin anlamli bir yordayicisi oldugu sonucuna varmiglardir. Pallavicini vd.
(2019), sanal ger¢eklik oyunlari ile masaiistii oyunlarini karsilagtirmig ve algilanan varlik
hissinin, masaiisti oyun kosulunun aksine sanal ger¢eklik kosulunda daha biiyiik
oldugunu bulmuslardir. Ayrica masaiistii ekran kosuyla karsilastirildiginda oyuncularin
oyunlart sanal gerceklikte oynadiktan sonra, kisisel bildirim anketleri ve psiko-fizyolojik
indekslerle (kalp atis hiz1 ve cilt iletkenligi) degerlendirilen duygusal tepkileri daha yogun
gosterdikleri belirlenmistir. Calismada sanal gergeklikte bir video oyunu oynamanin, bir
masaiistii ekrani araciligryla oynamaktan daha zor olmadig1 sonucuna da ulasilmistir.
Modern diinyamizda saglik ve iyi olus, giicli bir sekilde bireyin saglik
davraniglarina baghdir. Motivasyon, saglik davranisi degisikliginin 6nemli bir unsurudur.
Hem siirdiiriilebilir oldugu hem de dogrudan iyi olusa katkida bulundugu i¢in i¢sel olarak
motive edilmis davranis degisimi arzu edilir. Ancak, saglik davranig1 degisikligini 6ziinde
motive etmek icin hangi tlir miidahalelerin yapilmasi gerektigi sorusu giindeme
gelmektedir. (Johnson vd., 2016). VR teknolojisi, bu tiir davranis degisiklikleri {izerinde
pozitif etki yaratma potansiyeline sahiptir. Bununla birlikte, bu son sanal gerceklik
teknolojisinin yarattig1 simiile edilmis ortamlarin saglik tlizerindeki etkilerine yonelik
bilgiler hala sinirlidir (Yu vd., 2018). Arastirmacilar, son yillarda sanal gergeklik

teknolojisini kullanarak gerceklestirilen doga simiilasyonlarimin ve ticari ve ticari
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olmayan sanal gergeklik oyunlarinin bir terapdtik rekreasyon aract olarak kullanmay1
amaglayan cesitli calismalar gergeklestirmeye baslamiglardir. Duygular1 uyandirmak igin
sanal ortamlarin (SO) kullaniminda, duygular ile mevcudiyet duygusu arasindaki iligkinin
kanitlar1 olmasina ragmen, pek cok calisma sadece gorme ve isitme uyaricilar
kullanilmistir (Aiken ve Berry, 2015). Yeni nesil sanal gerceklik (6DoF) sistemlerinin

dokunma hissi yaratarak varlik hissini artirma potansiyelleri yiiksektir.

3.3. Sanal Gerg¢eklik Doga Simiilasyonlar1 ve Restoratif (Zindelestirici) Etkileri

Sarmalayan sanal gerceklik teknolojisi, hareket kisitlilig1 olan ya da gergek dogal
ortamlara kolay erisimi olmayan kisiler ya da sosyal ya da fiziksel mesafe nedeniyle
dogadan uzak kalan sehir sakinleri i¢in 6zellikle dnemlidir (Yu vd., 2020). VR, uzakta
olma hissi ve giinliik operasyonel baski ve stres faktorlerinden kagis saglayarak izole ve
sinirl ortamlardaki insanlarin yagamini iyilestirebilir (Anderson vd., 2017). Yeni kanitlar,
simiile edilmis dogal ortamlarin sagligi gelistiren mekanizmalara sahip olabilecegini
gostermektedir. Simiilasyonlar, disarida giivenli bir sekilde seyahat edemeyen
poplilasyonlar i¢in ger¢ek dogal ortamlara bir alternatif olarak sunulabilir (Browning vd.
2020b). Dikkat restorasyon teorisi (Kaplan, 1995) ve stres azaltma teorisi (Roger S
Ulrich, 1983), dogal manzaralara gorsel olarak maruz kalmanin insanlar1 nasil
biiyliledigini ve insanin evrimsel ge¢misine veya kisisel deneyimlerine ve asinaliina
nasil uydugunu aciklamaktadir. Doga simiilasyonlariin fizyolojik ve psikolojik etkileri,
geemis yillarda da aragtirmacilarin ilgisini ¢ekmistir ancak bu c¢alismalarda sanal
gerceklik teknolojisinden yararlanilmamistir. Caligmalarin bir kisminda doga goriintiileri,
diiz ekran araciligtyla katilimcilara sunulurken (Lee, 2017; Song vd., 2018; Tang vd.,
2017; Tsutsumi vd., 2017) projektorler (Chiang vd., 2017) ve hatta gergek bitkiler de
(Hassan vd., 2017) doganin terapotik etkilerini belirlemek amaciyla kullanilmigtir.
2018'in dordiincii ¢eyreginde, hicbir ek bilesen gerektirmeyen hepsi bir arada sanal
gerceklik cihazlari satisa sunulmus ve son gelismelerle birlikte insanlarin bu teknolojiyi
terapotik kullanimlar i¢in edinmesi ve kullanmasi kolaylagmistir (Browning vd., 2020c).
VR, kullanicilarin kesfedebilecekleri etkilesimli bir alana tamamen girmesini saglarken,
gercek diinyadan kaynaklanan miidahaleleri ortadan kaldirarak geleneksel ekran
teknolojilerinin 6tesine gecmistir (Appel vd., 2020). Sanal gerceklik teknolojilerinin
avantajlarinin kesfedilmesi ve teknolojinin ulasilabilir olmastyla birlikte bu teknolojiyi
kullanilarak gelistirilen doga simiilasyonlarinin bir rekreasyon alternatifi olarak

kullanilabilme potansiyelinin test edilmesi, terapotik rekreasyon aktivitesi olarak
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kullanilma uygunlugunun ve bu simiilasyonlarin fiziksel ve psikolojik etkilerinin
belirlenmesi amaciyla pek ¢ok arastirma gerceklestirilmeye baglanmistir.

Simiilasyon  deneyleri, katilimcilarin  doganin  fiziksel  tezahiirlerini
deneyimledikleri saha calismalarindan daha avantajli olabilir. Simiilasyon caligmalari,
aragtirmacilarin dis mekanlarda kontrol edilemeyen hava, aydinlatma, vahsi yasam ve
diger faktorleri diizenlemelerine olanak tanir. Arastirmacilar, katilimeilart bir yerden
digerine seyahat etmeden birden ¢ok manzaraya maruz birakabilirler. Arastirmacilar,
ayrica manzaralarin sunuldugu sirayi rastgele secebilirler. Ayni manzara, farkli siireler
icin farkl frekanslarda sunularak maruziyet dozunun etkileri incelenebilir. Doganin insan
saghigini iyilestirdigi duyusal yollar1 (gorsel, isitsel, dokunsal ve koku alma) test etmek
icin ¢coklu duyusal deneyler yapilabilir (Browning vd., 2021).

Literatiirde sanal  gerceklik teknolojisi  kullanilarak  yaratilan  doga
simiilasyonlarmin yarattig1 fiziksel ve psikolojik etkileri, farkli teknoloji ve farkli
kosullarla karsilastiran ¢esitli calismalar bulunmaktadir. Bu ¢aligmalardan bazilari, VR
doga simiilasyonlarinin etkilerini i¢ mekan simiilasyonlar1 (Anderson vd., 2017), sehir
simiilasyonlar1 (Schutte vd., 2017; Yu vd., 2018; Yu vd., 2020), ger¢ek doga (Browning
vd., 2020c) ve masa listii ekran teknolojileriyle (Liszio vd., 2018) karsilagtirmistir.

Gegmis calismalarin biiyiik ¢ogunlugunda sanal gerceklik doga maruziyetleri,
katilimcilarin viicut hareketlerini yansitamadan, gortintiilerin ilerleyisine miidahalede
bulunamadan ve kendi tercihlerini deneyime yansitamadan gergeklestirilmistir. Coklu
duyusal girdinin insanin duygusal, bilissel ve davranigsal tepkiler tizerindeki etkisini
tanimlayan ampirik veriler hala sinirlidir ancak mevcut arastirmalar gostermektedir ki
sunulan birden fazla duyusal uyaran arasindaki uyum, duygusal, biligsel ve davranigsal
tepkileri pozitif yonde artirabilir (Schreuder vd., 2016).

Cogu deneysel desen, katilimcinin oturur konumda oldugu tasarimlara sahiptir.
Bu caligmalardan farkli olarak Calogiuri vd., (2018), deney tasarimini doga
simiilasyonunu viicudun hareket edebilecegi sekilde tasarlamis ve doga yiiriiylisi
vidosunun yiirliylis bandinda yiirliyerek izlenmesini test etmistir. Calogiuri vd. (2018),
doga vyiiriyiisii ve dinamik 360 derece video simiilasyonunu karsilastiran ilk
caligmalardan birini gerceklestirmistir. Bu arastirmada gercek doga yiiriiyiisii, sanal
gerceklik doga videosu esliginde yiirliylis band1 ile doga yliriiyiisii ve oturarak sanal
gerceklik doga yliriiyiisii videosu izleme kosullarini karsilagtirmigtir. Denekler, sanal

ortamlarin her ikisinde de tatmin edici seviyelerde orada olma ve gergeklik hissi ile
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beraber siber rahatsizlik (cyber sickness) ve hareket gecikmesi gibi rahatsizliklar1 da
yasadiklarini belirtmislerdir. Buna ek olarak, benzer yiiriiyiis hiz1 ve kalp atig oranina
sahip olmalarina ragmen sanal ortamda algilanan efor seviyesinin daha fazla oldugu
belirlenmistir. Tiim kosullarda restoratif etki, ayni ol¢lide algilanmasina ragmen gercek
doga yiiriiylisiine oranla sanal gerceklik ortamlari, daha az keyifli olarak belirlenmistir.
Restoratif etkinin algilanan keyifle pozitif yonde bir iliskisi oldugu, buna karsin olumsuz
duygusal tepkilerin siber rahatsizlikla iligkili oldugu belirtilmis ve olumsuz duygusal
tepkilerin oturmaya oranla yiiriiylis bandinda daha kiiciik boyutta oldugu belirlenmistir.
Anderson vd. (2017), katilimeilarin tercihlerinin sanal doga maruziyetinin etkilerini nasil
degistirecegini belirlemeye ¢alismistir ve sahne tercihinin ruh hali ve sahne kalitesi algis1
iizerinde Onemli bir etkisi oldugunu belirlemistir. Buna ek olarak, bir stres
maruziyetinden sonra sanal doga sahnelerinin (plaj ve Irlanda kirsali gibi) stres ve ruh
halini iyilestirmedeki etkisini karsilagtirmis ve sanal doga sahnelerinin hem nesnel hem
de 0znel olarak rahatlama sagladigini tespit etmistir. Bir baska ¢alismada Amores vd.,
(2018), kokuyu giyilebilir bir sekilde kullanan ve giinliik yasam kosullarinda rahatlamay1
artirmak i¢in etkinligini kanitlayan ilk Sanal Gergeklik Terapisi uygulamasini hayata
gecirmistir. Deney kapsaminda EEG verileri, sanal gerceklik gozliigii ve bir esans kolyesi
kullanilmistir ve kokuyla beraber 360 derece plaj videosu izleyen katilimcilarda
rahatlama artig1 oldugu belirlenmistir.

Yeo vd. (2020), calismalarinda sanal doganin (su alti mercan resifi) ti¢ farkl
sunum sekline (Televizyon/360 Video /Bilgisayarda olusturulan Sanal Gergeklik) maruz
kalmanin olumsuz etkiyi (can sikintis1 dahil) azaltip azaltamayacagini ve / veya olumlu
etkiyi artirip artirmayaca@ini arastirmistir. Bir mercan resifine sanal olarak maruz
kalmanin can sikintisin1 ve olumsuz duyguyu azalttigini ve olumlu duygulanimi ve
dogaya baghiligi artirdigini kesfetmislerdir. Can sikintist ve olumsuz duygulanimdaki
azalmalar her ii¢ kosulda da benzer olsa da, bilgisayarda yaratilan sanal ger¢ekligin (CG-
VR), deneyimlenen varlik hissi ve artan doga baghiligimin aracilik ettigi olumlu
duygulanimin TV'den ¢ok daha fazla oldugu belirtilmistir.

Reese vd. (2021), sanal doga ortamlarinin ve bu ortamlar {izerindeki kontroliin
algilanan stres, ruh hali, canlilik ve restorasyon iizerindeki etkisini arastirmigtir.
Arastirma sonuclarina gore kontrolden bagimsiz olarak katilimcilarin pozitif duygusal
durumlarinda bir artis gézlenmistir. VR deneyiminden sonra yalnizca kontrol olmayan

gruptaki katilimecilar, daha diisiik stres bildirmislerdir. Bu sonuglar, beklenmedik bir
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sekilde, interaktif VR deneyimlerinin pasif olanlardan daha stresli olabilecegini
gostermistir. Ayrica gelecekte konuyla ilgili daha fazla calisma yapilmasi gerektigi
belirtilmistir.

Doga simiilasyonlarinin etkilerini belirlerken pek ¢ok arastirma, kontrol grubu
olarak kent simiilasyonlarini kullanmistir (Schutte vd., 2017; Yuvd., 2018; Yu vd., 2020).
Schutte vd. (2017), liniversite 6grencileri lizerinde gerceklestirdigi ¢aligmasinda doga ve
kent ortam simiilasyonlarini karsilagtirmis ve doganin kente gore daha yiiksek seviye
pozitif etki ve daha yiiksek restoratif algi yarattigini ortaya c¢ikarmistir. Arastirma
sonuglarina gore sanal gergeklik teknolojisinin, refahi1 (wellbeing) gelistirme
potansiyeline sahip olabilecegi belirtilmistir. Bir diger arastirmada Yu vd. (2018), orman
ve kentsel sanal gerceklik ortamlarinin restorasyon iizerindeki etkisini incelemek
amaciyla bir ¢alisma gerceklestirmistir. Caligma sonuglarina gore ¢evresel farkliliklardan
bagimsiz olarak katilimcilarin sistolik kan basincinin ve kalp atis hizinin zamanla azaldig:
gozlemlenmistir. Psikolojik tepkiler hakkinda, simiile edilmis kentsel ortamlarda artan
yorgunluk seviyesi ve azalmis bir benlik saygisi seviyesi rapor edilmistir. Buna karsilik,
simiile edilmis orman ortamlarinda artan bir enerji seviyesi ve azalmis bir olumsuz duygu
seviyesi (kafa karisgikligi, yorgunluk, ofke-diismanlik, gerginlik ve depresyon)
gozlemlenmistir (Yu vd., 2018).

Gergek ormanlar ve yesil alanlar, saglik ve iyi olus iizerine pozitif etkiler gdsteren
onemli rekreasyon ve turizm alanlaridir. Sanal gergeklik teknolojisinde olusturulan
simiilasyonlarin gercek doga ortamina kiyasla ne tiir etkiler yaratacagi ¢ok fazla
bilinmemektedir ve bunu tespit etmeye yonelik cesitli ¢aligmalar yapilmistir. Bu
kapsamda Browning vd. (2020c), sanal ger¢eklik videolart araciligiyla doga
maruziyetinin saglikli geng yetiskinler lizerindeki restoratif etkilerini belirleyebilmek ve
ruh  hali {izerinde yarattigt degisimi tespit etmek amaciyla bir calisma
gerceklestirmiglerdir ve maruziyet etkilerini gercek doga ve kontrol kosullariyla
karsilagtirmiglardir. Arastirmada alt1 dakikalik bir sanal doga maruziyetinin, gercek agik
alan doga maruziyetine benzer etkiler yarattigini, her iki maruziyetin de kontrol kosulu
olan i¢ mekanda oturma kosulundan iistiin oldugu sonucuna varmislardir. Her iki
maruziyet kosulunda da deri iletkenliginin arttig1 fizyolojik uyarilma gézlemlenmistir.
Pozitif ruh hali seviyeleri, ger¢cek doga kosulunda artarken, sanal doga ortaminda ayni
seviyede kalmistir. Reese vd. (2022), fiziksel ve sanal doga deneyiminin stres, ruh hali,

canlilik ve restorasyon {iizerindeki etkilerini karsilagtirmak amaciyla bir c¢alisma
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gerceklestirmislerdir. Her iki miidahaleden sonra, duygulanimin daha olumlu ve daha az
olumsuz oldugu, 6znel zindeligin hafifce arttig1 ve stresin biraz azaldig kesfedilmistir.
Degiskenlerin hi¢birinde iki ortam arasinda 6nemli bir fark ortaya ¢ikmamastir.

Yin vd. (2018), sanal ve gercek i¢ mekanda dogal unsurlara verilen fizyolojik ve
biligsel tepkileri incelemislerdir. Doga elementlerinin yapili ortama yerlestirilmesiyle
olusturulmus biyofilik ortami1 deneyimledikten sonra olumsuz duygularda bir azalma ve
olumlu duygularda bir artis oldugu bildirilmistir. Ayrica kisa siireli hafiza %14 artmistir.
Dogaya erigimin miimkiin olmadigi ¢esitli i¢ mekan ortamlarinda dogal unsurlara maruz
kalmay1 saglamak i¢in sanal gercekligi kullanmanin stresi azaltma ve biligsel kavramay1
gelistirmede faydali olabilecegi ortaya ¢ikarilmigtir.

Mattila vd. (2020), sanal orman ortaminin restoratif etkilerini arastirmistir.
Arastirma sonuglar, gercek ormanin restoratifligini inceleyen bir c¢alisma ile
karsilastirilmistir ve VR orman ortami kentsel unsurlar1 igeren fiziksel ormanlarla
karsilagtirildiginda, VR ortami genellikle fiziksel orman ortami kadar restoratif, daha
onarict ve daha uyumlu olarak algilanmstir.

Baska bir meta analiz ¢alismasinda Browning vd. (2020b), sanal gerceklik
sistemleriyle simiile edilmis doga ortamlariyla gercek dogal ortamlarinin olumlu ve
olumsuz ruh hali diizeyleri lizerindeki etkilerini inceleyen mevcut deneysel ¢alismalari
karsilagtirmiglardir. Yapilan analiz sonucunda kriterleri saglayan alt1 calisma belirlenmis
ve ger¢ek doga ve simiile edilmis doga ortamlarinin her ikisinde de negatif duygu durumu
azalmis, buna karsin pozitif duygulardaki artis sadece gercek doga ortaminda yasanmustir.
Bu arastirma alaninda daha fazla aragtirmaya ihtiya¢ duyulmasma ragmen, mevcut
veriler, digarida dogal ortamlarda vakit gecirmenin, simiilasyonlu dogal ortamlara gore
ruh halini daha iyi destekleyecegini gostermektedir.

Yasli yetiskinlerin duygusal ve sosyal refahi icin VR uygulamalarinin kullanimina
iligkin ¢aligmalar halad sinirlidir (Lin vd., 2018). Yu vd. (2020), gerceklestirdikleri
caligmalarinda sanal doga ve kent ortamlarinin orta yasl ve yagh bireyler lizerindeki
onarici etkilerini arastirmiglardir. Calismada, her iki sanal ortama karsi katilimcilarin
verdikleri fizyolojik tepkiler farklilik gostermemistir. Bunun aksine, sanal doga ortamina
maruz kaldiktan sonra sanal kent ortamina gore daha olumlu duygulara, daha diisiik
yorgunluk ve depresyon seviyelerine sahip olduklari belirlenmistir. Buna ek olarak sanal
doga ortamlari, sanal kentsel ortamlardan daha fazla restoratif olarak degerlendirilmistir.

Dahasi, katilimeilar sanal dogal ortamlar: yatistirict ve rahatlatici olarak tanimlamaislar,
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Oyle ki sanal ortamda gosterilen ayarlart deneyimlemek i¢in disarida seyahat etmeye
motive olmuslardir. Appel vd. (2020), basa takilan sanal ger¢eklik sistemlerinin yaglilar
tarafindan uyum gosterme, rahatlik ve kullanim kolayligi yaninda doga igerikli
sarmalayan sanal gerceklik videolarinin zevk / rahatlama saglama ve kaygi ve depresif
semptomlar1 azaltma potansiyelinin degerlendirilmesini amaglayan bir ¢aligma
gerceklestirmislerdir. Aragtirma sonuglarina gore katilimeilar, sanal gerceklik cihazina
cok iyi bir sekilde uyum saglamis ve ¢ogundan olumlu geribildirim alinmistir. Buna ek
olarak katilimcilar, deney sonunda daha rahat ve maceraci hissetmisler ve %76's1 VR'yi
tekrar denemek istemistir. Lin vd. (2018), sanal gerceklik sisteminin kullaniminin
yaslilarda duygusal ve sosyal refaha nasil katkida bulunabilecegini anlamak amaciyla
seyahat ve rahatlama ile ilgili igerikleri goriintiilemek icin sanal gerceklik sistemi
kullanan bir deney grubu ve ayni igerikleri goriintiilemek i¢in TV kullanan bir kontrol
grubu ile iki haftalik bir miidahale calismasi gerceklestirmiglerdir. Arastirma sonuglari,
sanal gerceklik uygulamasinin kontrol durumuna goére daha fazla fayda sagladigini
gostermistir. Sanal gerceklik sistemini kullanan katilimcilar, sosyal olarak daha az izole
olduklarmni, depresyon belirtileri gosterme olasiliklarinin daha diisiik oldugunu, olumlu
duygulari daha sik deneyimlediklerini ve genel sagliklar1 hakkinda daha iyi hissettiklerini
bildirmislerdir.

Sanal gergeklik teknolojisi tibbi tedavilerde de kullanilabilmektedir. Ornegin,
Liszio vd. (2018), akut stres durumlarinda sanal gergeklik teknolojisi ve dogal sanal
ortamlar1 kullanarak rahatlama saglama olasiligini arastirmiglar ve VR grubunun,
masalistli grubu ve kontrol grubuna goére énemli 6l¢iide daha diisiik stres seviyesine sahip
oldugu ve daha yiiksek pozitif etki yasadigi sonucuna ulasmislardir. Caligma bulgulari
sanal dogaya dalmanin duygu durum artiric1 etkisini ve dolayisiyla akut duygusal
gerginlik durumlarinda VR'nin yararin1 gostermektedir (Liszio vd., 2018). Sanal
gercekligin saglik ve iyi olusa yonelik rekreasyonel kullanimi, doga maruziyetleriyle
siirli degildir. Sanal ger¢eklik oyunlarinin terapdtik rekreasyon kapsaminda kullanima
uygunlugu, aragtirmacilarin ilgi gosterdigi bir diger alandir. Sanal gergeklik doga

maruziyetleriyle ilgili gecmis ¢aligmalar, Tablo 1°de 6zetlenmistir.
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Tablo 1. Sanal Gerg¢eklik Doga Maruziyetlerinin Psikolojik ve Fizyolojik Etkileri Literatiir Tablosu

. Kullanilan Olgek ve -
Yazar Yil Deney Gruplar1  Siire Fizyolojik Géstergeler Orneklem Sonuclar
Olcekler: N=26 (16
Positive and Negative Affect Kadin. 10 1)Psikolojik Etki: Doganin kente
Scale (PANAS) - Duygu adin, gore daha yiiksek seviye pozitif etki
Durumu/Ruh Hali Erkek) - ve daha yiiksek restoratif algi
VR Doga Ortami1 / . . Ortalama <
Schutte vd. 2017 f 6 dk Perceived Restorativeness yarattig1 ortaya ¢ikmistir. Sanal
VR Sehir Ortami 34.46 . U
Scale PER yasindaki gerceklik teknolojisi, iyi olusu
The Connectednes§ to niversite (We-llbeing.) -gelistirme potansiyeline
]gsg;:l(lszcale - Dogaya dgrencileri sahip olabilir.
Olcekler:
Positive and Negative Affect
Scale (PANAS) - Duygu 1)Psikolojik Etki: Doga goriintiileri
Durumu/Ruh Hali baslangica gore negatif etkiyi azaltt1.
Stres maruziyeti + Modified Reality Judgment N =18 (9 2) Otonom sinri aktivitesi:
Plaj/irlanda and Presence kadin,9 erkek) Elektro dermal aktivite: Vr
Andersonvd. 2017  kirsali/ig mekan  15dk  Questionnaire (MRJPQ) - 20-44 yas kullanimu deri iletkenliginin azaltti
(smif) VR Varlik Hissi arasi saglikli  HRV: Tiim gruplarda rahatlama
Sahneleri yetiskin goriildii. Anlaml bir farklilik ortaya
Fizyolojik Gostergeler: ¢ikmadi.
Elektro Dermal Aktivite,
Kalp Atis1 Degiskenligi
(HRY)
1)Psikolojik Etki: Biyofilik bir ortam
yasayan katilimeilarin, gergek ortami
deneyimleyenlerle benzer fizyolojik
ve biligsel tepkilere sahip oldugunu
gostermektedir.  Biyofilik  ortamu
deneyimledikten  sonra  olumsuz
duygularda bir azalma ve olumlu
duygularda bir artis oldugu bildirildi.
Biofilik i¢ Kisa siireli hafiza %14 artt.
Mean/Biofilik _ o Dogaya erisimin miimkiin olamayan
Sanal Gergeklik N=28 (%d4.4 esitli i¢c mekan ortamlarinda dogal
vee e Erkek, 55,6 SO0l 16 o8
. Ortamy/Bifoiilik Duygu degisikligi testi _unsurlara maruz kalmayi saglamak
Yin vd. 2018 ; 5dk 7 Kadm) Yas= .. o .
Olmayan I¢ Biligsel Test Ortalama= 1§18 sanal gercekligi kullanarak stresi
Mekan/Biofilik 26(23-42) azaltma ve bilisi gelistirmede faydali
Olmayan Sanal (23- olabilicegi ortaya ¢ikarildi.
Gergeklik Ortami
2) Otonom Sinir  Aktivitesi:
-Kalp atis1 (HR): Degisim anlamli
degil.
-Kan Basinci
«Sistolik Kan Basmcr: Azalma
*Diastolk Kan Basinci: Azalma

-Elektro dermal aktivite: Biyofilik
olan ortamda deri iletkenligi azald:.
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Tablo 2. Sanal Gergeklik Doga Maruziyetlerinin Psikolojik ve Fizyolojik Etkileri Literatiir Tablosu

(Devam)
Olcekler:
The State-Trait
Anxiety Inventory
(STAI) - Durumluk
Raygr 1)Psikolojik Etki: Durumluk Anksiyete: VR
Positive and o .« A
. grubu iki gruba gore daha fazla azaltti. Iki grup
Negative Affect
Scale (PANAS) - arast fark yoktur.
Duygu Pozitif-Negatif Duygu: VR uygulamasi iki gruba
Gergekei gorsel ve isitsel Durumu/Ruh Hali gore pozitif dqygulanlml daha Q,O.k. ar.tlrdl. Ue grup
. B arasinda negatif duygulanim degisiminde anlamli
.. VR sualt1 simiilasyonu Igroup Presence N =62 (18-48
Liszio 2018 (TheBlue) Grubu/Masa Questionnaire - as saglikl fark yoktur.
vd. S dk ; - yas sag Varlik Hissi: VR grubunda TV ye gore daha fazla
Ustii Ekran Grubu / Varlik Hissi yetiskin) L . . .
. varlik hissi gozlendi. Yiiksek
Kontrol Grubu Game Experience . . . .
. . sarmalama(immersion) aksiyeteyi azaltir.
Questionnaire - .. ¢ al o
Ovun Denevimi 2) Otonom Sinir Aktivitesi
4 ymt HRV: VR grubunda HRV degeri diger gruplara
Fizvoloiik gore artt1. Fizyolojik stresi daha fazla diisiirdi.
Zy0°0] Kortizol: Anlaml bir fark ortaya ¢ikmadi.
Gostergeler:
Kalp Atist
Degiskenligi
(HRY),
Kortizol seviyesi
o Fiyolojik B 1) EEG
Amores VR Plaj video + Esans 5 Gaostergeler: N=124
2018 . . Rahatlama artis1 var.
vd. kolyesi. / Kontrol grubu dk Beyin Dalgalari-  kadin, 8 erkek) <
EEG *Kontrol grubuyla karsilastirildiginda
1)Psikolojik Etki: Orman ortami olumsuz
Olgekler: psikolojik tepkileri onemli Olgiide azalmistir.
Profile of mood Olumlu tepkiler 6nemli 6l¢iide artirmistir.
states (POMS) - Sehir ortaminda degisim yoktur.
Duygu N=30 (13 2) Otonom Sinir Aktivitesi:
Durumu/Ruh Hali  erkek, 17 Cevreden bagimsiz olarak:
Yuvd 2018VR Orman / VR $ehir 9,5 kadin) -Kalp atis1 (HR): Azald1
’ ortami dk Stres Yiikleme 20-35 yas aras1  -Kan Basinci
Uygulamast - saglikli «Sistolik Kan Basinc1: Azalma
Paced Auditory yetiskin *Diastolk Kan Basinci: Degisim yok
Serial Addition -Tiikiriik o amilaz: Degisim yok.
Test (PASAT) - - LF/HF: Degisim yok
Stres Yiikleme - HF: Degisim yok.
1) Psikolojik Etki: Doga yiiryiisii, VR kosu band1
Olgekler: ve VR oturma gruplarmin cevre restoratifligi
Physical Activity algilan esdeger. Doga yiirilyiisii iki VR kosundan
Affect Scale N=26 (14 da daha eglenceli algiland1 ve duygulanimi daha
Gergek doga (PAAS) olumlu etkiledi. Ticari olarak temin edilebilen IVE
S K erkek, 12 v .
.o yiirtiytisti/ Yriiyiis bandi Perceived teknolojisininin ~ kullanilmasiyla elde edilen
Calogiuri : SR, . kadin) . .. . . -
2018 ile VR doga yiirilyiisii/ dk Restorativeness Ortalam va psikofizyolojik tepkiler, ger¢ek bir dogal ortam
Oturarak VR doga Scale (PER)- 26+-8 yas deneyiminde ortaya ¢ikan tepkilerden farklidir.
yiirtiyiisii videosu Algilanan BMI=23.18+-5 2) Otonom sinir aktivitesi:
Restorasyon ’ HR degeri oturma kosulu ve agik hava ve VR
Borg Scale yiirtlylisii agisindan anlamli bir sekilde farkl.

+ A¢ik uglu sorular

Acik hava ve VR yliriiylisii arasinda anlamli fark
yok.
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Tablo 3. Sanal Gergeklik Doga Maruziyetlerinin Psikolojik ve Fizyolojik Etkileri Literatiir Tablosu

(Devam)
1)  Psikolojikt+Fizyolojik Etki: VR
Sanal . uygulamasmlr} koritrol qummpna géire da-hz}
Gergeklik/TV O‘lg:.ekler: N=52 (18 ckek, fazla fayda sagladigini gosterdi. VR sistemini
. Fiziksel kosullar, duygusal kullanan katilimcilar, sosyal olarak daha az
Linvd. 2018 (Rehb.e tli Turlar, 20 dk- durum ve kigilik ve sisteme 34 kadm) izole olduklarmi, depresyon belirtileri
VR Video, 2Hafta _.. . o 1918-1950 . o
yonelik tutumlara yoneklik | . gosterme  olasiliklarinin  daha  disiik
Google Street . dogumlular -
. sorular igeren anket oldugunu, olumlu duygulari daha sik
View) . sy -
deneyimlediklerini ve genel sagliklan
hakkinda daha iyi hissettiklerini bildirdi.
Olgekler: 1)Psikolojik Etki: Dogaya maruz kalmanin
Positive and Negative her iki tiirlinlin de fizyolojik uyarilmay:
Affect Scale (PANAS) - - N=82(43 artirdigl, olumlu ruh hali diizeylerine fayda
Duygu DurumuDuygu erkek, 39 sagladigr ve dogast olmayan bir i¢ mekan
Browning Gergek Orman Durumu/Ruh Hali kadin) ortamina kiyasla restoratif ~ oldugu
vd 2020c VR Videosu/ 6 dk  Perceived Restorativeness Ortalama 20  bulunmustur; ancak, disarida dogaya maruz
' Kontrol Scale (PER) - Algilanan  yasindaki kalma kosulunda, pozitif ruh hali seviyeleri
Restorasyon saglikli lisans artmig ve sanal doga igin, ayni kalmistir.
ogrencileri 2)Otonom Sinri Aktivitesi:
Fizyolojik Gostergeler: Elektro dermal aktivite: Sanal doga ve
Deri iletkenligi gercek dogada deri iletkenligi artmistir.
Olcekler:
The Profile of Mood States
(POMS) - - Duygu
DurumuDuygu
Durumu/Ruh Hali
The Restorative 1)Psikolojik Etki: Sanal kent ortamlarmi
Components Scale (RCS) - gordilkten sonra sanal doga ortamlarina
Algilanan Restorasyon baktiktan sonra daha olumlu duygular ve daha
The Sustained Attention to diisiik yorgunluk ve depresyon seviyeleri
Response Test (SART) - ifade ettiler.
Dikkat Durumu Sanal doga ortamlari, sanal kentsel
L ortamlardan daha fazla restoratif olarak
VR DENEYIMI N=34 (28 degerlendirildi.
Doga VR /video DEGERLENDIRME: Kadin, 6 erkek) 2)Otonom Sinir Aktivitesi:
Yuvd. 2020 Kent VR Video 10 dk  YARI YAPILANDIRILMIS Ortal:;ma a5 = -Kalp atis1 (HR): Her iki grupta da azald:.
GORUSME: 58.76 yas HF, LF her iki grupta da anlamh degigim
3 SORU > gozlemlenmedi.
-Kan Basinci
Fizyolojik Gostergeler: «Sistolik Kan Basinci: Doga ortaminda
Sempatik Sinir Sistemi: anlamh degisim yok.
--Sistolik Kan Basinct, *Diastolk Kan Basinci: Doga ortaminda
Diastolik Kan Basinci, anlamli degisim yok.

Kalp Atis Orani (HR)
Parasempatik Sinir
Sistemi:

QHRYV (Quantitative Heart
Rate Variability) - Kalp
Atig Hiz1 Degiskenligi

iki VR ortamu arasinda fizyolojik gosterge
degisim skorlarinda higbir fark yoktu.
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Tablo 4. Sanal Gergeklik Doga Maruziyetlerinin Psikolojik ve Fizyolojik Etkileri Literatiir Tablosu
(Devam)

Olcekler:
The State-Trait
6 di'lik Anxiety Inventory N=66 (26 1)Ps1k0]0]1k Etkl:‘K‘atlllrr.lmlar sar_lal gerceklik
. (STAI)- Durumluk cihazina ¢ok iyi bir sekilde uyum
- . video- K erkek, 40 - - .
Appel Doga VR Videosu (Tek Anksiyete saglads; ¢ogundan olumlu geribildirim alindi,
2020 Ortalama 8 o . kadm)
vd. grup, kontrol grubu yok) Music in Dementia katilimeilar deney sonunda daha rahat ve
dk (3-20 Ortalama . : o) Mgt ,
aras1) Assessment Scales yas = 80,5 maceract hissediyordu; %76'st VRt  tekrar
(MiDAS) - Demans " denemek istedi.
Degerlendirme
Agik uglu sorular
Olgekler:
Summary of
Positive and
Negative 1)Psikolojik Etki: Bir mercan resifine sanal
Televizyon/360  Video Experiences Scale olarak maruz kalmak can sikintisini ve olumsuz
/Bilgisayarda olusturulan (SPANE)- Duygu N=96 (50 duyguyu azaltt1 ve olumlu duygulanimi ve
Yeo Sanal Gergeklik- Su alt1 Durumu kadmn, 46  dogaya baglilig1 artirdi.
vd 2020 Simiilaysonu (The 5 dk Inclusion of Nature erkek Can sikintist ve olumsuz duygulanimdaki
' Blue)'nun etkisi ti¢ farkl in Self (INS) scale yetiskin)  azalmalar her ii¢ kosulda da benzer olsa da CG-
ortamda  karsilagtirildi. (tek madde) - Yas=ort. VR, deneyimlenen varlik hissi ve artan doga
(Can Sikintist Yiikleme Dogaya baglilik bagliliginin aracilik ettigi olumlu duygulanimi
Gorevi'nden sonra) Gegmis deneyimler TV’den ¢ok daha fazla iyilestirdi.
(Snorkelle dalis ve
Sanal gergeklik
deneyimi siklig1)
Subjective Vitality _ 1)Psikolojik Etki: Arastirma sonuglar1 gergek
Scale (SVS) N=100 (67 e . .
o .. ormanin restoratifligini inceleyen bir ¢alisma ile
Positive and kisi 35 yas
. . .. kargilagtirillmistir ve VR orman ortami kentsel
Mattila Tek grup Sanal Orman . Negative Affect  alti, 33 kisi ; .
2020 5 dakika .. . unsurlart igeren fiziksel ormanlarla
vd. Ortami1 Scale (PANAS) 35 yas iistii) - .
. karsilastirildiginda dort boyutun tamaminda da
Restoration 44 Kadm, algilanan restorasyon seviyesinin daha yiiksek
Outcome Scale 66 Erkek oliu“u sonucuna \yarllml tli] "
(ROS) £ s
Positive and
Negative Affect 1)Psikolojik Etki: Kontrolden bagimsiz olarak
Scale (PANAS) -- insanlarin sanal bir kiy1 yliriiylisinden sonra
Duygu kendilerini daha olumlu ve daha az olumsuz
Durumu/Ruh Hali hissettiklerini ve nispeten yiiksek diizeyde
Restoration N=64 restorasyon bildirdikleri belirtilmistir. Stres
Reese 3Dof VR Doga/6DoF . Outcome Scale bakimindan kontrol edilebilen ortamda herhangi
2021 - 5 dakika (Ortalama . o - -
vd. VR Doga (ROS)- 23 yas) bir anamli degisim go6zlenmezken kontrolin
Restorasyon yas olmadig1 kosulda stres seviyesi azalmistir. Bu
Perceived sonu¢ insanlarin  kendi eylemleri (doga
Restorativeness deneyimi) tizerindeki kontroliiniin  refah:
Scale (the PRS-11) artirdigim ileri siiren Oz Belirleme Kuramiyla
Standard Stress catigmaktadir.
Scale (SSS)
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Tablo 5. Sanal Gergeklik Doga Maruziyetlerinin Psikolojik ve Fizyolojik Etkileri Literatiir Tablosu

(Devam)
(SS“\I;JSC)C“VQ Vitality Scale 1)Psikolojik Etki: Her iki miidahaleden
Positive and Negative Affect sonra, pozitif duygulanim daha olumlu ve
Scale (PANAS) negatif fuygulanim daha az olumsuzdu, 6znel
Reese 2022 Gergek doga / Sanal Ortalama the Perceived Restorativeness N=52 zindelik hafifce arttt ve stres biraz azaldi.
vd. doga 5,5 dakika Scale (the PRS-11) Degiskenlerin higbirinde iki ayar arasinda
Standard Stress Scale (SSS) onemli bi.r fark yokt_u, ancak fiziksel durumda_
Restoration Outcome Scale lzﬁm?lill"kign'lde dblraZ daha  giclii etk
(ROS) iyiikliikleri vardi.
Farkli zorluk ve The Restoration Environment 1)Psikolojik Etki: Restoratif ve mevcut VR
etkilesim seviyelerine Haftada bir Scale (RES), The Presence senaryolari, durumluk kaygi ve depresyonun
Wang sahip dort farkl 8-10 dk Questionnaire (PQ), The hafifletilmesinde etkili olmustur.
vd 2022 interaktif VR Dért hafia State-Trait Anxiety Inventory N=26 Restoratiflik tiim gruplarda aym seviyededir.
' (Bahgivanlik, Ugurtma Bovunca (STAI), The Self-rating Varlik hissi restorasyon ile anksiyete ve
ugurma, Balike¢ilik, Kus Y Depression Scale (SDS) restorasyon ve depresyon arasinda aracilik
besleme) EEG- EMG yapmaktadir.
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4.YONTEM

Arastirmanin bu boliimiinde arastirma deseninden ve arastirma ya katilan
katilimcer 6zelliklerinden bahsedilmis ve deney prosediirii ayrintili olarak agiklanarak
aragtirmada kullanilan sanal igerikler ve deney manipiilasyonlar1 hakkinda bilgiler
verilmistir. Buna ek olarak bu boliimde arastirmada kullanilan 6l¢ekler ve fizyolojik
gostergelerle ilgili bilgilere de yer verilmistir.

4.1. Arastirma Deseni ve Katihmcilar

Arastirmada karma deneysel tasarim benimsenmistir. Bir bagka deyisle aragtirma
denekler arasi deneysel tasarim (between — subject design) ve denekler i¢i deneysel
tasarim Ozelliklerini barindirmaktadir. Arastirma Orneklemini belirlemek amaciyla
gecmis caligmalardan ve G-Power programindan yararlanilmistir. Literatiirde benzer
Olgtimleri igeren sanal gerceklikte yaratilan doganin zihinsel saglik tizerindeki etkilerini
karsilagtirmak i¢in {i¢ kosulu kullanan benzer ¢alismalarda (Browning vd., 2020c; Yeo
vd., 2020) oldugu gibi 1liml bir etki biiytikliigii belirlenerek (0,3) drneklem biiyikligi
tahmin edilmistir. G-Power, a-priori, ve post hoc'u da iceren bes farkl gii¢ analizi tiirlinii
hesaplayabilir. Bunlardan a prior gii¢ analizi, belirli bir gii¢, alfa seviyesi ve etki
biiyiikligii i¢in gereken 6rneklem sayisini belirlemeyi i¢erdiginden, 6rneklem biiytikliigi
tahmininde en uygun olanidir (Prajapati vd., 2010). Belirlenen etkiyi, o = 0,05 alfa hatasi
ve tekrarlanan 6l¢iimler arasinda 0,6'lik bir korelasyon ile %80 giicle tiretmek i¢in gerekli
olan minimum toplam Orneklem biiyilikligii 90 olarak hesaplanmistir. Bu say1 sanal
gerceklikte yaratilan doganin psikolojik ve fizyolojik etkilerini karsilastirmak i¢in {i¢
kosulu kullanan benzer ¢aligmalardaki érneklem sayisina yakin ve tutarlidir (Browning
vd., 2020c; Yeo vd., 2020). MacKinnon vd., (2002) aracilik analizlerinde orta olgekli
etkileri tespit edebilmek i¢in 100 civarinda bir érneklemin yeterli olacagini belirtmistir.
Buna gore baslangicta calismaya katilmasi arzulanan katilimci sayisit grup basina en az
30 katilimc1 olmak iizere 100 kisi ve {lizeri olarak belirlenmistir.

Katilimeilarin hangi uygulamalara maruz kalacagi bir diger ifadeyle hangi deney
grubuna atanacaklari, kiime rassal atama yontemiyle gergeklestirilmistir. Bu atama
yonteminde deneyde ikiden fazla uygulama kullanildiginda, bir kaba uygulama sayisi
kadar gruplarin yazili oldugu kagit parcalart atilir. Katilimer bir kagit seger ve sectigi
grubu atanir. Segilen kagit tekrar kaba geri atilmaz. Ikinci katilimer kalan kagitlardan
birini seger ve sectigi gruba atanir. Bu atamalar kaptaki kagitlar bitene kadar devam eder.

Tiim kagitlar tekrar kaba atilarak biitiin stire¢ tekrarlanir. Boylece deney gruplarina esit
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sayida katilimci rassal olarak atanmis olur (MacLin ve Robert, 2019: 101). Deney
katilimcilari, ¢caligsmaya katilmay1 kabul eden 18 yas tizeri saglikli yetiskinler arasindan
secilmistir. Duygu durum bozuklugu teshisi konulmus, ruh hastalig1 icin regeteli ilag
kullanan, 24 saat i¢inde normalde kullanilmayan tiitiin veya alkol veya recetesiz ilaglar
kullanan, yogun fiziksel aktivitelerle mesgul olan, sanal ger¢eklik deneyimini etkileyecek
gorme ve isitme kaybi olan katilimcilar, c¢alisma disinda tutulmustur. Ayrica
katilimcilardan deneyden once deneyden en az 12 saat dnce alkol veya kafein iceren
yiyecekleri tiikketmemeleri istenmistir. Deney uygulamasi oncesi sozlii duyurulara ek
olarak e-mail, sosyal medya araglar1 kullanilarak duyurular yapilarak katilimer havuzu
olusturulmustur. Deney kriterlerine uygun adaylarla iletisime gegilerek veri toplama
takvimi belirlenmistir.
4.2. Prosediir ve Deneysel Manipiilasyon

Katilimcilardan deney Oncesi kisa bir siire dinlenmeleri ve dinlenirken bir bardak
su icmeleri istenmistir. Bu arada, kendilerine deneyin prosediirleri agiklanmistir. Deneyin
birinci asamasinda katilimcilara ait fizyolojik veriler (kalp atis1 degiskenligi, kalp atist
oran1 ve kan basinci) temel asama verileri olarak kayit edilmistir. Tkinci asamada
katilimcilarin stres seviyelerinin artirilmasi igin aritmetik test (PASAT) uygulanmstir.
Doga restorasyonu, onarici bir ortama maruz kalma ile sonuglanan stres veya dikkat
yorgunlugu gibi etkenlerin iyilesmesinin bir sonucudur (Martinez-Soto vd.,
2019). Gegmis ¢aligmalarin bazilarinda stres tetiklemesi gerceklestirilmese de Dikkat
Restorasyon Teorisi ve Stres Azaltimi Teorilerine gore doga restorasyonu, insanlarin
zihinsel veya fiziksel stres durumlarinda bir iyilesmeyi temsil etmektedir. Stres
yiiklemenin ideal olarak deney tasariminda olmasi gerekmektedir. TSST gibi yaygin
kullanilan yontemlerle stres tetiklemek icin uygulama alt yapisi, deneyimli personel ya
da yeterli aragtirma biitcesi gereklidir ve her zaman arastirma gruplari bu imkanlara sahip
olamayabilirler. Literatiirdeki ¢ogu calismalarda stres yiikleme gergeklestirilmezken,
bazi caligmalarda stres yaratan aritmetik testler (Anderson vd., 2017; Yu vd., 2018) ve
sikic1 videolar (Yeo vd., 2020) kullanilmistir. Bu arastirmada stres yiikleme uygulamasi
olarak Isitsel Seri Ekleme Testi (Paced Auditory Serial Addition Test — PASAT)
uygulanmustir.

Deneyin iiciincii asamasinda tiim katilimcilardan tekrar fizyolojik dl¢timler
alinmis On test verileri olarak kayit edilmistir. Doga maruziyeti 6ncesi yine 6n test olarak

katilimcilarin ruh hali (mood) PANAS 6lcegi ile belirlenmistir. Dordiincii asamada
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katilmecilar rastgele atandigi Diiz Ekran, Sanal Gergeklik Video ve Sanal Gergeklik
Rekreasyon gruplarindaki doga uygulamasini 6 dk. boyunca deneyimlemislerdir. 6
dakikalik doga maruziyetleri sonunda besinci asamada fizyolojik Olgiimler son test
verileri olarak tekrar kayir edilmistir. Ruh hali tespiti icin PANAS, son test olarak tekrar
uygulanmigtir. Algilanan restorasyon ve varlik hissi Olcekleri, yine bu asamada
cevaplanarak deneyim yasanan sanal ortama dair algilar degerlendirilmistir. Altinel
asamada son olarak deneysel manipiilasyon i¢in kullanilan islemlerin basarisi tespit
edilmeye caligilmistir. Bunu icin keyif, dokunma hissi, aritmetik testin rahatsizlik diizeyi
ve VR’1n olumsuz etkilerini belirlemeye yonelik tekli sorular yoneltilmistir. Bu asamadan
sonra katilimciya deneyin amagclart aktarildiktan sonra deney sonlandirilmistir. Deney

asamalarini iceren is akis1 diyagrami, Sekil 3’te verilmistir.
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A 4

Anket

v

Temel Asama
Fizyolojik
Olgiimler

v

Stres Uyarim1

v

On Test
Fizyolojik
Olgiimler
Anket

DENEY AKIS SEMASI

|e  Demografik Ozellikler :
le  Gegmis VR Deneyimi |
I Doga Ziyaret S1kl}g1 |
| Dogaya Baghlik Olgegi |

- — —

|*  Kalp Atigi Degiskenligi (HF, LF/ :
| HF I
le  Kalp Atist Orani (HR) |
le  Sistolik Kan Basmct (SKB) |
|®  Diastolik Kan Basinci (DKB) :

|* Isitsel Seri Ekleme

| Testi (PASAT)

| Kalp Atist Degiskenligi (HF, LF/
| HF)

le Kalp Atigt Orami (HR)

I Sistolik Kan Basinci (SKB)

|  Diastolik Kan Basinc1 (DKB)

A 4

1. Diiz Ekran Doga
Videosu Grubu (Pasif)

2. VR Doga Videosu
Grubu (Pasif

3.VR Doga Rekreasyonu
Grubu (Aktif

A4
Son Test
Fizyolojik
Olgiimler
Anket

Manipiilasyon
Kontrolii

!

Katilimer Geri
Bilgilendirme

o Kalp Atist Degiskenligi (HF, :
LF/HF) |

e  Kalp Atist Oram (HR) :
e Sistolik Kan Basmer (SKB) |
o Diastolik Kan Basinc1 (DKB) |
|

o Algilanan Keyif- (Grup 1,2,3) :
e Dokunma Hissi- (Grup 3) |
e  PASAT Rahatsizlik Diizeyi |
(Grup 1,2,3) |
e  Rahatsizlik, mide bulantist Veya:
bas donmesi (Grup 1,2,3) |

I
|
le  Pozitif ve Negatif :
: Ruh Hali Olgegi |

|
! I

: . Il"ozitif ve Negatif Ruh Hali
| Olgegi (Grup 1,2,3)

le  Varlik Hissi Olgegi (IPQ)

I (Grup1,2.3)

Io élgllanan Restorasyon

| Olgegi (PER) (Grup 1,2)

Sekil 3. Deney Prosediirii Akis Diyagrami
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4.3. Isitsel Seri Ekleme Testi (Aritmetik Test) (Paced Auditory Serial Addition Test-
PASAT)

Literatiirde yer alan ¢aligmalarda psikolojik stresi uyarmak i¢in arastirmacilar,
zorlu problemlere maruz kalmayi igeren ¢esitli stresli gorevler ve testler kullanmiglardir
(Lejuez vd., 2003). Arastirmacilar tarafindan stres ve olumsuz duygular1 uyarmak i¢in
kullanilan testlerden bir tanesi de Isitsel Seri Ekleme Testi’dir (PASAT). PASAT,
travmatik beyin hasarinin biligsel islev {izerindeki etkilerini degerlendirmek igin
gelistirilmistir (Tombaugh, 2006). Noropsikologlar tarafindan bireyin olumsuz
duygularini uyarmak i¢in yaygin olarak kullanilan bir test olan PASAT 1 (Holdwick ve
Wingenfeld, 1999; Yu vd., 2018) fizyolojik uyarilmaya neden olma prosediirii olarak da
faydali olabilecegi belirtilmektedir (Mathias vd., 2004). Literatiirdeki farkli stres
gorevlerini kullanan ¢aligmalarin prosediirel detaylarindaki tutarlilik eksikligi, calismalar
arasi karsilagtirmalar1 zorunlu olarak sinirlamaktadir. Bu ihtiyaca cevap vermek igin
PASAT testinin degistirilmis bir bilgisayar versiyonu olan PASAT-C testi bir alternatif
olarak ortaya ¢ikmistir ve bunun laboratuvar incelemelerinde psikolojik stres olusturmak
icin kullanilabilecegi belirtilmistir (Lejuez vd., 2003). Sanal gerceklik ortamina doganin
restoratif etkilerini arastiran ¢aligmalarda da stresi uyarmak icin PASAT testini kullanan
caligmalara rastlamak miimkiindiir. Yu vd. (2018), sanal gerceklik ortamina sehir ve doga
ortamlarinin restoratif etkilerini arastiran g¢alismasinda katilimcilarin stres diizeyini
uyarmak icin PASAT yontemini uygulamigtir.

PASAT testinin uygulamasi, belirli bir siireci takip ederek gergeklesmektedir
(Stebbins, 2007). Katilimci, her seferinde bir tane olmak iizere bilgisayar tarafindan
sirayla sunulan rakamlarin ses kaydini dinler. PASAT-C testinde ise sayilar sira ile
ekranda goziikmektedir. Test sirasina katilimcilarin  gordiigii ekran Sekil 4’de

gosterilmistir.
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Sekil 4. PASAT-C Ekran Goériintiisii

Katilimemin gorevi, Sekil.4’de ortada gosterilen her sayiyr kendisinden hemen
onceki numaraya eklemektir. Ornegin, kayit 5, 7, 3, 2 sayilarim sirayla sunabilir.
Katilimer ilk iki say1y1 (5 + 7) toplar ve 12 rakamuiyla yanit verir. Daha sonra ikinci verilen
say1y1 (7) aklinda tutarak sunulan iiciincii say1 (3) ile toplar ve 10 sayisiyla yanit verir.
Katilimci1 daha sonra iiciincii sayiy1 (3) aklinda tutar ve sunulan dordiincii say1 (2) ile
toplar ve 5 sayisiyla yanit verir. Bu, rastgele bir sirada sunulan sayilar i¢in devam
eder. Test, farkli sunum hizlarinda verilebilir. Bu testte, katilimcinin ilgili uyaranlara
(sayilara) dikkatini vermesi ve ayn1 zamanda devam eden sunumdaki degisikliklere kars1
da tetikte olmas1 gerekmektedir (Stebbins, 2007). Bilgisayar araciligiyla PASAT ve
PASAT-C testlerini yiiriitmek i¢in Millisecond tarafindan tasarlanan Inquisit yazilimi ya
da arastirmacilarin psikolojik deneyler tasarlamalarina ve uygulamalarma olanak
saglayan acik kaynakli bir yazilim programi olan PEBL (The Psychology Experiment
Building Language) kullanilabilir. Bu programlar araciligiyla gerceklestirilen PASAT
uygulamalarinda katilimci, ekranda sunulan rakami gérmektedir ve es zamanl olarak
ayni rakam sesli olarak katilimciya iletilmektedir. Katilimc1 ekranda sirali olarak verilen
sayilardan cevabini isaretler. Katilimecmnin verdigi cevap dogru ya da yanlis olarak
ekranda belirmektedir. PASAT-C’de ise rakamlar yine gorsel olarak katilimcilara
ekranda sunulmakta ancak yanlis cevap verildigi takdirde katilimci rahatsiz edici bir
cizirt1 sesi duymaktadir. Onerilen bu arastirmada katilimcilarin stres seviyeleri, PASAT-
C tarafindan artirildiktan sonra, ¢evrenin restoratif etkisini incelemek i¢in katilimcilardan
doga oyunu, doga videosu veya i¢ mekan ortamlarint deneyimlemeleri istenmistir.
PASAT-C Testi Millisecond tarafindan tasarlanan Inquisit yazilimi kullanilarak

gerceklestirilmistir. Katilimcilardan aritmetik islemleri gercgeklestirirken kulaklik
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kullanmalar1 istenmigtir. PASAT-C testinde sunulan gorseller ve katilimcinin matematik

islemi gerceklestirerek vermesi gereken yanitlara yonelik drnek Sekil 5’°te belirtilmistir.

Sekil 5. PASAT-C Testi Ornek Islem Gorseli

4.4. Manipiilasyon Kontrolii ve Psikolojik Gostergelere Ait Verilerin Analizi
Literatiirde degiskenleri manipiile etmek icin kullanilan iglemlerin bagarili

olacagini ve manipiilasyonun deneycinin aklindaki konseptle dogrudan iliskili oldugunu
onceden varsaymanmn nadiren glivenli oldugu belirtilmistir ve deneysel
manipiilasyonlarin bagarisini kontrol etmenin degerli bir 6nlem oldugu vurgulanmistir.
Yillar icinde, manipiilasyon kontrollerinin kullanimi daha yaygin hale gelmistir.
Manipiilasyon kontrolii dikkat kontroliine, bagimsiz degisken indiiksiyonunun
etkinliginin kontrollerine ve aracilik siirecleri {tizerindeki kontrollere ydnelik
kullantlmistir (Hauser vd., 2018).

Lench vd. (2014), manipiilasyon kontrollerinin, alternatif hipotezleri reddetmenin ve
amaglanan zihinsel durumun sonucun iiretilmesindeki nedensel roliinii belirlemenin
onemli bir yolu oldugunu ve manipiilasyon kontrollerinin dogru analizinin varsayilan
aract degiskenlerin analizi ile ayn1 oldugunu ileri stirmektedir (Hauser vd., 2018).
Maruziyetin etkinligine yonelik kontrol beklenen durumu sorgulayan direkt sorular
deneklere yoneltilebilir (Hauser vd., 2018). Bu kapsamda oltaya dokunma hissi, aritmetik
teste yonelik algi ve sanal gergekligin rahatsiz edici etkileri direkt olarak tek madde
seklinde sorulmustur. Buna ek olarak gerceklestirilen faaliyetlerin keyif diizeyini
belirlemek icin “Yaptigimiz faaliyet ne kadar keyifliydi?” sorusu yoneltilerek
manipiilasyon kontrolii gerceklestirilmistir. Ayrica keyif araci degisken analizinde de

kullanilmistir.

4.5. Deneyde Uygulanacak Sanal Gerceklik Uygulamalar:

Deney kapsaminda ii¢ farkli sanal gerceklik doga uygulamasi karsilastirilmistir.
1. Grup “Diiz Ekran Doga Videosu Grubu”, 2. Grup “360 Derece VR Doga Videosu
Grubu”, 3. Grup ise “VR Balik¢ilik Grubu”” olarak isimlendirilmistir. Tez kapsaminda
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Real Fishing VR oyunu ve oyunun sagladigi sanal doga ortamindan yararlanilmistir. Tiim
gruplardaki katilimcilar, 6 dakika boyunca sanal ortama maruz kalmislardir. Deney
gruplarinda su aktiviteler gerceklestirilmistir:

1. Grup, Diiz Ekran Grubu (Sarmalayici Olmayan/Pasif): Katihmcilar diiz ekrandan
doga videosu izleyerek isitsel ve gorsel olarak sanal dogaya maruz kalmislardir. Sanal
doga videosunda goriintii acis1 iki dakikada bir degiserek sanal doga ortamindaki farkl
acilardan goriintiiler seyrettirilmistir.

2. Grup, 360 derece Video Grubu (Sarmalayici/Pasif): Katilimcilar kafaya takilan
sanal gerceklik gozIligii aracilifiyla ayni sanal gergeklik ortaminda dogay1 seyrederek
isitsel ve gorsel olarak uyarilmiglardir. Bu gruptaki katilimcilar doner sandalyede
cevrelerinde donerek ve kafa hareketleriyle istedikleri gibi 360 derecelik aciyla dogay1
ve manzaray1 seyretmislerdir.

3. Grup, Sanal Gerceklik Rekreasyon Grubu (Sarmalayici/Interaktif): Katilimcilar
ayni gorsel ve isitsel uyaranlarin oldugu sanal doga ortaminda ellerindeki kontrolorleri
kullanarak balik tutmaya calismiglardir. Katilimecilara balik tutmak zorunda olmadiklari,
istedikleri kadar atig yapabilecekleri ve bu arada 360 derece agiyla sanal dogayi
seyredebilecekleri sdylenerek sanal doganin keyfini ¢ikarmalari istenmistir. U¢ gruba

uygulanan doga maruziyeti goriintiilerine ait 6rnekler, Sekil 6’da belirtilmistir.
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Sekil 6. Sanal Doga Maruziyeti Uygulamalarina Yonelik Ornekler

A: Grup 1.Diiz Ekran Monitér Grubunu (Siiriikleyici Olmayan/Pasif), B: Grup 2. 360°
VR Video Grubunu (Siriikleyici/Pasif), C: Grup 3. VR Balik¢ilik Grubunu
(Stirtikleyici/Etkilesimli), D: Grup 3’de gergeklestirilen balik¢ilik aktivitesine yonelik
ekran goriintiisiinii belirtmektedir.

360 derece sanal doganin etkileri pek ¢cok ¢alismada 360 derece sehir videolari ile
karsilastirilmistir. Buna karsin Anderson vd. (2017), sehir videolart kullaniminin dogal
sahnelerin rahatlatict konular olup olmadigini kesfetmeyi veya kentsel sahnelerin
gevsemeyi engelleyip engellemedigini belirlemeyi zorlastirabilecegini belirtmistir.
Bununla beraber Browning vd. (2020b) de benzer olarak doga sahnelerinin sehir
sahnelerinden daha restoratif oldugu konusunda yeterince kanit oldugunu belirtmistir.
Doganin etkilerini en iyi yansitacak uygulama ve teknolojiyi gelistirmek i¢in yeni sanal
iceriklerin ve teknolojilerin etkilerinin belirlenmesi ve karsilagtirilmasi onem arz
etmektedir. Bu kapsamda hazirlanan tez calismasina sarmalayici olmayan (non-

immersive) diiz ekran (1.Grup), sadece basa takilarak goriintiilerin izlenmesini saglayan
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(3DoF) sanal gerceklik gozliigii (2.Grup) ve sanal ortamla etkilesime izin veren (6DoF)
sanal gerceklik sistemlerinin (3.Grup) etkileri belirlenmistir. Farkli teknolojiler
aracilifiyla sunulan ayni1 doga ortamina ait iceriklerin yaratacagi fizyolojik ve psikolojik
etkiler karsilagtirllmigtir. Aragtirmada katilimeilar sanal bir oltay1 tuttuklari i¢in dokunma
ve el ile kavrama hisleri uyarilmak istenmistir. Boylece gecmis calismalardan farkli
olarak dalis (Yeo vd., 2020) ve doga yiirliylisii (Calogiuri vd., 2018) disinda dogada
gerceklestirilen bir rekreatif faaliyetin etkileri sanal ortamda test edilebilecektir. Tez
caligmasiin bu calismalardan temel fark: su sekilde aciklanabilir. Diger ¢alismalarda
kontroldrler yon belirleme ve ortamda ilerleme i¢in kullanilmistir. Yani kullanicinin eli
gibi kullanilmamistir. Dolayisiyla sanal ortamdaki herhangi bir nesneyle etkilesime
girilmemis sadece gosterilen goriintiiniin agilart ve konumu degistirilmistir. Ayrica bu tiir
sanal uygulamalarda konum degistirme ya da yliriime 6zelliklerine sahip oyunlar ve
icerikler siber rahatsizligi tetikleme riskine sahiptir ve doganin pozitif etkilerini
azaltabilir. Secilen oyun oturur konumda ve gercekte oldugu gibi sanal ortamda da sabit
bir konumda ilerleme olmadan gerceklesecegi icin siber rahatsizliktan sakinilabilmistir.
Buna ek olarak oyun sistemi bir oltay1 tutma, oltay1 savurma ve lizerindeki tetik sayesinde
olta sisteminde misinay1 serbest birakma Ozellikleri sayesinde oldukg¢a gercekei bir

deneyim yasatmaktadir.
4.6. Arastirmalarda Sanal Gerg¢eklik Oyunu Kullanmanin Avantajlar

Sanal gerceklik, pozitif etkileri goz ontline alindiginda sagligi iyilestirmede ilagsiz
bir tedavi yontemi olarak ortaya ¢iksa da, sanal doga ortamlari, gercek doga ile aym
tyilestirici etkileri gostermeyebilir ¢iinkii simiile edilen ¢evrenin dokunma ve koku gibi
diger duyular harekete geciremedigi belirtilmektedir (Browning vd., 2020c; Kjellgren ve
Buhrkall, 2010). Buna ek olarak gercek doga, sanal doganin basaramadigi bos zaman
etkinlikleri ve sosyallik i¢in bir alan saglar (Yu vd., 2018). Alt1 serbestlik derecesine sahip
sanal gerceklik sistemleri (6DoF), ge¢mis calismalarda da kullanilan pasif etkilesim
sorunun agilmasini saglayabilir. Ancak arastirmalarda kullanmak igin 6DoF sanal
gerceklik sistemleriyle uyumlu bir sanal doga ortaminin yaratilmasi ekonomik ve
zamansal yiiksek maliyetlere sebep olabilir. Tez kapsaminda, aragtirma amaglariyla ilgili
bir sanal gerceklik oyunun kullanilasinin temel sebeplerinden bir tanesi de bu
maliyetlerden kaginmaktir. 2020 y1l1 itibariyle 6Dof sanal gerceklik sistemlerine yonelik
bazi oyunlar aragtirmalarda kullanilmaya baslanmistir. Ancak doga ile ilgili

gerceklestirilen ¢alismalarda kullanilan oyunlar dokunma hissini uyarmamakta sadece
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hareket ve kontrol algis1 yaratmak icin goriintileme acini degistirilmesi temeline
dayanmaktadir. Tez kapsaminda kullanilan oyun sayesinde sanal doga ortaminda bir bos
zaman etkinligi gerceklestirilmig, ortamla etkilesim saglanmig, dahasi kontroldrler

sayesinde diger ¢alismalarda test edilmeyen dokunma hissi uyarimi gergeklestirilmistir.

4.7. Arastirmada Kullanilan Sanal Gerceklik Doga Ortami ve Gergeklestirilen
Sanal Rekreatif Aktivite

Gorsel ortamlar, eger icerikleri agirlikli olarak bitki oOrtiisii ve/veya su dgelerini
iceriyorsa ve binalar ve arabalar gibi insan yapimi 6zellikler yoksa veya goze carpmiyorsa
'dogal' olarak kategorize edilirler (Ulrich, 1983). Calismada kullanilan sanal ortam
Giiney Kore’nin Anseong/Gyeonggi sehrinde bulunan Gosam Gélii’nin gercekgi bir
simiilasyonudur. Sanal doga ortaminda higbir insan yapimi yap1 bulunmamaktadir. Sanal
doga ortami gol, agaclar, ¢igekler ve golde yiizen Ordekleri icermektedir. VR doga

ortamina ait gorseller Sekil 7°de belirtilmistir.

Real Fishing VR oyununda kullanicinin olta hareketlerine yardimci olacak
gostergeler veya baliklarin goliin hangi bolgesinde oldugunu gdsteren yapay gostergeler
ekranda belirmektedir. Bu yapay gostergeler kullanic1 ger¢ekei bir deneyim yasamasini
engelleyebilir ya da kullanicinin dikkatini dagitarak dogaya odaklanmasini zorlastirabilir.
Bundan sakinmak i¢in oyunda yardimci gostergeler kaldirilmistir. Kullanicilar baliklarin
goliin hangi bolgesinde oldugunu bilmeden tipki gercek hayatta oldugu gibi olta
hareketlerini gerceklestirerek gercekei bir deneyim yasamislardir. Segilen sanal gergeklik
oyununda su sekilde balik tutulabilmektedir: Katilimcilar oturur konumda baglarina VR
g0zIigl baslarina yerlestirmis bir sekilde beklerler. Katilimc1 elindeki kontrolordeki
tetigi isaret parmagiyla ¢ekerek kenarda duran oltay: eline alabilmektedir. Tetige basili
konumda misina serbest kalmaktadir. Bu durumda katilimc1 gergek bir olta savurur gibi
oltay1 suya dogru savurur ve baliin gelmesini bekler. Bu arada katilimci riizgarda
savrulan yapraklar ve kus civiltilar1 gibi doganin ses ve goriintiilerine maruz kalacaktir.
Eger balik oltaya gelirse diger eliyle yine kavrama hareketini yapacak sekilde kontrolor
tetigine basarak ve kontrolorii ¢evirerek misinay1 sarmaya baglayacaktir. Balik tutarken
katilimc1 360 derece c¢evresinde donerek farkli agilardan dogayi seyredebilmektedir.
Arastirmada kablosuz olarak ve harici bir bilgisayara gerek duyulmadan kullanilabilen
her bir gbze 1440 x 1600 ¢oziiniirliikk sunan, 128 GB hafiza alanina sahip Oculus Quest

VR sistemi kullanilmastir.
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Sekil 7.Sanal Doga Ortamina ait Gériintiiler

4.8. Saghk ve Giivenlik Hususlar

VR arastirmas1 yapmak genellikle denekler icin ¢ok az risk olusturur bununla
beraber siber hastalik (cyber-sickness) ve hijyen konusunda cesitli riskler ortaya
cikabilmektedir. Ayrica, son COVID-19 salgininin bir sonucu olarak, bulasict hastaliklar
bir giivenlik endisesi olarak ortaya ¢ikmigtir. Viicut sabit iken oyundaki goriintiiniin
ilerlemesi (aracin ilerlemesi, yiirlime vb.) siber hastalig1 tetikleyebileceginden tez
kapsaminda viicutla uyumlu hareket ve goriintiileri iceren bir oyunun kullanilmasi bu
riskleri en aza indirmistir. Sanal gerceklik arastirmasi genellikle insanlarin gdzlerinin,
burnunun ve agzinin yakinina yerlestirilen bir ekrana bagl siinger ve benzeri gdzenekli
malzemelerin yliz ile temasi ile gergeklestirilir. Bu islem, katilimcilar arasinda hizla
bakteri, virlis ve mantar yayabilir. VR ekipmanlarinin uygun sekilde temizlenmemesi
aragtirmanin kesintiye ugramasina neden olabilir veya daha kétiisti, VR bagliklar1 bir
hastalik vektorii olarak hizmet edebilir (Browning vd. 2020a). Tez kapsaminda
gergeklestirilecek deneyde yliz ve kulakliklar i¢in tek kullanimlik maskeler ve kulaklik
kiliflar1 kullanilmistir. VR cihazi ve fizyolojik 6l¢iim cihazlart her kullanimdan sonra

alkol ile dezenfekte edilmistir ve yikanabilir pargalar kullanimdan sonra yikanmaistir.
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4.9. Veri Toplama Araclar
Arastirma kapsaminda veriler anket ve fizyolojik veri toplama cihazlar1 araciliiyla

toplanmustir. Istatistiksel analizler, IBM SPSS Statistic 25 programi, SPSS Process

Makrosu, R programlama dili ve R Process Makrosu araciligiyla gerceklestirilmistir.

Kalp atis hiz1 degiskenligini 6lgmek icin toplanan verilerin disa aktarimi ve sinir sistemi

aktivasyonu endekslerini elde edebilmek i¢in KUBIOS HRV yazilimindan ve POLAR

FLOW uygulamasindan yararlanilmistir.

4.9.1. Olcekler

Anket maddeleri demografik 6zelliklerin yan1 sira pozitif ve negatif duygu dlcegi,
zindelesme Olgegi kisa formu, iGroup varlik hissi Olgegi, dogaya baghilik Olcegi
maddelerinden ve manipiilasyon kontroliine yonelik sorulardan olusmustur. Asagida
bunlarla ilgili agiklamalara alt bagliklar halinde yer verilmistir.

4.9.1.1. Pozitif ve Negatif Duygu Ol¢cegi (PNDO-PANAS)

Pozitif ve Negatif Duygu Olcegi (PNDO-PANAS), Watson vd. (1988) tarafindan
olumlu ve olumsuz duygulanimi degerlendirmek amaciyla gelistirilmistir. Olgegin
giivenilirligini ve gecerliligini Gengdz (2000) ve Tekrarlanan Olgiimlerde Kisi-Ici
Giivenirligini Gok vd. (2018) dlgmiistiir. Olgek yardimiyla sanal gerceklik oyuncularinin
oyundan 6nce veya sonra yasadiklari duygulart Kaygi, Keyifsizlik, Ofke, Cosku ve
Mutluluk olmak {izere bes alt boyutta degerlendirmek miimkiindiir. Olgek 10 pozitif ve
10 negatif duygu maddesi igermektedir ve her bir maddesi 1 (hi¢ yansitmiyor) ve 7
(tamamen yansitiyor) arasinda degerlendirilmektedir. Bdylece her bir duygu i¢in
aliabilecek puanlar, 10 ile 50 arasinda degismektedir. Gegmis ¢aligmalarda bu Slgek,
duygular1 degerlendirmek amaciyla siklikla kullanilmistir (Anderson vd., 2017; Bittner
vd., 2018; Browning vd., 2020c; Liszio vd., 2018; Russell ve Newton, 2008; Schutte vd.,
2017).

PANAS olceginin puanlamasi su sekilde gerceklesir:

e Pozitif Duygulamim Puant: 1, 3, 5,9, 10, 12, 14, 16, 17 ve 19. maddelerdeki puanlar,
pozitif puanlara eklenir. Puanlar 10- 50 arasinda degisebilir ve daha yiiksek puanlar
daha yiiksek pozitif etki diizeylerini temsil eder.

e Negatif Duygulamim Puani: 2,4, 6,7, 8, 11, 13, 15, 18 ve 20. maddelerdeki puanlar,
negatif puanlara eklenir. Puanlar 10- 50 arasinda degisebilir ve daha yiliksek puanlar

daha yiiksek negatif etki diizeylerini temsil eder.
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4.9.1.2. Zindelesme olgegi kisa formu (Short-Version Revised Restoration Scale)
Gecgmis yillarda artan miktarda deneysel arastirma, ¢evrenin insanlarin duygusal,

fizyolojik ve biligsel tepkilerinde onarici etkiler yarattigini gostermektedir. Han (2003),
restoratif ¢evrelerde bulunan bireylerin duygusal, fizyolojik ve biligsel egilimlerine ek
olarak davranig egilimlerini degerlendirmek amaci ile Zindelesme 6lgegini tasarlamistir.
Zindelesme Olgegi kisa formu (Short-Version Revised Restoration Scale) duygusal,
fiziksel, biligsel ve davranigsal tepkileri dl¢en sekiz maddeden olugmaktadir ve her bir
maddesi 1 (¢ok az veya hi¢) ve 9 (¢cok fazla) arasinda degerlendirilmektedir. Serin vd.
(2018) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanarak i¢ gecerliligi test edilmistir. Han’in (2003)
caligmasinda ortaya ¢ikan dort faktorli ¢oziime karsin, Serin vd. (2018) ¢alismasinda iki

faktorli ¢oziim elde etmistir.

4.9.1.3. iGroup Varlik Olgegi (IPQ- The iGroup Presence Questionnaire)
IPQ (Schubert vd., 2001), her bir sanal gerceklik kosullunda deneyim yasayan

katilimcilarin sanal ortamdaki varlik hissini belirlemek i¢in kullanilmistir. IPQ 6lgegi
sirastyla “Mekansal Varlik”, “Katihim”, “Gergeklik” ve “Genel bir orada olma duygusu”
olmak iizere dort alt kategoriden olugmaktadir. Tiim maddeler yedi puanlik bir dlcekte (-
3,-2,-1,0,+1,+2,+3) degerlendirilir ve daha yiiksek puan daha biiyiik bir varlik hissi
anlamma gelmektedir (Schubert vd., 2001; Schwind vd., 2019; Tao ve Archambault,
2016). Gegmis calismalarda cesitli duyulari uyaran ticari oyun ve videolarin ya da ticari
olmayan terapdtik simiilasyonlarin etkileri masaiistii ekranlar, simiilatorler veya sanal
gerceklik teknolojileri kullanilarak arastirilmis ve bu teknolojilerin yarattigi varlik hissi
IPQ o6l¢egi araciligiyla degerlendirilmistir (Liszio vd., 2018; Melo vd., 2019; Tao ve
Archambault, 2016). Liszio vd.nin (2018) gorsel ve isitsel duyulart uyaran su alti
simiilasyonunun etkilerini degerlendirdikleri calismalar1 ve Tao ve Archambault'un
(2016) gelistirdikleri, kullanicinin joystick yardimiyla kontrol edebildigi ve sanal ortamla
etkilesime girebildigi elektrikli tekerlekli sandalye simiilasyonunun etkilerini

belirledikleri ¢alismalar, IPQ’nun kullanildig1 ¢caligsmalara 6rnek olarak gosterilebilir.

4.9.1.4. Dogaya Baghlik Ol¢egi
Dogaya baglilik, benligin dogal ¢evre ile olan iliskisini temsil eder (Navarro vd.,

2017). Mayer ve Frantz (2004), dogaya baglilig1, dogayla baglantili duygusal bir bireysel
deneyim olarak tamimlamislardir. Olgek bireylerin dogaya duygusal, duygusal olarak
bagliligini1 6lgmek i¢in gelistirilen tek boyutlu bir 6l¢ek olup 14 maddeden olusmaktadir.
Her bir maddesi 1 (kesinlikle katilmiyorum) ve 5 (kesinlikle katiliyorum) arasinda

degerlendirilmektedir. Olgek genelinde almabilecek en yiiksek puan, 70 puandir ve
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alinabilecek en diislik puan ise 14 puandir. Bektas vd. (2017), 6lgegin Tiirkge gecerlilik
ve giivenilirlik calismasini yapmistir ve 8 maddeden olusan 6l¢ek boyutlarint “Doga ile
Biitiinlesme” ve “Doganin Parcas1” olarak adlandirilmistir.
4.9.1.5. Aktivite Keyif Diizeyi Olciimii

Gergeklestirilen faaliyetin ne kadar keyifli olarak algilandigini belirlemek i¢in
“Gergeklestirdiginiz sanal doga aktivitesi ne kadar keyifliydi?” sorusu yoneltilmistir ve
yanitlayicinin 1 (hi¢ keyifli degildi) ve 7 (Cok keyifliydi) arasinda degerlendirmesi
istenmistir.
4.9.2. Fizyolojik Gostergeler ve Veri Toplama Cihazlan

Sanal gerceklik teknolojisinin kullanildig1 doga simiilasyonlari ve oyunlarin
psikolojik ve fizyolojik etkilerinin objektif olarak tespit edilmesi i¢in fizyolojik
gostergeler gecmis ¢alismalarda siklikla kullanilmistir. Kalp atig oran1 (Calogiuri vd.,
2018; Lee, 2017; Liszio vd., 2018; Pallavicini vd., 2019; Tsutsumi vd., 2017; Yu vd.,
2018; Yu vd., 2020) kalp atis hiz1 degiskenligi (Anderson vd., 2017; Song vd., 2018; C.P.
Yu vd., 2018), kan basinci (Lee, 2017; Yu vd., 2018; Yu vd., 2020), elektrodermal
aktivite (Anderson vd., 2017; Browning vd., 2020c; Pallavicini vd., 2019), beyin dalgalar1
(Amores vd., 2018; Chiang vd., 2017; Lee, 2017; Song vd., 2018), kortizol seviyesi
(Liszio vd., 2018) ve tiikiiriik a amilaz (Yu vd., 2018) gecmis calismalarda kullanilan
baz1 fizyolojik gostergelerdir. Tez kapsaminda arastirmanin amaci ve Ozellikleri ve
laboratuvar olanaklar1 g6z oniine alindiginda kalp atis hizi, kalp atig hiz1 degiskenligi ve
kan basmci arastirma kapsaminda yararlanilacak fizyolojik gostergeler olarak

belirlenmistir.

vs /R ST
segment

PR QT

interval interval

Sekil 8.Kalp Atist Sinyali

Kaynak:(ChuDuc vd., 2013)
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4.9.2.1. Kalp Atts Hizi (HR) ve Kalp Atis Hizi Degiskenligi (HRV)
Kalp atis hiz1 degiskenligi (HRV), farkli zaman Glgeklerinde zorluklara uyum

gostermek ve optimum performansi saglamak i¢in birbirine baglh diizenleyici sistemlerin
bir ozelligidir ve komsu kalp atiglar1 arasindaki zaman araliklarinda meydana gelen
degisimi gosterir (Shaffer vd., 2014).

R R-R Interval R

!
r

Sekil 9. R-R Aralig
Kaynak: https://www.myithlete.com/what-is-hrv/ (Erisim: 16.05.2022)

Kalp atis hizi (HR) salinimlar ultra diisiik frekansli (ULF), ¢ok diisiik frekanslh
(VLF), disiik frekansh (LF) ve yiiksek frekansli (HF) bantlara ayrilmaktadir. Frekans
alan1 degerleri, ULF, VLF, LF ve HF bantlar1 icindeki mutlak veya gdreceli sinyal giiciinii
hesaplar (ChuDuc vd., 2013; Shaffer ve Ginsberg, 2017):

e Yiiksek Frekans (HF): 0.15 Hz ila 0.40 Hz arasindaki parasempatik sistem ve

vagus sinirinin aktivitesini yansitir.

e Diisiik Frekans (LF): 0,04 Hz ila 0,15 Hz arasindaki sempatik aktiviteyi yansitir.

e Cok Diisiik Frekans (VLF): 0,003 Hz ila 0.04 Hz arasindaki yalnizca sempatik

sinir sistemini degil, ayn1 zamanda kemoreseptorlerden, termoreseptorlerden,
renin-anjiyotensin sisteminden ve digerlerinden gelen girdileri de iceren bir dizi
faktorii yansitir.

Kayait stiresi uzunlugu HRV frekans bandi 6l¢iimiinii sinirlar. Frekans bantlarina gore
Onerilen minimum siireler su sekildedir (Shaffer ve Ginsberg, 2017): ULF (24 saat), VLF
(5 dakika, 24 saat tercih edilir), LF (2 dakika) ve HF (1 dakika). Tez kapsaminda HF ve
LF/HF degerleri 2 dakikalik 6l¢iim periyotlari analiz edilerek belirlenmistir.

Otonom sinir sistemi, viicudun karsilagtig1 stres durumuna 6ncelikli olarak cevap veren

yapilardan bir tanesidir ve bu sistem, birbirine zit ¢alisan ve bu sayede dinamik bir denge

ortaminin kurulmasini saglayan sempatik ve parasempatik dallar vasitasiyla diizenleme

islemini gerceklestirir (Uysal ve Tokmakei, 2017). RMSSD (ardisitk RR araliklari

farkliliklarinin ortalamasinin kare kokii) ve HF (giic spektrumunda 0,15-0,40 Hz
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arasindaki yliksek frekans orani) degerlerindeki artis, kardiak otonomik kontrol iizerinde
parasempatik sinir sistemi etkinli§inin bir yansimasi olarak kabul edilmektedir
(Tiifekgioglu ve Cotuk, 2009). HF, parasempatik aktivite ile iliskilidir. LF bileseni hem
sempatik hem de parasempatik aktivasyonu icerebildiginden, azalmis bir LF / HF orani,
azalmis kardiyak sempatik sinir sistemi aktivitesi veya gevsemeyi gosterir (Anderson vd.,
2017).

Kalp Atim Hiz1 ve Kalp Atim Hizi Degiskenligi Ol¢iimii icin ¢esitli cihazlar
vardir. Bluetooth 6zellikli Polar H10 Gogiis Kemeri ve entegre calistigi Polar V800 saat,
aragtirma i¢in uygun bir cihazdir. Bu saati diger kalp atis1 sensorii olan saatlerden ayiran
ozellik, diger saatler sadece kalp atis hizin1 hesaplayabilirken bu saatin kalp atig hizinin
yaninda kalp atis degiskenliginin hesaplanabilmesi ig¢in gereken verileri
toplayabilmesidir. Kalp atis1 verilerinin dogru bir sekilde toplanabilmesi icin gogiis
kemeri ile entegre olarak ¢alismaktadir. Ayrica gegerliligi kanitlanmis bir 6l¢iim aracidir.
Giles vd. (2016), Polar V800’in R-R araliklarinin tespiti i¢in gegerli bir ara¢ oldugunu
ortaya koymustur.

Verilerin elde edilmesi, temizlenmesi ve analizi asamalarinda gesitli bilgisayar
programlar1 ve cihazlarin uygulamalar1 kullanilmistir. Cihazlar araciligiyla toplanan
verilerin bilgisayara aktarilabilmesi i¢in Polar Flow yazilimindan yararlanilmistir. Polar
Flow yazilimi, Polar V800 saat ve Polar H10 gdgiis kemeri ile entegre olarak ¢alisan ve
bu cihazlar araciligiyla toplanan ham kalp atis1 verilerinin disar1 aktarilmasini saglayan
bir yazilimdir. Kalp atis hiz1 degiskenligi uygulamasindan disa aktarilan ham R-R aralig
dosyalari, Kubios HRV yaziliminin Premium siiriimii (Kubios HRV 2.2, MATLAB, The
MathWorks Inc., Kuopio Finlandiya) araciligiyla analiz edilmistir. KUBIOS ham kalp
atist verilerindeki bozulmalarin tespit edilmesi ve filitrelenmesi ve belirli zaman
araligindaki frekans bandlarma ait gosterge degerlerinin belirlenmesi i¢in
kullanilmaktadir. KUBIOS yazilimiyla islenen verilere ait ornek gorsel Sekil 10°da
belirtilmistir. Fizyolojik verilerin toplanmasinda verilerde ¢esitli bozulmalar (artifact)
olusabilmektedir. HRV verilerinde bulunan bozulmalar1 ve ektopik atimlar1 diizeltmek
icin iki yontem uygulanabilir (Lipponen ve Tarvainen, 2019). Birincisi fizyolojik
verilerdeki bozulmalar (artifact) ve ektopik atimlarin, her R-R arali1 degerini yerel bir
ortalama aralikla karsilastirarak basitce diizeltildigi esik tabanli diizeltmedir. Ikincisi ise
art arda gelen R-R araliklar1 arasindaki farklardan olusan bir zaman serisinden

bozulmalarin (artefakt) tespit edildigi otomatik diizeltmedir. Otomatik diizeltmenin daha
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dogru ve ge¢mis ¢alismalarda dogrulanan bir diizeltme oldugu belirtilmistir (Lipponen ve
Tarvainen, 2019) ve tez ¢aligmast kapsaminda KUBIOS HRV yazilimi araciligiyla
otomatik diizeltme algoritmasi kullanilmistir. R-R aralig1 verileri kullanilarak sinir
sistemi aktivitesi endeksleri belirlenmistir. Arastirmada kullanilan tiim veri toplama
cihazlart ve yazilimlari, arastirma c¢evreleri tarafindan kabul goérmiis ve c¢esitli
caligmalarda kullanilmistir (Fralish vd., 2018; Porter ve Goolkasian, 2019; Shaffer ve
Ginsberg, 2017).
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Sekil 10.Kalp Atis1 Degiskenligi Analizinde Kullanilan HR ve R-R Kaydi Ornegi

4.9.2.2. Kan Basinci (BP)
Sempatik ve parasempatik sinir sistemini igeren otonom sinir sistemi, kan

basincinda meydana gelen bir artis veya azalmayla da iliskilendirilmektedir. Sempatik
sinir sistemi normal sartlarda kan basmcinda bir artis ile dogrudan iligkiliyken,
parasempatik sinir sistemi kan basincindaki azalma ile alakalidir (Lee vd. 2011'den
aktaran Hassan vd., 2017). Genel olarak gevseme sirasinda parasempatik sinir aktivitesi
artmaktadir; bu karsin sempatik sinir aktivasyonu ikaz aninda veya stres durumlarinda
gergeklesmektedir (Song vd., 2018: 3). Tez kapsaminda deneklerin kalp atiglar1 ve kan
basinglar1 6l¢iilerek 6l¢iim cihazlar1 yardimiyla toplanan veriler analiz edilmistir. Sanal
gerceklik maruziyetleriden dnce ve sonra sonra meydana gelen fizyolojik degisimler goz

ontline alinarak deneklerin stres veya gevseme seviyelerindeki artis veya azalislar tespit
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edilmigtir ve oyunun stres ve gevseme iizerindeki etkileri objektif gostergelerle
yorumlanmistir. Kan basinci 6l¢iimii i¢in ise “Omron M7 Intelli IT” cihaz1 kullanilmistir.
El Feghali vd. (2007), Omron M7 (HEM-780-E) cihazinin 32 ila 42 c¢cm arasinda bir kol
cevresine sahip bir poplilasyonda uluslararasi protokoliin gecerlilik kriterlerini

karsiladigini belirtmislerdir.
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5. UYGULAMA VE BULGULAR
Deney uygulamasi oncesi sozlii duyurulara ek olarak e-posta, sosyal medya

araglar1 kullanilarak duyurular yapilarak katilimeir havuzu olusturulmustur. Buna gore
deneye katilmak isteyen ve deney kriterlerine uygun 6zelliklere sahip 116 kisi katilimet
havuzuna dahil edilmistir. Katilimc1 havuzundaki deneklerin 29’1 deneye katilmaktan
vazgectikleri ya da deney sirasinda meydana gelen teknik problemler nedeniyle
arastirmadan kapsamindan ¢ikarilmistir. Arastirmanin  6rneklemi 87 katilimcidan
olusmaktadir.
Fizyolojik verilerden yine 87 kiginin HR ve Kan Basinci verileri analize dahil edilirken
82 kisinin HRV verileri (HF, LF/HF) analiz edilmistir.
5.1. Katihmei Ozellikleri

Deneye katilan katilimcilarin 27°si kadin, 60’1 erkektir. Cinsiyet dagilimi gruplar
arasinda fark gostermemektedir (X2 (2)=0,99, p=0,61). Katilimci yas aralig1 18 yas ile
36 yag arasindadir ve yas ortalamasi 24,65°dir (S.S. = 5,58). Deney gruplar1 arasinda yas
ortalamalarinda bir farklilik yoktur F(2,84)= 2,03, p=0,14). Tablo 2.’de goriildiigii iizere

katilimcilarin %26,4’1 yiiksekdgretim derecesine sahipken, %73,6’s1 lise mezunudur.

Tablo 6. Deneklerin Egitim Durumlart Frekans ve Yiizde Tablosu

Egitim Frekans Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Lise 64 73,6 73,6
Lisans 1 1,1 74,7
Yiiksek Lisans 14 16,1 90,8
Doktora 8 9,2 100
Total 87 100

Katilimcilarin 46 (%52,9)’s1 daha 6nce hig sanal gergeklik deneyimi yasamamistir.
Buna ek olarak 41 (%47,1)’1 en az bir kez sanal ger¢ekligi deneyimlemistir. Sanal doga
ortaminda balik tutan 30 kisiden 15’1 daha dnce gercek hayatta da balik tutma deneyimi
yasamistir. Katilimcilarin yarisindan fazlasi yilda 6-9 kez ve daha fazla siklikta dogal
alanlar1 ziyaret etmektedir. Dogaya ziyareti ortalama skoru 4,43 diir (S.S. = 1,85). Deney
gruplar1 arasinda doga ziyareti siklig1 ortalamalarinda bir farklilik yoktur F(2,84)= 1.87,
p=0.16). Katilimcilarin doga ziyareti sikliklar1 Tablo 3’te belirtilmistir. Katilimcilarin
deneyde atandiklar1 gruplara gore demografik Ozelliklerine ait bilgiler Tablo 4’te

belirtilmistir.
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Tablo 7.Deneklerin Son Bir Yildaki Doga Ziyareti Stkliklar: Tablosu

Doga Ziyaret Frekans Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Hic 2 2,3 2,3
Yilda 1 kez 8 9,2 11,5
Yilda 2 - 5 kez 27 31 42,5
Yilda 6- 9 Kez 10 11,5 54
Yilda 10 -14 Kez 15 17,2 71,3
Ayda 2 kez 10 11,5 82,8
Hatada 1 Kez 10 11,5 94,3
Haftada 2-4 Kez 4 4.6 98,9
Haftada 5 ve Daha Fazla |1 1,1 100
Toplam 87 100

Tablo 8.Gruplara Gore Deneklerin Demografik Ozellikleri Tablosu

Cinsiyet Yas Egitim
N Erkek Kadim (Ort) LiseLisans L1520
Ustii
Diiz Ekran 29 18 11 232 25 0 4
VR Video 28 20 8 248 20 0 8
VR Balikgihik 30 22 8 2613 19 1 10

5.2. Manipiilasyon Kontrolii Bulgular:
Deney sonunda sorulan birer maddelik manipiilasyon kontrol sorularina verilen

yanitlar dogrultusunda dokunma hissinin ne kadar tetiklendigi ve aritmetik testin ne kadar
rahatsizlik verdigi belirlenmistir. Buna gore her bir soruya verilen yanitlarin, 6lgegin orta
degerden (7’li likert 6lgek kullanildigi i¢in 4 orta degerdir) ne dlciide farkli oldugu hesap
edebilmek icin tek Orneklem (one sample) t-test yontemi kullanilmis ve asagidaki
hipotezler test edilmistir. T-test analiz sonuglari, Tablo 5’te belirtilmistir. Dokunma
hissine yoOnelik manipiilasyon kontrol sorusu yalnizca VR ortaminda balik tutan 30
katilimer tarafindan yanitlanmagtir.
Manipiilasyon kontrolii i¢in {iretilen hipotezler sunlardir:

H1: Sanal rekreasyon aktivitesi sirasinda kontrolor kullanimi sonuca algilanan dokunma
hissi ortalamalar1 orta degerden anlamli sekilde farklilasmaktadir.

H2: Katilimcilarin aritmetik teste yonelik rahatsizlik ortalamalar1 orta degerden anlamli

sekilde farklilagmaktadir.
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Tablo 9. Tek Orneklem T Testi Sonuclart

N (Ort S.S S.D. |t p
Dokunma Hissi 30 4.8 1,421 29(3,77] 0,005
Aritmetik Test Rahatsizlik 87 441 1,57 86(2,46]0,016

Test Edilen

Ortalama: 4

Gergeklestirilen analiz sonucu her iki degiskenin ¢arpiklik (dokunma hissi=-0,62,
Aritmetik Test Rahatsizlik=-0,922) basiklik degerlerinin (dokunma hissi=-0,912,
Aritmetik Test Rahatsizlik= 0,166) -2 ile +2 arasinda dagildig: belirlenmistir. Bu sonug,
verilerin normal dagilima sahip oldugu gostermektedir (George ve Mallery, 2010). T-
Testi uygulamak icin gerekli varsayimlar karsilanmaktadir. Elde edilen bulgulara gore
dokunma hissi ortalamasi 4,8 ve standart sapmasi 1,42'dir. Tek Orneklem T Testi
sonuclarina goére H1 hipotezi kabul edilmistir (t(30) = 3,77; p<0,05). Dokunma hissi
ortalamasi ve orta deger arasinda anlamli bir farklilik vardir. Buna ek olarak Aritmetik
Test Rahatsizlik ortalamasi 4,41ve standart sapmast 1,57'dir. Tek orneklem T Testi
sonuclarina gére H2 hipotezi de kabul edilmistir (t(86) = 2,46; p<0,05). Aritmetik test
rahatsizlik ortalamasi ve orta deger arasinda anlamli bir farklilik vardir ve aritmetik testin
az da olsa rahatsizlik verici olarak algilandig1 sdylenebilir.

Sonuglara gore sanal ortamda kontrolorler yardimiyla sanal bir oltaya
dokunmanin ve balik tutmanin dokunma hissini bir miktar uyardigi belirlenmistir.
Hissedilen dokunma hissi, varlik hissi ve ge¢mis balik tutma deneyimi arasindaki
iliskinin belirlenebilmesi i¢in Pearson Korelasyon analizi gerceklestirilmistir. Tablo 6’da
goriilecegi lizere Dokunma Hissi ile Varlik Hissi arasinda pozitif yonlii orta diizey bir
iligskinin oldugu belirlenmistir. Dokunma Hissi ile Gergek hayatta balik tutma deneyimi
arasinda ise orta diizey negatif yonlii anlamli bir iligskinin oldugu kesfedilmistir. Balik

tutma deneyimi ve Varlik hissi arasinda ise bir iligkiye rastlanmamugtir.
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Tablo 10. Dokunma Hissi, Ger¢ek Hayatta Balik Tutma Deneyimi ve Varlik Hissi Coklu Korelasyon Analizi
Tablosu

Dokuma Hissi Varlik Hissi |D-LK Tutma
Deneyimi
Pearson 1 399" _381°
Korelasyon
Dokuma Hisst |~ > Tailed 0,029 0,038
N 30 30 30
Pearson 399° 1 -0.282
Korelasyon
Varhk Hissi Sig. 0,029 0.131
N 30 30 30
earson 381" 0,282 1
Balik Tutma orelasyon
Deneyimi Sig. 0,038 0,131
N 30 30 30

5.3. Sanal Gerg¢eklik Uygulamalarinin Yarattigi Restorasyon Algisi, Varhik Hissi ve
Keyif Seviyelerinin Karsilastirilmasina Yonelik Bulgular
Gergeklestirilen ii¢ farkli doga maruziyetinin yarattig1r “Varlik hissi” ve “Keyif

algilarinda” bir farklilasmanin olup olmadiginmi belirlemek icin bagimsiz 6rneklem T-
Testi kullanilmistir ve asagidaki hipotezler test edilmistir. Varlik Hissi, Restorasyon ve
Keyif’e ait tanimlayici istatistikler, Tablo 7°de belirtilmistir.

H3: Katilimecilarin varlik hissi ortalamalari, doga maruziyeti tiirline gore anlamli bir
farklilik gostermektedir.

H4: VR deneyimi yasayan katilimcilarin algilanan restorasyon ortalamalari, sanal
gerceklik maruziyet tiiriine gére anlaml bir farklilik gostermektedir.

H5: Katilimcilarin algilanan keyif ortalamalar1 doga maruziyeti tiiriine gore anlamli bir
farklilik gostermektedir.

Algilanan Restorasyon (¢arpiklik: -0,975, basiklik: 0,236), Varlik hissi (¢arpiklik:
-0,441, basiklik: 0,417, ve Algilanan Keyif (¢arpiklik: -0,149, basiklik: -0,491),
verilerinin ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelendiginde verilerin normal dagildig:
sOylenebilir. Bryne (2010), -2 ve +2 araliginda bulunan ¢arpiklik ve -7 ve +7 araliginda

bulunan basiklik araligi i¢in verilerin normal kabul edilebilecegini belirtmistir.
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Tablo 11. Varlik Hissi, Restorasyon ve Keyif’e ait tammlayici istatistikler

Degiskenler Doga Maruziyeti Tiirii N  |Ortalama| S.S
Varhk Hissi Diiz Ekran Doga Video Maruziyeti (2D) 29 3,73 1,08
'VR Doga Videosu Maruziyeti (3DoF) 28 5,10 0,70

VR Balik¢ilik Maruziyeti (6DoF) 30 5,06 0,77

Toplam 87 4,63 1,07

Algilanan Restorasyon |VR Doga Videosu Maruziyeti (3DoF) 27 8,18 0,75
VR Balik¢ilik Maruziyeti (6DoF) 30 7,84 0,79

Toplam 57 8,00 078

Algilanan Keyif Diiz Ekran Doga Video Maruziyeti (2D) 29 4,86 1,46
VR Doga Videosu Maruziyeti (3DoF) 28 6,18 0,67

VR Balik¢ilik Maruziyeti (6DoF) 30 6,17 0,59

Toplam 87 5,74 1,15

5.3.1. Gruplar Aras:1 Varlik Hissi Diizeyi Karsilastirmasi

Tek faktorlii Varyans Analizi (One Way ANOVA) sonuglarina gore ti¢ farkli doga
maruziyetinin yarattigi varlik hissi diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik vardir ( F(; g4)=
23,316; p<0,05). Buna gore H3 hipotezi kabul edilir. Tek faktorlii Varyans Analizi
sonuglar1 Tablo 8’de gosterilmistir. Farkliliklarin hangi gruplardan kaynaklandigini
gosteren Bonferroni testinin sonuglar1 incelendiginde VR Doga Videosu (Ort. =5,10; S.S.
= 0,70 ve VR Doga Rekreasyon (Ort. = 5,06; S.S. = 0,77) gruplar1 arasinda anlamli bir
farklilik yoktur. Ancak Diiz Ekran Doga Videosunun yarattig1 varlik hissi diizeyi (Ort. =
3,73; S.S. =1,08) ile VR Video ve Rekreasyon gruplarinin yarattigi varlik hissi diizeyleri
arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmistiir. Post Hoc testi sonucu aralarinda
anlamli farklilik olan degisken ikilisi Tablo 9’da (*) simgesiyle gosterilmistir. Buna gore
sanal gergeklik teknolojileriyle yaratilmis doga ortamlart geleneksel diiz ekran
teknolojisine kiyasla daha fazla varlik hissi yaratmistir. Ancak Sanal ortamda bir rekreatif
bir aktivitede bulunmanin yarattig1 varlik hissi ile pasif bir VR deneyiminin yarattig1

varlik hissi arasinda bir farklilik ortaya ¢ikmamastir.
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Tablo 12. Varlik Hissi Tek Faktorlii Varyans Analiz Tablosu

Kareler Kareler
Varyans Kaynag Toplam d.f. | Ortalamasi F P
Gruplar Arasi 35,320 2 17,660 23,316 <0,001
Grup I¢i 63,324 84 0,757
Toplam 98,943 86

Tablo 13. Varlik Hissi Bonferroni Post Hoc Karsilagtirma Sonuglart

(6DoF)

Maruzivet Tiirleri Diiz Ekran Doga Video| VR Doga Videosu | VR Balik¢ilik Maruziyeti
uzyet tu Maruziyeti (2D) Maruziyeti (3DoF) (6DoF)
Diiz Ekran Doga Video % %
Maruziyeti (2D) ) -1,38 -1.33
VR Doga Videosu *
Maruziyeti (3DoF) 1,38 i 0,01
VR Balik¢ilik Maruziyeti 1,33 20,01 )

*0,05 seviyesinde ortalama fark degeri anlamhdir.

5.3.2. VR Gruplar Arasindaki Algilanan Restorasyon Diizeyinin Karsilastirmasi

Arastirma bulgularina gore katilimcilarin restorasyon algilarinda iki VR ortami

kargilagtirldiginda anlamli bir farklilik bulunamamustir ( ¢(55)= 1,63; p>0,05). VR Doga

Videosu deneyiminin sonucu restorasyon algisi ortalamasi (Ort. = 8,18; S.S. = 0,75) VR

Balik¢ilik deneyiminin yaratti1 restorasyon algist ortalamasindan (Ort. =7,84; S.S. =

0,79) bliytiktiir ancak bu fark, istatistiksel olarak anlamli degildir. Bagimsiz 6rneklem T

Testi sonuclarma gére H4 hipotezi reddedilir. Bununla beraber Keyif ile algilanan

restorasyon arasinda orta diizey bir korelasyon tespit edilmistir (r(57)= 0,51. p < 0,05).

Varlik hissi ve restorasyon arasinda ise diisiik diizey anlaml1 bir korelasyon vardir (r(57)=

0,304. p =0,021).

Tablo 14. Algilanan Restorasyon Bagimsiz Orneklem T Testi Sonuglar

N Ort. S.S. S.D. t p
'VR Doga Videosu Maruziyeti
(3DoF) 27 8,18 0,75 56 1,630 0,109
'VR Balik¢ilik Maruziyeti (6DoF) |30 7,84 0,30
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5.3.3. Gruplar Aras1 Algllanan Keyif Diizeyi Karsilastirmasi

Tek faktorlii Varyans Analizi (One Way ANOVA) sonuglarina gore ti¢ farkli doga
maruziyetinin yarattigi keyif diizeyleri arasinda anlaml bir farklihk vardir ( Fp g4y~
17,061; p<0,05). Buna gore HS5 hipotezi kabul edilir. Tek faktorlii Varyans Analizi
sonuglar1 Tablo 11°de gosterilmistir. Levene istatistigine goére varyanslar homojen
olmadigindan (P<0,05) ve Orneklemler esit olmadigindan Post Hoc testi olarak
Tamhane’s T2 testi sec¢ilmistir. Buna gore testinin sonuglar1 incelendiginde VR Doga
Videosu (Ort. = 6,18; S.S. =,67 ve VR Doga Rekreasyon (Ort. = 6,17; S.S. =,59) gruplari
arasinda anlaml bir farklilik yoktur. Ancak Diiz Ekran Doga Videosunun yarattig keyif
diizeyi (Ort. =3,069; S.S. = 1,09) ile VR Video ve Rekreasyon gruplarinin yarattigi keyif
diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Post Hoc testi sonucu
aralarinda anlamli farklilik olan degisken ikilisi Tablo 12°de (*) simgesiyle gosterilmistir.
Buna gore sanal gerceklik teknolojileriyle yaratilmis doga ortamlarinda gerceklestirilen
deneyimlerinin geleneksel diiz ekran teknolojisine kiyasla daha fazla keyifli oldugu
ortaya ¢ikmistir. Buna karsin sanal ortamda rekreatif bir aktivitede bulunmanin yarattigi
keyif ile pasif bir VR deneyiminin yarattid1 keyif diizeyi arasinda bir farklilik ortaya

cikmamastir.

Tablo 15. Algilanan Keyif Tek Faktorlii Varyans Analizi Tablosu

Kareler Kareler
Varyans Kaynag Toplam d.f. | Ortalamasi F P
Gruplar Arasi 33,197 2 16,599 17,061 <0,001*
Grup I¢i 81,722 84 0,973
Toplam 114,920 86

Tablo 16. Algilanan Keyif Bonferoni Post Hoc Karsilastirma Sonuglar

Ortalama Fark Dederleri Diiz Ekran Doga Video| VR Doga Videosu | VR Balik¢ilik Maruziyeti
& Maruziyeti (2D) Maruziyeti (3DoF) (6DoF)
Diiz Ekran Doga Video % "
Maruziyeti (2D) ) -1,32 -1,30
VR Doga Videosu %
Maruziyeti (3DoF) 1,32 ) 0,01
VR Balik¢ilik Maruziyeti *
(6DoF) 1,30 -0,01 -

*0,05 seviyesinde ortalama fark degeri anlamhdir.

5.4. Sanal Gerg¢eklik Uygulamalarinin Stres ve Ruh Haline Etkisi
Uygulamalarin ruh haline etkisi Pozitif ve Negatif Duygu Olcegi ve fizyolojik

gostergeler kullanilarak test edilmistir. Fizyolojik gostergelerdeki degisim hem ruh hali
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hem stres seviyesindeki degisimi gosterebilir. Stres seviyesindeki degisim sadece
fizyolojik gostergeler kullanilarak test edilmistir.

Gergeklestirilen arastirma, karma desen deneysel bir tasarimdir. Bir baska deyisle
hem denek i¢i (Within Subject Design) hem de denekler aras1 (Between Subject Design)
tasarim Ozelliklerini barindirmaktadir. Denek i¢i tasarim sayesinde her bir sanal gergeklik
doga maruziyetinin pozitif ve negatif duygulanim iizerine etkisi ayr1 ayr1 belirlenmistir.
Her bir sanal uygulamanin 6n test — son test puanlari arasinda bir farklilik olup olmadigini
belirlemek i¢in diiz ekran, VR video ve VR Balik¢ilik gruplarmna ait veriler ayri ayri
eslestirilmis 6rneklem T — Testi ile analiz edilmistir.

5.4.1. Diiz Ekran Doga Videosu Maruziyetinin Pozitif ve Negatif Duygulamim
Uzerindeki Etkisi

Diiz ekran doga videosu maruziyetinin pozitif ve negatif duygulanim {izerindeki
etkisini belirlemek i¢in asagidaki hipotezler test edilmistir.

H6. Diiz ekranda doga videosu maruziyeti, pozitif duygulanim 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark yaratir.

H7. Diiz ekranda doga videosu maruziyeti, negatif duygulanim 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark yaratir.

Carpiklik ve basiklik degerlerinin gz 6niine alindiginda Pozitif Duygulanim On Test
(carpiklik: ,33, basiklik: 1,268), Pozitif Duygulanim Son Test (¢arpiklik: -0,756 basiklik:
1,343), Negatif Duygulamim On Test (garpiklik: 1,702, basiklik: 3,307) ve Negatif
Duygulanim Son Test (carpiklik: 1,49, basiklik: 1,97) verilerine ait degerlerin normal
dagildigi belirlenmistir. Bu sebeple H6 ve H7 eslestirilmis 6rneklem t-testi (paired sample
t test) ile test edilmistir. Tablo 13 ve 14’te Eslestirilmis Orneklem T Testi sonuglari
belirtilmistir.

Tablo 17. Diiz Ekran Doga Videosu Maruziyetinin Pozitif Duygulanima Etkisi

Pozitif Duygulamm Olgiim Zamam
(Eslestirilmis Orneklem T Testi))N| Ort | S.S S.D.| t p

On Test 29/44,03(7,94
Son Test 29/44,51]10,31

28 1-0,291},773

Tablo 18. Diiz Ekran Doga Videosu Maruziyetinin Negatif Duygulanima Etkisi

Negatif Duygulanm Olgiim Zamam
(Eslestirilmis Orneklem T Testi) N| Ort | S.S [S.D.| t p

On Test 29|21,68/10,39
Son Test 29|17,20[7,23

28 |-2,464/,02*
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T Testi sonuglarina gore pozitif duygulanim 6n test ve son test ortalamalari
arasinda anlaml bir farkhilik ortaya ¢ikmamistir ( ¢(,g)= -0,291; p>0,77). Buna gore H6
hipotezi reddedilir. Ote yandan negatif duygulanim 6n test-son test puanlari arasinda
anlamli bir farklilk vardir ( t;g)= -2,464; p<0,05) ve H7 hipotezi kabul edilir. Bu
sonuglara gore diiz ekranda doga videosu izlemenin pozitif duygulanimda bir degisim
yaratmadig1 ancak negatif duygulanimi anlamli olarak azalttig1 belirlenmistir.

5.4.2. Sanal Ger¢eklik Doga Videosu Maruziyetinin Pozitif ve Negatif Duygulanim
Uzerindeki Etkisi

Sanal gergeklik doga videosu maruziyetinin pozitif ve negatif duygulanim
izerindeki etkisini belirlemek icin asagidaki hipotezler test edilmistir.

HS8. Sanal gergeklik doga videosu maruziyeti, pozitif duygulanim on test ve son test
puanlart arasinda anlamli bir fark yaratir.

HY. Sanal ger¢eklik doga videosu maruziyeti, negatif duygulanim on test ve son test
puanlart arasinda anlamli bir fark yaratir.

Carpiklik ve basiklik degerlerinin géz 6niine alindiginda Pozitif Duygulanim On Test
(carpiklik: -0,87, basiklik: 1,718), Pozitif Duygulanim Son Test (carpiklik: -0,733
basiklik: 0,729), Negatif Duygulanim On Test (garpiklik: 2,026, basiklik: 2,898) ve
Negatif Duygulanim Son Test (carpiklik: 1,44, basiklik: 1,64) verilerine ait degerlerin
normal dagildigi belirlenmistir. Bu sebeple H8 ve H9 eslestirilmis 6rneklem t-testi (paired
sample t test) ile test edilmistir. Tablo 15 ve 16°da Eslestirilmis Orneklem T Testi

sonuclar1 belirtilmistir.

Tablo 19. VR Doga Videosu Maruziyetinin Pozitif Duygulanima Etkisi

Pozitif Duygulanim Olciim

Zamani N Ort. S.S. S.D. t p
On Test 28 46,68 17,65 97 3941 | 0.01%*
Son Test 28 5243 17,62

Tablo 20. VR Doga Videosu Maruziyetinin Negatif Duygulanima Etkisi

Negatif Duygulanim Ol¢iim

Zamani N Ort. S.S. S.D. t p
On Test 28 2029 (10,62 2| 3406 | 0.002%
Son Test 28 13,86 7,05

T Testi sonuglarina gore pozitif duygulanim 6n test ve son test ortalamalari

arasinda anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir ( ¢(;5)= -3,941; p<0,01). Buna gore H3
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hipotezi kabul edilir. Bununla beraber negatif duygulanim 6n test son test puanlari
arasinda anlaml bir farklilik vardir ( t(,4)= -3,406; p<0,01). Bu sonuca gére H9 hipotezi
de kabul edilir. Elde edilen sonuglara gore sanal gergeklik doga videosu izlemenin pozitif
duygulanimi anlamli sekilde artirdigi buna ek olarak negatif duygulanimi ise anlamli
olarak azalttig1 belirlenmistir.
5.4.3. Sanal Gerg¢eklik Doga Rekreasyonu Maruziyetinin Pozitif ve Negatif
Duygulanim Uzerindeki Etkisi

Sanal gerceklik doga rekreasyonu maruziyetinin pozitif ve negatif duygulanim
izerindeki etkisini belirlemek icin asagidaki hipotezler test edilmistir.
H10. Sanal gerc¢eklik doga rekreasyonu maruziyeti, pozitif duygulanim on test ve son test
puanlart arasinda anlamli bir fark yaratir.
H11. Sanal gergeklik doga rekreasyonu maruziyeti, negatif duygulanim on test ve son test
puanlart arasinda anlamli bir fark yaratir.
Carpiklik ve basiklik degerlerinin géz 6niine alindiginda Pozitif Duygulanim On Test
(carpiklik: -0,077, basiklik: -1,122), Pozitif Duygulanim Son Test (¢arpiklik: -0,485
basiklik: 0,551), Negatif Duygulanim On Test (garpiklik: 2,352, basiklik: 6,347) ve
Negatif Duygulanim Son Test (carpiklik: 0,941, basiklik: 0,070) verilerine ait degerlerin
normal dagildig1 belirlenmistir. Bu sebeple H10 ve H11 eslestirilmis 6rneklem t-testi
(paired sample t test) ile test edilmistir. Tablo 17 ve 18’de Eslestirilmis Orneklem T Testi

sonuclar1 belirtilmistir.

Tablo 21. VR Balik¢ilik Maruziyetinin Pozitif Duygulanima Etkisi

Pozitif Duygulanim Olciim

Zamani N Ort S.S S.D. t p
On Test 30 46,90 10,14 29 5,130 | <0.001*
Son Test 30 55,13 [8,07

Tablo 22. VR Balik¢ilik Maruziyetinin Negatif Duygulanima Etkisi

Negatif Duygulanim Ol¢iim

Zamani N Ort S.S S.D. z p
On Test 30 23,5 12,28 29 4916 | <0,001*
Son Test 30 13,33 5,46

T Testi sonuglarina gore pozitif duygulanim 6n test ve son test ortalamalari

arasinda anlaml bir farklilik ortaya ¢ikmistir (£(;9y=-5,130; p<0,001). Buna gére H10

hipotezi kabul edilir. Bununla beraber negatif duygulanim 6n test son test puanlari
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arasinda anlamli bir farklilik vardir ( ¢;9y=-4,980; p<0,001). Bu sonuca gore HI1
hipotezi de kabul edilir. Elde edilen sonuglara gore sanal gerceklik doga ortaminda bir
rekreatif aktivite gerceklestirmenin (balik tutmak) pozitif duygulanimi anlamli sekilde
artirdig1 buna ek olarak negatif duygulanimi ise anlamli olarak azalttig1 belirlenmistir.
Grafik 1’de doga maruziyetlerinin pozitif duygulanim {izerinde yaratigi degisim
gosterilmigtir. Grafik 2°de doga maruziyetlerinin negatif duygulanim iizerinde yaratigi
degisim gosterilmistir.
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5.5. Sanal Gerg¢eklik Doga Maruziyetlerinin Pozitif ve Negatif Duygulamim
Uzerindeki Etkisinin Karsilastirilmasi
Gergeklestirilen analizler sonucunda diiz ekran da doga videosu izlemenin pozitif

duygulanimi etkilemedigi ancak sanal gerceklik doga videosu izlemenin ve sanal dogada
rekratif bir aktivite yapmanin pozitif duygulanimi anlamli bir sekilde artirdigi
belirlenmistir. Gruplar aras1 etkileri test etmek i¢in ¢oklu dogrusal regresyon analizi
gerceklestirilmistir. Coklu regresyon analizinde 6n test ve islem gruplarimi tanimlayan
grup degiskeni bagimsiz degisken olarak, son test puanlari ise bagimli degisken olarak
analize dahil edilmektedir .

Arastirmada son test pozitif ve negatif duygulanim puanlar1 ayri regresyon
modellerinde bagiml1 degisken olarak belirlenmistir. Hiyerarsik ¢oklu dogrusal regresyon
modeli benimsenerek ii¢ farkli regresyon modeli kurulmustur. Temel regresyon
modelleri, demografik bilgilerini ve 6n test puanlarini (negatif 6n test ya da pozitif 6n
test) igermektedir. Maruziyet gruplarinin duygulanim tizerindeki etkilerini karsilagtirmak
icin ikinci regresyon modelinde diiz ekran grubu referans grup olarak kullanilmis ve VR
video ve VR Balik¢ilik gruplart kukla (dummy) degiskenler olarak kodlanmigtir. VR
video ve VR Balik¢ilik gruplar degisken olarak modele eklenmistir. Ugiincii regresyon
modelinde ise diger karistiricilar (Gegmis VR deneyimi, Doga ziyareti sikligi, Dogaya
baglilik diizeyi) eklenerek analiz gergeklestirilmistir.

5.5.1. Pozitif Duygulanimin Son Test Puaminin Yordanmasimna iliskin Hiyerarsik
Regresyon Analizi

Sanal gerceklik maruziyetlerinin pozitif duygulanima etkilerini karsilastirmak
icin agagidaki hipotezler iiretilmistir:
H12. Sanal gerceklik doga rekreasyonu, pozitif duygulanimi sanal gergeklik doga
videosundan anlamli sekilde daha fazla artirir.
H13. Sanal gerceklik doga rekreasyonu, pozitif duygulanimi diiz ekranda izlenen doga
videosundan anlamli sekilde daha fazla artirir.
H14. Sanal gerceklik doga videosu, pozitif duygulanimi diiz ekranda izlenen doga
videosundan anlamli sekilde daha fazla artirir.

Doga maruziyetlerinin ve diger bagimsiz degigkenlerin pozitif duygulanim
izerine etkisini belirlemek i¢in ¢oklu regresyon analizi gerceklestirilmeden dnce gerekli
varsayimlar test edilmistir. Buna gore pozitif duygulanim son test puanina etki eden

bagimsiz degiskenler arasindaki tiim korelasyonlar 0,8’den kiigiiktiir (r<0,8). VIF, bir
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tahmin edicinin diger tahmin edici(ler) ile giiclii bir dogrusal iliskisi olup olmadigini
gosterir (Field, 2009). Buna ek olarak VIF degerinin 2,5’un altinda olmasi ¢oklu
baglantilik probleminin olmadig1 anlamina gelmektedir (Allison, 1999). Cook Uzaklig1
0,00 ve 0,114 arasinda degismektedir ve 1°den kiiciik olmasi gézlem degerleri i¢inde ug

degerler olmadigimi gostermektedir (Field, 2009).

Histogram Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
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Grafik 3. Pozitif Duygulanim Son Test Puani Histogram ve P-P Plot Grafikleri

Durbin Watson test istatistigi 1,576 olarak belirlenmistir. Bu istatistigin 2 veya 2’ye
yakin olmasi artiklar birbirleriyle iligkili olmadigin1 gostermektedir (Field, 2009). Buna
ek olarak Scatterplot grafiginde (Grafik 4) goriildiigii lizere artiklar grafige yayilmistir ve
artiklarin varyanslarit homojen dagilim gostermektedir. Esvaryanslik (Homoscedasticitiy)
sarti saglanmaktadir. Histogram grafigi (Grafik 3) verilerin normal dagildigini
gostermektedir. Bu sonuglar goz Oniine alindiginda gerekli olan tiim varsayimlar

saglandig1 belirlenmistir.
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Grafik 4. Pozitif Duygulanim Son Test Puani Sagilim Grafigi

Hiyerarsik regresyon analizi sonuglar1 Tablo 19°da verilmistir. Birinci modelde,
yas, cinsiyet ve pozitif duygulanim 6n test puanlar1 bagimli degisken olarak analize dahil
edilmistir. Bu li¢ degigken pozitif son test puani degiskenine iliskin varyanslarin %31’ini
aciklamaktadir (F(83,3) = 12,58, p<0,001). Birinci modelde yas ve pozitif duygulanim 6n

test puant manidar yordayici iken cinsiyet degildir. Yas degiskeninin sinirda bir
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anlamlilik oranina sahip oldugu (0,049) g6z 6niine alinmalidir. Her ii¢ degisken ve pozitif
duygulanim son test puani arasinda pozitif yonde bir iligki vardir. Ikinci modele, bu ii¢
degiskenle birlikte daha 6nce kukla (dummy) degisken olarak olusturulan VR Video
(3DoF) ve VR Balikeilik (6DoF) degiskenleri eklenmistir. Diiz ekran grubu bu modelde
referans gruptur. Diger ii¢ bagimsiz degisken kontrol edildiginde VR Video (3DoF) ve
VR Balike¢ilik (6DoF) degiskenlerinin Model 1’de agiklanan varyansa %14 katki
sagladig1 goriilmektedir, (F (83,3) = 13,21, p<0,001). Her VR doga kosulunun etkisi
pozitif ve istatistiksel olarak anlamlidir p < 0,01. Bu sonuglar VR doga videosu ve VR
balik¢iligin referans grup olan diiz ekran grubuna gore daha yiiksek pozitif etki yarattigini
gostermektedir. Buna gore H13 ve H14 hipotezleri kabul edilir. VR doga videosu ve VR
balik¢iligin pozitif duygulanima yonelik etkileri bagimsiz Orneklem t-testi ile
karsilagtirillmis ve pozitif duygulanim 6n test ve son test fark puanlari ortalamalar
arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (t(56) = -1,14; p>0,05). Her iki uygulama da
pozitif duygulanimi esit oranda pozitif yonde etkilemistir. Buna gore H12 hipotezi ret
edilir.

Uciincii modelde Doga Ziyaret Sikligi, Gegmis VR Deneyimi, Dogaya Baglilik
degiskenleri eklenmistir ve eklenen diger degiskenlerden higbiri anlamli yordayict
degildir. Ugiincii modelin, ikinci modelde agiklanan varyansa %1 katki sagladig

belirlenmistir, (F (83,3) = 8,24, p<0,001).
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Tablo 23. Pozitif Duygulanimin Son Test Puanimn Yordanmasina lliskin Coklu Dogrusal Regresyon
Analizi Sonuclar

R?- Adjusted

Model Yordayici B SHy B i AR? p

I sabit 15233 6,634 0,312-0,288 0,31  0,024*
Cinsiyet 1,161 1,931 0,055 0,549
Yas 0327 0,163 0,186 0,048+
P{g::ﬁf Duygulanm On <0 0104 0,501 <0,001*

2 Sabit 14572 6,024 0,449-0,415 0,14 0,018*
Cinsiyet 1,765 1,754 0,084 0,317
Yas 0205 0,15 0,117 0,176
P{g::ﬁf Duygulanm On <10 005 458 <0,001*
VR Video (3DoF) 6,401 201 0,308 0,002%*
VR Balikcilik (6DoF) 8,742 2,01 0,427 <0,001%+*

3 Sabit 14979 6,754 0,458-0,402 0,01  0,029*
Cinsiyet 1,602 1,856 0,076 0,391
Yas 0237 0,166 0,135 0,156
P{g::ﬁf Duygulanm On <15 097 455 <0,001*
VR Video (3DoF) 6,095 2,07 0,293 0,004*
VR Balikcilik (6DoF) 8,498 2,092 0,415 <0,001*
Doga Ziyaret Siklig1 -0,302 0,468  -0,057 0,521
Gegmis VR Deneyimi 0,475 1,424 0,032 0,74
Dogaya Baglilik -0,605 0,729  -0,074 0,41

5.5.2. Negatif Duygulanimin Son Test Puanimin Yordanmasina Iliskin Hiyerarsik
Regresyon Analizi

Sanal ger¢eklik maruziyetlerinin negatif duygulanima etkilerini karsilagtirmak
icin agagidaki hipotezler iiretilmistir:
HI15. Sanal gerceklik doga rekreasyonu, sanal gerceklik doga videosundan negatif
duygulanimi anlamh sekilde daha fazla azaltir.
H16. Sanal gerceklik doga rekreasyonu, diiz ekranda izlenen doga videosundan negatif
duygulanimi anlamh sekilde daha fazla azaltir.
H17. Sanal gerceklik doga videosu, diiz ekranda izlenen doga videosundan negatif
duygulanimi anlamh sekilde daha fazla azaltir.

Doga maruziyetlerinin ve diger bagimsiz degiskenlerin negatif duygulanim
izerine etkisini belirlemek i¢in ¢oklu regresyon analizi gerceklestirilmeden once gerekli

varsayimlar test edilmistir. Buna gore negatif duygulanim son test puanina etki eden
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bagimsiz degiskenler arasindaki tiim korelasyonlar 0,8’den kiigiiktiir (r<0,8). VIF, bir

tahmin edicinin diger tahmin edici(ler) ile giiclii bir dogrusal iliskisi olup olmadigini

gosterir (Field, 2009). Buna ek olarak VIF degerinin 2,5’un altinda olmasi ¢oklu

baglantilik probleminin olmadig1 anlamina gelmektedir (Allison, 1999). Cook Uzaklig1

0,00 ve 0,147 arasinda degismektedir ve 1°den kiiciik olmasi gézlem degerleri i¢inde ug

degerler olmadigimi gostermektedir (Field, 2009).
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Grafik 5.Negatif Duygulanim Son Test Puani Histogram ve P-P Plot Grafikleri

Durbin Watson test istatistigi 2,11 olarak belirlenmistir. Bu istatistigin 2 veya 2’ye

yakin olmasi artiklarin birbirleriyle iligkili olmadigin1 gdstermektedir (Field, 2009). Diger

taraftan Scatterplot grafiginde (Grafik.6) goriildiigii izere artiklar grafige dengeli olarak

yayllmamistir ve artiklarin varyanslart homojen dagilim gostermeme diger bir ifadeyle

degisen varyans sorunu (heteroscedasticity) olasilig1 vardir.

Regression Standardized Residual
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Grafik 6. Negatif Duygulanim Son Test Puant Sagilim Grafigi

Bu sorunu ortadan kaldirmak i¢in negatif duygulanim son test puanlarina ait

verilerin Yeo-Johnson yoOntemiyle doniisiimii gerceklestirilmistir. Veri doniistimi

yontemini belirlemek i¢in R programlama dilinde BestNormalization paketi (Peterson,

2022) kullanilarak en iyi performans gosteren normallestirme yontemi belirlenmistir.
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Buna gore sekiz farkli normallestirme yontemi arasindan Yeo-Johnson yodnteminin

normallige en yakin veri doniisiimiinii sagladig1 belirlenmistir.
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Grafik 7. Doniistiiriilmiis Negatif Duygulanim Son Test Puani Histogram ve P-P Plot Grafikleri

Yeo-Johnson doniisiimii saglanmis grafikler (Grafik 7) goz Oniine alindiginda
negatif duygulanim son test puanlarinin normal dagilima daha yaki1 bir dagilim sergiledigi
gozlemlenmektedir. Grafik 6 ile karsilastirildiginda Grafik 8’de artiklar daha dengeli
dagilsa da heteroscedasticity olasiligi devam etmektedir. Heteroscedasticity kontrolii
Bruce-Pagan Testi uygulanilarak gergeklestirilmistir. Bruce-Pagan Testi R programlama
dili yardimiyla “’lmtest’” kiitiiphanesi kullanilarak gergeklestirilmistir. BP Test’inde
negatif duygulanim son test puanlarinin normallestirilmis verileri kullanilmistir. BP Testi
sonuclarina gore p degeri 0,05’den biiylik oldugu i¢in heteroscedasticity mevcut degildir
ve artiklarin varyanslari homojen dagilim gdstermektedir (BP = 9,9002, df = 8, p=
0,2721).

Scatterplot
Dependent Variable: TrNeg_post
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Grafik 8. Doniistiiriiliis Negatif Duygulanim Son Test Puant Sagilim Grafigi

Hiyerarsik regresyon analizi sonuglar1 Tablo 20’de verilmistir. Birinci modelde,

yas, cinsiyet ve negatif duygulanim 6n test puanlar1 bagimli degisken olarak analize dahil

edilmistir. Bu ii¢ degisken negatif son test puani degiskenine iliskin varyanslarin

%20’sini acgiklamaktadir, (F (83,3) = 6,86 , p<0,001). Birinci modelde negatif
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duygulanim 6n test puan1 manidar yordayici iken yas ve cinsiyet degildir. On test puani
ve negatif duygulanim son test puani arasinda pozitif yonde bir iliski vardir. Tkinci
modele, bu ii¢ degiskenle birlikte daha 6nce kukla (dummy) degisken olarak olusturulan
VR Video (3DoF) ve VR Balik¢ilik (6DoF) degiskenleri eklenmistir. Diger iic bagimsiz
degisken kontrol edildiginde VR Video (3DoF) ve VR Balikgilik (6DoF) degiskenlerinin
Model 1°de agiklanan varyansa %12 katki sagladigi goriilmektedir, (F (83,3) = 7,31,
p=0,01). VR Video kosulunu ve VR Balik¢ilik kosulunun etkisi Diiz ekran grubu ile
karsilastirildiginda anlamli olarak farklidir (p = 0,01). Bu sonuglara gore her iki VR
grubunun da referans grup olan diiz ekran grubuna gore negatif duygulanimi daha fazla
azalttig1 sOylenebilir. Buna gore H15 ve H16 kabul edilir. VR gruplariin negatif
duygulanim {izerindeki etkilerinin karsilastirilmasi i¢in negatif duygulanim 6n test — son
test fark puanlart karsilastirilmistir. Bagimsiz 6rneklem t testi sonucuna gore iki grup
arasinda anlamli bir farklilik yoktur (t(56)=1,3 , p = 0,19). Buna goére H17 hipotezi
reddedilir.

Uciincii modelde Doga Ziyaret Sikligi, Gegmis VR Deneyimi, Dogaya Baglilik
degiskenleri eklenmistir ve eklenen diger degiskenlerden higbiri anlamli yordayict
degildir. Eklenen degiskenler agiklanan varyansa istatistiksel olarak anlamli bir katki

saglamamistir (F (83,3) = 3,198, p=0,98).
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Tablo 24. Negatif Duygulanimin Son Test Puammn Yordanmasina Iliskin Coklu Dogrusal Regresyon

Analizi Sonuglar

Diizenlenmis

Model Yordayici B SHy B R? R? AR? p

1 .
Sabit 0031 0581 0,2 0.17 02 ogsg
Cinsiyet 0,062 0216 -0,029 0,775
Yas 0,03 0,018 -0,168 0,093
Negatif Duygulanim On
Test 0,036 0,009 0,405 <0,001*

2 Sabit 0,294 0,55 0,321 0,279 0,12 0,594
Cinsiyet 0,134 0,202 -0,062 0,508
Yas 0,018 0,017 -0,101 0,288
Negatif Duygulanim On
Test 0,038 0,008 0,423 <0,001*
VR Video (3DoF) 0,729 0,227  -0342 0,002*
VR Balik¢ilik (6DoF) 0,78 0,228 -0,373 0,001*

3 Sabit 0,387 0,692 0,323 0,253 0,01 0,578
Cinsiyet 0,109 0217 -0,051 0,618
Yay -0,016 0,019  -0,09 0,387
Negatif Duygulanim On
Test 0,038 0,000 0,419 <0,001*
VR Video (3DoF) -0,732 0,236  -0,344 0,003*
VR Balik¢ilik (6DoF) -0,762 0,241 -0,364 0,002*
Doga Ziyatet Siklig1 0,016 0,054  -0,03 0,766
Gegmis VR Deneyimi 0,035 0,198 0,018 0,858
Dogaya Baglilik -0,03 0,162  -0,02 0,852

5.6. Aracilik Analizi

Aracilik modeli, iki ardisik degisken (M) ve (Y) ve iki Onciil degisken (X) ve (M)
icerir. X, Y ve M'yi nedensel olarak etkiler ve M’de Y'yi nedensel olarak etkilemektedir
(Hayes, 2013). Aracilik modellerinin en temeli olan basit aracilik modeli, Sekil 11'de
belirtilmistir. Literatiirde yaygin olarak benimsenen {i¢ farkli aracilik yaklagimi
bulunmaktadir. Bunlar (Baron & Kenny, 1986), tarafindan onerilen nedensel adimlar
yontemi, (Sobel, 1982) tarafindan tanitilan normal teori yaklagimi ve (Preacher & Hayes,
2004, 2008) tarafindan ortaya konan regresyona dayali ényiikleme yaklagmmdr. {1k iki
yaklasim genellikle birlikte kullanilir ve arabuluculuk i¢in geleneksel sinama yontemini
temsil ederken, on yiikleme, arabuluculuk analizinde daha yeni bir yaklagimdir
(Demming vd., 2017).

SPSS PROCESS makrosu sayesinde (Preacher & Hayes, 2004, 2008)’in aracilik
analizi kolaylikla gerceklestirilebilmekledir. Yiizdelik onyiikleme (percentile bootstrap)

ve yanlilik diizeltmeli dnyiikleme (bias-corrected bootstrap), tahminlerinde biraz farklilik
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gosterse de, istatistiksel gii¢ (ve tip I hata egilimi) acisindan her ikisi de Sobel testinden
ve Baron-ve-Kenny yaklasimindan 6nemli dlgiide daha iyi performans gdostermektedir
(Demming vd., 2017). (Giirbliz & Bayik, 2018), aracilik modellerinin analizinde
giintimiize kadar yogun bir sekilde kullanilan ve Baron-Kenny yontemi olarak bilinen
nedensel adimlar yaklagimmin gegerlili§inin tartigmali oldugunu bununla beraber
davranig arastirmalarinda modern yaklagimin kullanilmasinin aracilik modellerinin test
edilmesi ve yorumlanmasinda daha gercek¢i sonuglara ulagilabilmesine katki

saglayacagini ifade etmislerdir.

Araci
Degisken (M) b
a
Bagimli ¢ —» Bagimsiz
Degisken (X) Degisken (Y)

Sekil 11.Hayes Process Araciik Modeli No.4

Arastirma kapsaminda gergeklestirilen analizlerde her iki VR grubunun Pozitif
Duygulanimi artirmada ve negatif duygulanimi azaltmada diiz ekran grubuna kiyasla
daha fazla olumlu etki yarattig1 ortaya ¢ikmistir. Buna ek olarak VR gruplarinda varlik
hissi ve algilanan keyif diizeyi de diiz ekran grubuna goére daha fazladir. Varlik hissi, keyif
ve duygu durumu degisimi arasindaki iligkiler aracilik analizi incelenmistir. Keyif’in
Varlik hissi ve Duygu durumu arasindaki aracilik analizini ger¢eklestirmek i¢in 6n
yiikleme (percentile bootstrap) yontemi uygulanmistir ve Orneklem sayis1 5000°e
cikarilarak %95 giiven araliklar1 elde edilmistir. Analiz SPSS programinda “SPSS
Process Macro” eklentisi kullanilarak gerceklestirilmistir (Hayes Model 4).

Aracilik analizinde Pozitif duygulanim 6n test — son test fark puami ve Negatif
duygulanim 6n test — son test fark puani bagimli degisken olarak belirlenerek ayr1 ayri
analiz edilmistir. Ilk aracilik analizinde Pozitif duygulanim 6n test — son test fark puani
bagimli degisken olarak belirlenirken, ikinci aracilik analizinde Negatif duygulanim 6n

test — son test fark puan1 bagimli degisken olarak belirlenmistir. Her iki analizde de varlik
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hissi bagimli degisken olarak yer alirken Keyif ise arac1 degigkenler olarak analize dahil
edilmisgtir.

Keyif’in Varlik Hissi ve Pozitif Duygulanim 6n test - son test fark puani arasinda
aracilik etkisine yonelik agagidaki hipotezler tiretilmistir.
H18. Keyif’in Varlik Hissi ve Pozitif Duygulanim on test - son test fark puani arasinda

aracilik etkisi vardir.

Tablo 25. Pozitif Duygulanim Regresyon Analizi Sonug Tablosu

.. . LLCI- ULCI
Model Cikt1 Degiskeni Yordayia B SHb ¢ P —% 95 Giiven Arah#
Model 1 Keyif Sabit* 2,61 0,43 6,01 <0,001* (1,74) — (3,47)

Varhk Hissi* 0,67 0,1 7,41 <0,001*  (0,49) - (0,86)

Pozitif Duygulanim . *
Model 2 Fark Puan: Sabit -14 -2,932,38 0,01 (-23,5) - (4,5)
Varlik Hissi 0,7 1,1 0,7 0,5 (-1,4)-(2,9)
Keyif* 2,70 0,99 2,7 0,01%* 0,7) - 4,7)
4 Sabit -6,9 4,1 - 0,1 (-15,2) - (1,3)
Toplam Etki Modeli Pozitif Duygulanim 1,7)
Fark Puani

Varhk Hissi* 2,55 0,87 2,92 0,04* (0,82)-(4,27)
*: Anlamh etkiyi gosterir (Giiven Arahg sifir icermediginden).

Keyif’in aracilik etkisinin olup olmadig1 Tablo 22’ye bakarak anlasilabilir. Bir
aracilik etkisinden sz etmek icin giiven araligi sifir icermemelidir yani BootLLCI ve
BootULCI degerleri arasinda sifir olmamalidir (Preacher & Hayes, 2004). Buna gore
Varhk Hissi --> Keyif --> Pozitif Duygulamim yolunda giiven aralig1 sifir igermedigi i¢in varlik
Keyif’in Varlik Hissi ve Pozitif duygulanim arasinda %95 giivenle bir aracilik etkisi

oldugu belirlenmistir. H18 hipotezi kabul edilir.
Tablo 26. Pozitif Duygulanim Aracuik Analizi Sonug Tablosu

Direkt Olmayan Etki Modelleri Etki BootSH BootLLCI BootULCI

Varhk Hissi --> Keyif --> Pozitif Duygulamim* 1,82 0,91 0,11 3,61

*: Giiven Arahg sifir icermediginden anlamh bir aracilik etkisi vardir.

Keyif’in aracilik roliinlin tam aracilik m1 yoksa kismi aracilik mi oldugunun
belirlenmesi i¢in Tablo 23 incelenmelidir. Tablo 23’te gosterildigi lizere toplam etki
modeline gore ise Varlik Hissi tek basina pozitif duygulanimi anlamli olarak pozitif
yonde etkilemektedir. Direkt etki modeli ise keyif degiskeninin regresyon modeline
eklenmesinden sonra Varlik hissinin pozitif duygulanim {izerindeki etkisinin

anlamsizlastigini gostermektedir (p>0,05). Bu sonu¢ modelde Keyif’in tam aracilik etkisi
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oldugunu gostermektedir (b=1,82, %95 bca C1[0.11, 3.61]). Pozitif duygulanima yonelik
aracilik analizinin sonuglar1 Tablo 24’te Ozetlenmistir. Gergeklestirilen analizler

sonucundan elde edilen aracilik modeli Sekil 12’de gosterilmistir.

Tablo 27. Pozitif Duygulanim Araciik Analizi Toplam Etki — Direkt Etki Sonug Tablosu

Model Cikt1 Degiskeni Yordayici B SHb t p LLCI - ULCI
T"&'j(‘;;lgk‘ Pozitif Duygulanim Varlik Hissi* 2,55 0,87 2,92 0,04  (0,82)-(4,27)

Direkt Etki Modeli  Pozitif Duygulannm Varlik Hissi 0,72 1,08 0,67 0,051 (-1,42)—(2,86)
*: Anlamh etkiyi gosterir (Giiven Arahg sifir icermediginden).

Tablo 28. Pozitif Duygulamm Aracilik Analizi Sonu¢ Ozeti Tablosu

Toplam Direkt Endirek Giiven Arahg

Tliski Etki Etki Etki Alt Ust Sonug
Simir Simir

Varlik Hissi --> Keyif --> Pozitif 2,55% 0,72 1.82 011 361 Tam

Duygulanim (0,04) (0,051) ’ ’ ’ aracilik var.
Keyif (M) b
a
Varlik Hissi Pozitif Duygulanim On
X Test-Son Test Fark
Puani (Y)

Sekil 12. Keyif’in Pozitif Duygulanim ve Varlik Hissi Arasindaki Tam Aracilik Etkisi

Keyif’in Varlik Hissi ve Negatif Duygulanim én test - son test fark puani arasinda aracilik
etkisine yonelik asagidaki hipotezler tiretilmistir.

H19. Keyif'in Varlik Hissi ve Negatif Duygulanim on test - son test fark puani arasinda
aracilik etkisi vardir.

Keyif’in Varlik Hissi ve Negatif Duygulanim arasindaki aracilik rolii yine ayni1
sekilde analiz edilmis ancak Tablo 25’te goriildiigl iizere giliven araliklar1 O (sifir)
icerdiginden anlamli bir aracilik rolii bulunamamistir (b= -0.80, %95 bca C1[-2.5, 1.12]).
H19 hipotezi reddedilir.
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Tablo 29. Negatif Duygulanim Aracilik Analizi Sonug Tablosu

Direkt Olmayan Etki Modelleri Etki BootSH BootLLCI BootULCI

Varlik Hissi --> Keyif --> Negatif Duygulanim -0,80 0,92 -2,5 1,12
*: Giiven Arahg sifir icerdiginden anlamh bir aracilik etkisi yoktur.

5.7. Potansiyel Yenilik Etkisinin Analizi
Ik kez sanal gergeklik kullanan bir katilimcimi yenilik etkisini test etmek igin

sonu¢ degiskenlerinin her biri i¢in (negatif etki fark puani ve pozitif etki fark puani)
faktoriyel ANOVA (deney grubu x Gegmis VR deneyimi) analizi gerceklestirilmistir ve
asagidaki hipotez test edilmistir.

H20. Ilk kez VR 1 deneyimleyenlerle daha énce VR deneyimi yasamis olanlarin algilanan
restorasyon ortalamalarinda ve ruh hali degisimlerinde anlamli bir farkliik yoktur.
Gecmis VR deneyimi 0 — VR deneyimi yok (N= 46) ve 1- VR deneyimi var (N=41)
seklinde (binary) analize dahil edilmistir. Levene testi sonug¢larina gore pozitif ve negatif
fark puanlarinin varyanslart1 homojendir (p>0,05). Analiz sonuglarina gore gruplar
arasinda VR deneyimi dagiliminda anlamli bir farklilik yoktur (F=2,48, p>0,05). Buna ek
olarak Deney Grubu ve VR Deneyimi etkilesiminin Pozitif Duygulanim iizerinde
(F=0,43, p=0,65) ve Negatif Duygulanim iizerinde (F=0,8, p=0,92) anlamli bir etki
yaratmadig kesfedilmistir. Ayn1 analiz algilanan yenilik etkisinin restorasyona etkisini
belirlemek i¢in gerceklestirilmis ve Deney Grubu ve VR Deneyimi etkilesiminin
Restorasyon algis1 iizerinde (F=0,317, p=0,081) anlamli bir etki yaratmadigi
kesfedilmistir. Analiz sonuglar1 g6z 6niine alindiginda ruh hali ve restorasyon algisit yeni
bir teknoloji kullanmaktan ya da farkli bir deyim yasamaktan olumlu ya da olumsuz

olarak etkilenmemislerdir. Buna gére H20 hipotezi kabul edilir.

5.8. Fizyolojik Gostergelerin Analizi
Arastirmada sanal gergeklik doga maruziyetlerini fizyolojik etkileri kalp atist

degiskenligi (HRV), kalp atis1 oran1 (HR) ve kan basinc1 gostergeleri analiz edilerek tespit
edilmistir. Fizyolojik veriler temel asama, 6n test asamasi ve son test asamasi olmak {izere
iic asamada toplanmistir. Temel asamadan sonra aritmetik test uygulamasi
gerceklestirildigi i¢cin temel asama ve On test asamasi arasindaki anlamli farkliliklar
aritmetik testin sempatik ve parasempatik sinir sistemi tizerindeki etkisini gdstermektedir.
On test ve son test agamalar1 arasindaki farkliliklar ise doga maruziyetlerinin sinir sistemi

izerindeki etkilerini gostermektedir.
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5.8.1. Aritmetik Testin Fizyolojik Etkileri

Arastirma ili¢ agamada gerceklestirilmis ve 6n test Oncesi aritmetik test uygulamasi
gerceklestirilmistir. Aritmetik testin kalp atis1 degiskenligi izerindeki etkisi HF ve LF/HF
gostergeleri, kalp atis1 orani iizerindeki etkisi HR gostergesi ve kan basinci tizerindeki
etkisi sistolik (SKB) ve diastolik (DKB) kan basinci gostergelerinin analiz edilmesiyle
ortaya ¢ikarilmistir. Bu asamada asagidaki hipotezler test edilmistir:

H21. Aritmetik test fizyolojik stresi artirmistir.

H21a. Temel asamadaki HF ortalamasiyla kiyaslandiginda On Test asamasinda

HF ortalamalar: anlaml sekilde azalmistir.

H21b. Temel asamadaki LF/HF ortalamalariyla kiyaslandiginda On Test

asamasinda LF/HF ortalamalar: anlamli sekilde artmistir.

H2lc. Temel asamadaki HR ortalamalariyla kiyaslandiginda On  Test

asamasinda HR ortalamalart anlaml sekilde artmistir.

H21d. Temel asamadaki SKB ortalamalariyla kiyaslandiginda On  Test

asamasinda SKB ortalamalart anlamli sekilde artmistir.

H2le. Temel asamadaki DKB ortalamalariyla kiyaslandiginda On  Test

asamasinda DKB ortalamalar: anlamli sekilde artmistir.

Tiim gostergelere ait degerlerin temel asamada gruplar arasinda farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek icin Tek Faktorlii Varyans Analizi gerceklestirilmistir.
Kolmogorov-Smirnov normallik testine gore tiim degiskenler temel asamada normal
dagilmaktadir (p>0,05) ve Levene Testine gore varyanslart homojendir (p>0,05). Tek
faktorlii Varyans Analizi (One Way ANOVA) sonuglarina gore temel asamada HF (
F(3,78)= 0,27; p>0,05), LE/HF ( F(3,78)= 0,78; p>0,05), HR ( F(3 g2)= 0,26; p>0,05), SKB(
F(3,83y= 0,12; p>0,05) ve DKB ( F(3 g3)= 0,03; p>0,05) seviyelerinde gruplar arasi anlamli
farklilik gézlenmemektedir.

Aritmetik testin fizyolojik gostergeler iizerindeki etkisini belirleyebilmek icin
eslestirilmis drneklem T testi gergeklestirerek temel agsama ve On test asamasi arasindaki
farkliliklar analiz edilmistir. Kolmogorov-Smirnov normallik testine gére 6n test 6l¢iimii
yapilan tiim fizyolojik degiskenlere ait veriler on test asamasinda normal dagilmaktadir
(p>0,05). Tablo 26, Tablo 27, Tablo 28’deki sonuglar incelendiginde sadece diiz ekran
grubundaki katilimcilarin HR degerlerinde anlamli bir diisilis oldugu gozlenmis (p<0,05)
diger degiskenlerde anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamistir. Buna gore aritmetik test,

katilimcilarin stres seviyelerini artirmamistir. H21 hipotezi ve alt hipotezlerin tiimii ret
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edilmistir. HR gostergesi disindaki diger gostergelere gore aritmetik testten sonra stres

seviyesinde bir degisim olmamistir. Baslangigtaki stres seviyesi aynen korunmustur.

Tablo 30. Diiz Ekran Grubu (2D) Temel Asama — On Test Eslestirilmis Orneklem T Testi Sonuclart

HF N Ort S.S S.D. t p
Temel Asama | 25 5,96 1,07
On Test 25 5,84 0,91
LF/HF N Ort S.S S.D. t p
Temel Asama | 25 1,14 0,16
On Test 25 | 110 018
HR* N Ort S.S S.D. t P
Temel Asama | 28 85.9 139
On Test 28 83.7 11,7
SKB N Ort S.S S.D. t p
Temel Asama | 28 | 110,74 9,04
On Test 28 ] 108,29 10,7
DKB N Ort S.S S.D. t p
Temel Asama | 28 72.41 6,98
On Test 28 | 72,67 5,27

* Anlamh bir degisim var.

24 10,803 | 0,43

24 | 1,165 | 0,256

27 1,65 0,11

27 | -0,26 | 0,79

Tablo 31. VR Video (3DoF) Temel Asama — On Test Eslestirilmis Orneklem T Testi Sonuglart

HF N Ort S.S S.D. t p
Temel Asama | 28 5,78 1,2
- 27 -0,56 | 0,582
On Test 28 5,84 1,25
LF/HF N Ort S.S S.D. t P

Temel Asama | 28 1,11 0,16
On Test 28 1,12 0,15
HR N Ort S.S S.D. t p
Temel Asama | 28 85,03 14,3
On Test 28 | 844 14,2
SKB N Ort S.S S.D. t p
Temel Asama | 28 111,9 10,4
On Test 28 | 109,2 12,1
SKB N Ort S.S S.D. t p
Temel Asama | 28 72 7,8
On Test 28 71,1 7,8

27 | -0,28 | 0,784

27 0,68 | 0,517

27 1,9 | 0,074

27 | 1,1 | 0281
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Tablo 32. VR Balik¢ilik (6DoF) Temel Asama — On Test Eslestirilmis Orneklem T Testi Sonuglart

HF N Ort S.S S.D. t P
Temel Asama | 28 6,00 1,26
On Test 28 6,01 1,09
LF/HF N Ort S.S S.D. t p
Temel Asama | 28 1,08 0,16
On Test 28 | L13 0,12
HR N Ort S.S S.D. t P
Temel Asama | 28 83,3 13,5
On Test 28 81,6 11,4
SKB N Ort S.S S.D. t p
Temel Asama | 30 | 110,51 13,23
On Test 30 (108,79 | 13,01
SKB N Ort S.S S.D. t p
Temel Asama | 30 72,02 6,37
On Test 30 | 71,86 6,20

27 1-0,071 | 0,944

27 | -2,06 | 0,05

27 1,67 | 0,105

29 1.4 {0,173

29 0,17 | 0,867

5.8.2. Sanal Doga Maruziyetlerinin Fizyolojik Etkileri

Arastirma kapsaminda ii¢ farkli doga maruziyetinin kalp atis1 degiskenligi, kalp
atis1 orani ve kan basinci lizerinde yarattig1 degisimlerin kesfedilmesi amaclanmistir.
Kalp atis1 degiskenligi analiz edilirken HF ve LF/HF gdstergelerinden yararlanilmigtir.
HF ve LF/HF degerlerinin normal dagilima yaklasmalar1 i¢in logaritmik doniisiim
gerceklestirilmis degerleri kullanilmigtir. Ayrica LF/HF degeri normal dagilima
uymadigi i¢in u¢ degerler veri setinden ¢ikarilmistir. Sistolik (SKB) ve Diastolik (DKB)
kan basinci ve kap atisi oran1 (HR) arastirma kapsaminda goézlenen diger fizyolojik
degiskenlerdir.

Tiim gostergelere ait degerlerin 6n test asamasinda gruplar arasinda farklilik
gosterip  gostermedigini  belirlemek i¢in  Tek Faktorli Varyans Analizi
gerceklestirilmistir. Kolmogorov-Smirnov normallik testine gore tiim degiskenler temel
asamada normal dagilmaktadir (p>0,05) ve Levene Testine gore varyanslari homojendir
(p>0,05). Tek faktorlii Varyans Analizi (One Way ANOVA) sonuglarina gore temel
asamada HF ( F; 7= 0,21; p>0,05), LF/HF ( F5 7g)= 0,37; p>0,05), HR ( F(3 g3)= 0,37;
p>0,05), SKB( F(z53)= 0,04; p>0,05) ve DKB ( F;g3= 0,41; p>0,05) seviyelerinde
gruplar aras1 anlamli farklilik gézlenmemektedir.

Doga maruziyetlerini fizyolojik etkilerine yonelik asagidaki hipotezler kurulmustur:
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H22. Sanal Doga Maruziyetleri, On Test — Son Test Asamalar: arasinda HF
ortalamalarinda bir artis yaratmistir.
H22a. Diiz Ekran Doga Videosu maruziyeti, HF degerinde anlamli bir artis
yaratmigtir.
H22b. VR Doga Videosu maruziyeti, HF degerinde anlamli bir artis yaratmistir.
H22c. VR Balik¢ulik maruziyeti, HF degerinde anlamli bir artis yaratmistir.
H23. HF ortalamalarindaki degisim, VR Balik¢ilik grubunda diger iki gruba kiyasla
pozitif yonde anlamli olarak daha fazladir. VR Video Grubundaki degisim Diiz Ekran

Grubundan anlamli olarak daha fazladr.

5.8.2.1. Sanal Doga Maruziyetlerinin Kalp Atisi Degiskenligi (HRV) Uzerindeki Etkisi
Uc farkli doga deneyiminin HF iizerindeki etkisini ayri ayri belirlemek igin

eslestirilmis 6rneklem T testi gergeklestirerek on test ve son test ortalamalar1 arasindaki
farkliliklar analiz edilmistir. Shapiro-Wilk normallik testine gore 6n test ve son test HF
verileri normal dagilmaktadir (p>0,05). Tablo 29°da goriildiigii tizere Diiz ekran (t(24)= -
2,611; p=0,015), VR Video (t7)= -3,2; p=0,002) ve VR Balikeilik (t;7= -3,07;
p=0,005) gruplarinin her iiclinde de uygulama 6ncesine gére HF degerlerinde anlamli bir
artts meydana gelmistir. Tiim gruplarda HF ortalamalar1 6n test ve son test agamalarinda
anlamli olarak farklidir. H22 ve alt hipotezlerin tiimii kabul edilir.

Her ii¢ doga maruziyetinin son test — 6n test HF skoru fark puanlarinin farklik gosterip
gostermedigi tek faktorlii varyans analizi ile test edilmistir. Levene testi sonuglarina gore
fark puanlarinin varyanslart homojendir (p>0,05) ve Kolmogorov-Smirnov normallik
testine gére normal dagilmaktadir (p>0,05). Analiz sonucunda uygulamalar arasinda son
test-On test fark puanlari arasinda anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamustir (F (2,78) =
0,014, p=0,98). H23 hipotezi ret edilir. HF ortalamalari eslestirilmis 6rneklem t testi
sonuglar1 Tablo 29°da gosterilmstir. Gruplara gére on test — son test arast HF degerleri
degisimi Grafik 9’da verilmistir.

Tablo 33. HF Ortalamalari Eslestirilmis Orneklem T Testi Sonuglart

Deney Grup ZAMAN N Ort S.S S.D. t p
On Test 25 5.84 0.91

Diiz Ekran* 24 | -2.61 |0,015*
Son Test 25 6.24 0.68
On Test 28 5.84 1.25

VR Video* 27 | --3.2 |0,003**

Son Test 28 6.28 1.28

On Test 28 6.01 | 0.1.09
VR Balik¢iik* 27 |-3.071(0,005%*
Son Test 28 6.43 0.1.09
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Grafik 9. HF degerlerinin On Test — Son Test Degisimi

LF/HF orani kalp atis1 degiskenligi analizinde kullanilan bir baska gostergedir.
LF/HF degerlerindeki degisimlere yonelik hipotezler su sekildedir.
H24. Sanal Doga Maruziyetleri, On Test — Son Test Asamalart arasinda LF/HF
ortalamalarinda bir azalis yaratmistir.

H24a. Diize Ekran Doga Videosu maruziyeti, LF/HF degerinde anlaml bir azalis

yaratmigtir.

H24b. VR Doga Videosu maruziyeti, LF/HF degerinde anlamli azalis yaratmistir.

H24c. VR Balik¢ilik maruziyeti, LF/HF degerinde anlamli bir azalig yaratmustir.
H25. LF/HF ortalamalarindaki azalis, VR Balik¢ilik grubunda diger iki gruba kiyasla
anlamli olarak daha fazladwr. VR Video Grubundaki degisim, Diiz Ekran Grubundan
anlamli olarak daha fazladr.

Uc farkli doga deneyiminin LF/HF iizerindeki etkisini ayr1 ayr belirlemek icin
eslestirilmis 6rneklem T testi gergeklestirerek on test ve son test ortalamalar1 arasindaki
farkliliklar analiz edilmistir. Shapiro-Wilk normallik testine gore on test ve son test
LF/HF verileri normal dagilmaktadir (p>0,05). Gergeklestirilen T testi sonucunda Diiz
ekran (t;4)= 0,52; p>0,05) ve VR Video (t7= 1,27; p>0,05) gruplarmin LF/HF
degerlerinin 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. H24a

ve H24b hipotezleri ret edilmistir. Ote yandan VR Balik¢ilik (tzn= 2,2; p=0,036)
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grubunda ise LF/HF degeri ortalamalar1 1,13’den 1,08’e diismiis ve ortalamalar arasi
anlamli bir azalis gézlemlenmistir. H24c hipotezi kabul edilmistir.

Her ii¢c doga maruziyetinin LF/HF son test — on test fark puanlarinin farklik
gosterip gostermedigi tek faktorlii varyans analizi ile test edilmistir. Levene testi
sonuglarina gore fark puanlarinin varyanslari homojendir (p>0,05) ve Kolmogorov-
Smirnov normallik testine gore normal dagilmaktadirlar (p>0,05). Analiz sonucunda
uygulamalar arasinda son test-On test fark puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik ortaya

cikmamistir (F (2,78) = 0,572, p=0,57). H25 hipotezi reddedilmistir.

Tablo 34. LF/HF Ortalamalar: Eslestirilmis Orneklem T Testi Sonuglar

Deney Grup ZAMAN N Ort S.S S.D. t p
On Test 25 1,10 0,18

Diiz Ekran 24 10,52 0,61
Son Test 25 1,08 0,15
On Test 28 1,12 0,15

VR Video 27 | 1,271 0,20

Son Test 28 1,09 0,15

On Test 28 1,13 | 0,12
VR Balik¢ihk 27 | 2,2 |0,036*
Son Test 28 1,08 0,15

* Anlamh bir degisim var.
Gruplara gore 6n test — son test arasi LF/HF degerleri degisimi Grafik 10’da verilmistir.

LF/HF

On Test and Son Test

E On_Test
a Son_Test

[N
'

Ortalama

! ' '
Duz Ekran Doga Vid. VR Doga Videosu (3DoF) VR Balikgilik (6DoF)

Deney Gruplari
Grafik 10. LE/HF degerlerinin On Test — Son Test Degisimi

5.8.2.2. Sanal Doga Maruziyetlerinin Kalp Atisi Orant (HR) Uzerindeki Etkisi
Kalp atis1 oran1 sempatik ve parasempatik aktivasyonu gosteren onemli bir

fizyolojik gostergedir. HR degerlerindeki degisimlere yonelik hipotezler su sekildedir.
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H26. Sanal Doga Maruziyetleri, On Test — Son Test Asamalari arasinda HR
ortalamalarinda bir azalis yaratmistir.

H26a. Diiz Ekran Doga Videosu maruziyeti, HR degerinde anlamli bir azalis

yaratmigtir.

H26b. VR Doga Videosu maruziyeti, HR degerinde anlamli azalis yaratmistir.

H26c¢. VR Balik¢ulik maruziyeti, HR degerinde anlamli bir azalis yaratmistir.
H27. HR ortalamalarindaki azalis, VR Balik¢ilik grubunda diger iki gruba kiyasla
anlamli olarak daha fazladir. VR Video Grubundaki degisim, Diiz Ekran Grubundan
anlaml olarak daha fazladr.

Ug farkli doga deneyiminin HR {izerindeki etkisini ayr1 ayr1 belirlemek icin
eslestirilmis 6rneklem T testi gergeklestirerek on test ve son test ortalamalar1 arasindaki
farkliliklar analiz edilmistir. Shapiro-Wilk normallik testine gore On test ve son test HR
verileri normal dagilmaktadir (p>0,05). Tablo 31°de gorildiigii tizere Diiz ekran (t(,g)=
2,4; p=0,024), VR Video (t;7)= 4,4; p<0,001) ve VR Balikgilik (t(,g)= 4,3; p<0,001)
gruplarinin her {igiinde de doga maruziyeti oncesine gére HR degerlerinde anlamli bir
azalis meydana gelmistir. Tiim gruplarda HR ortalamalari 6n test ve son test agamalarinda
anlamli olarak farklidir. H26 ve tiim alt hipotezler kabul edilmistir. Analiz sonucunda
uygulamalar arasinda HR degerlerinde son test-0n test fark puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik ortaya ¢ikmamistir (F (2,82) = 2,5, p=0,09). H27 hipotezi reddedilmistir. HR
ortalamalar1 eslestirilmis drneklem t testi sonuglar1 Tablo 31°de gosterilmstir. Gruplara

gore On test — son test arast HR degerleri degisimi Grafik 11°de verilmistir.

Tablo 35. HR Ortalamalar: Eslestirilmis Orneklem T Testi Sonuglart

Deney Grup ZAMAN N Ort S.S S.D. t p

On Test 28 83.7 11,6
Diiz Ekran 27 | 2.4 |0,021*
Son Test 28 81.7 9,8

On Test 28 84.4 14.2
VR Video 27 | 4.4 |<0,001*
Son Test 28 79.5 11.1

On Test 29 81.69 | 11.4
VR Balik¢ilik 28 | 4.3 [<0,001*
Son Test 29 77.66 8.6

* Anlamh bir degisim var.
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Grafik 11. HR degerlerinin On Test — Son Test Degisimi

5.8.2.3. Sanal Doga Maruziyetlerinin Kan Basinci (BP) Uzerindeki Etkisi
Arastirma kapsaminda sanal doganin kan basincina olan etkisinin belirlenebilmesi

icin sistolik kan basinct (SKB) ve diastolik kan basinct (DKB) gostergelerinden
yararlanilmigtir.
Doga maruziyetlerinin kan basinci tizerindeki etkisine yonelik su hipotezler kurulmustur:
H28. Sanal Doga Maruziyetleri, On Test — Son Test Asamalar: arasinda SKB ve DKB
ortalamalarinda bir azalis yaratmistir.
H28a. Diize Ekran Doga Videosu maruziyeti, SKB degerinde anlamli bir azalis
yaratmigtir.
H28b. VR Doga Videosu maruziyeti, SKB degerinde anlamli azalis yaratmistir.
H28c. VR Balik¢ilik maruziyeti, SKB degerinde anlaml bir azalig yaratmistir.
H28d. Diize Ekran Doga Videosu maruziyeti, DKB degerinde anlamli bir azalis
yaratmigtir.
H28e. VR Doga Videosu maruziyeti, DKB degerinde anlamli azalis yaratmistir.
H28f. VR Balik¢ilik maruziyeti, DKB degerinde anlamli bir azalis yaratmistir.
H29. SKB ve DKB ortalamalarindaki azalis, VR Balik¢ilik grubunda diger iki gruba
kiyasla anlamli olarak daha fazladir. VR Video Grubundaki degisim, Diiz Ekran
Grubundan anlamli olarak daha fazladr.
Hem SKB hem DKB’e ait 6n test ve son test verileri Kolmogorov-Smirnov ve
Shapiro-Wilk normallik testine gore normal dagilmaktadir (p>0,05). Ug farkli doga

deneyiminin SKB {izerindeki etkisini ayr1 ayr1 belirlemek i¢in eslestirilmis 6rneklem T
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testi gerceklestirerek On test ve son test ortalamalari arasindaki farkliliklar analiz
edilmigtir. Gergeklestirilen T testi sonucunda Diiz ekran (t;7y= 1,6; p>0,05) ve VR
Balikgilik (¢(;9y= 1,3; p>0,05) gruplarinin SKB degerlerinde 6n test ve son test puanlari

arasinda anlamli bir fark bulunamamustir. H28a ve H28c¢ hipotezleri reddedilmistir. Ote
yandan VR Video (£;7)= 2,2; p<0,05) grubunda ise SKB degeri ortalamalar1 109,6’dan
107,1’e diismiis ve ortalamalar aras1 anlamli bir azalig gézlemlenmistir. H28b hipotezi
kabul edilmistir. SKB’deki degisim Tablo 32°de belirtilmistir.

Her li¢ doga maruziyetinin SKB son test — 6n test fark puanlarinin farklik gosterip
gostermedigi tek faktorlii varyans analizi ile test edilmistir. Levene testi sonuglarina gore
fark puanlarinin varyanslar1 homojendir (p>0,05) ve Kolmogorov-Smirnov normallik
testine gore normal dagilmaktadirlar (p>0,05). Analiz sonucunda uygulamalar arasinda
son test-On test fark puanlart arasinda anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamistir (F (2,83) =
0.27, p=0,76). H29 hipotezi ret edilmistir. SKB ortalamalar1 eslestirilmis 6rneklem t testi
sonuglar1 Tablo 32°de gosterilmstir. Gruplara gore 6n test — son test aras1 SKB degerleri
degisimi Grafik 12’de verilmistir.

Tablo 36. SKB Ortalamalar: Eslestirilmis Orneklem T Testi Sonuglart

Deney Grup ZAMAN N Ort S.S S.D. |t p
On Test 28 108,3 10,7
Diiz Ekran 27 | 1,6 | 0,13
Son Test 28 106,4 9,64
On Test 28 109.2 | 121
VR Video 27 | 2.2 | 0.03*
Son Test 28 106.7 9.6
On Test 30 108,9 11.9
VR Balikgilik 29 | 1,3 | 0,19
Son Test 30 107,4 11,7

Sistolik Kan Basinci

On Test and Son Test

E On_Test
‘ B3 son_Test

Ortalama

Duz Ekran Doga Vid. VR Doga Videosu (3DoF) VR Balikgilik (6DoF

Deney Gruplari
Grafik 12. SKB degerlerinin On Test — Son Test Degisimi
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Doga deneyimlerinin DKB {izerindeki etkisini belirlemek i¢in tekrar eslestirilmis
orneklem T testi gerceklestirerek on test ve son test ortalamalar1 arasindaki farkliliklar
analiz edilmistir. Gergeklestirilen T testi sonucunda Diiz ekran (t(,7)= 1,6; p>0,05), VR
Video (tz7y= 0,85; p>0,05) ve VR Balikgilik (£(,9)= 1,9; p>0,05) gruplarinin her ligtinde
de doga maruziyeti Oncesine gore DKB degerlerinde anlamli degisim meydana
gelmemistir. H28d, H28e, H28f hipotezleri reddedilmistir. Her li¢ doga maruziyetinin
DKB son test — On test fark puanlariin farklik gosterip gostermedigi tek yonli ANOVA
analizi ile test edilmistir. Levene testi sonuglarina gore fark puanlarinin varyanslari
homojendir (p>0,05) ve histogram grafigine gére VR Balik¢ilik grubuna ait veriler
normal dagilmaktadirlar. Analiz sonucunda uygulamalar arasinda son test-On test fark
puanlari arasinda anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamstir (F (2,83) = 0.68, p=0,51). H29
hipotezi ret edilmistir. DKB’deki degisim Tablo 33’te belirtilmistir. Gruplara gére DKB

oOn test — son test aras1 DKB degerleri degisimi Grafik 13’de verilmistir.

Tablo 37. DKB Ortalamalar: Eslestirilmis Orneklem T Testi Sonuglar:

Deney Grup ZAMAN N Ort SS |SD.| t p

On Test 28 72.68 | 528

Diiz Ekran 27 | 1,6 | 0,13
Son Test 28 71.48 5.5
On Test 28 71.1 7.8

VR Video 27 1 0.5 | 0.60
Son Test 28 70.6 7.8
On Test 30 71.9 6.2

VR Balik¢ilik 29 | 1,9 | 0,07
Son Test 30 69.9 6.8

Diastolik Kan Basinci

On Test and Son Test

E On_Test
E Son_Test

Ortalama
, <

Duz Ekran Doga Vid. VR Doga Videosu (3DoF) VR Balikgilik (6DoF)
Deney Gruplari

Grafik 13. DKB degerlerinin On Test — Son Test Degisimi
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6. SONUC VE TARTISMA

Bu boliimde sanal doganin ve sanal doga aktivitelerinin yarattig1 psikolojik ve
fizyolojik degisimlere ve VR uygulamalarinin varlik hissi, keyif ve restorasyon algisinda
yarattig1 etkilere yonelik sonuglar, alt basliklar halinde tartigilmistir. B6liimiin sonunda
tez ¢alismasini 6ne ¢ikaran giiclii yonler, arastirmanin sinirliliklari ve gelecek calismalara

yonelik onerilerden bahsedilmistir.

6.1. Sanal Doga Ortamlarin Ruh Hali ve Fizyolojik Tepkiler Uzerindeki Etkileri
Bu calismada ti¢ farkli teknoloji kullanilarak sunulan alt1 dakikalik sanal doga

maruziyetlerinin ruh hali, algilanan restorasyon ve fizyolojik tepkiler tizerindeki etkileri
karsilastirilmistir. Gegmiste 6DoF ve 3DoF VR teknolojilerini kullanan ve aktif ve pasif
doga maruziyetlerini karsilastiran ¢alismalara (Reese, Kohler, vd., 2021; Yeo vd., 2020)
benzer olarak her iki VR kosulunda da pozitif duygulanim (positive affect) artis
gosterirken bu sonug, 360 derece VR video maruziyetinin pozitif duygulanim iizerinde
olumlu bir etkisi olmadigin1 gosteren calismalardan (Anderson vd., 2017; Browning,
Mimnaugh, vd., 2020) farklidir. Bununla beraber diiz ekranda doga videosu izlemek,
pozitif duygulanimda anlamli bir degisim yaratmamistir. Her {i¢ kosulda da negatif
duygulanim anlamli bir sekilde azalmistir. Demografik degiskenler, dogaya baglhlik ve
gecmis VR ve doga deneyimleri kontrol edildiginde dahi pozitif duygulanim
seviyelerinde diiz ekran doga kosuluna gore her iki VR kosulunda daha fazla artis
gozlemlenmistir. Bu sonuca benzer olarak VR kosullarinda negatif duygulanim, diiz
ekran kosulundan daha fazla azalmistir. Bu sonuglar, sanal gercekligin yarattig1 yiiksek
diizey sarmalamanin (immersion), sarmalayict olmayan diiz ekran doga igerikleriyle
karsilagtirildiginda, daha fazla ruh halini iyilestirici etkisi oldugunu kanitlayan diger
caligmalarla (Liszio vd., 2018; Yeo vd., 2020) tutarlidir. Buna ek olarak literatiirdeki aktif
ve pasif VR doga deneyimlerini karsilastiran bazi ¢aligmalara benzer sekilde (Reese,
Kohler, vd., 2021; Yeo vd., 2020) VR Balik¢ilik ve VR Video kosullarinin pozitif
duygulanim {izerindeki olumlu etkileri, birbirinden anlamli sekilde farklilik
gostermemistir. Bu sonugtan farkli olarak (Liszio vd., 2018; Yeo vd., 2020) aktif VR
deneyimlerinin pasif VR deneyimlerinden daha fazla pozitif etki yaratti§i sonucuna
varmustir. SRT, tehdit edici olmayan dogal ortamlarin evrimsel olarak tercih edildigini
one stirmektedir. Bu nedenle, bu ortamlar olumlu duygulanimi tesvik eder ve fizyolojik
uyartlmay1 azaltir (Ulrich vd., 1991). Arastirma sonuglari, aktif ve pasif VR doga

ortamlarinin ruh halini gelistirici etkileri oldugunu kanitlamaktadir. Arastirmada elde
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edilen bu sonuglar1 objektif gostergelerle karsilagtirmak icin fizyolojik tepkilerdeki
degisimler Ol¢iilmiistiir. Bu kapsamda, kalp atis1 degiskenligi gostergeleri olarak HF ve
LF/HF degerleri, kalp atis1 orani ve sistolik ve diastolik kan basinci olgiimleri
gerceklestirilmistir.

Yiiksek frekans bandi (HF) parasempatik sinir sistemi aktivitesini yansitirken,
LF/HF oran1 sempatik sinir aktivitesinin bir gdostergesidir (Malik vd., 1996). Tiim doga
maruziyetleri sonucunda pozitif duygulanimla iliskilendirilecek anlamli fizyolojik
uyarimlar gozlemlenmistir. Her ii¢ grupta da HF degerleri anlamli sekilde artis
gosterirken HR degerleri anlamli azalis gostermistir. VR Doga videosunu kullanan
geemis caligmalarda (Anderson vd., 2017; Liszio vd., 2018; Yu vd., 2018, 2020) HRV ve
HR iizerinde benzer etkiler elde edilmis ve kisa siireli sanal doga maruziyetinin fizyolojik
stresi diislirdiigii belirtilmistir. Aragtirmada LF/HF degeri sadece VR Balike¢ilik grubunda
anlamli azalis gosterirken, diger gruplarda anlamli bir degisim gozlemlenmemistir.
Sistolik kan basinct seviyesinde sadece VR Video grubunda anlamli bir azalis
gozlenirken, diger iki grupta bu seviye degismemistir. VR Doga videolarin1 kullanan
geemis aragtirmalarda (Yu vd., 2018) sistolik kan basinci bu sonuglara benzer olarak
azalirken bazi aragtirmalarda (Yu vd., 2020) bir degisim gézlenmemistir. Her {i¢ grupta
da diastolik kan basincinda bir farklilik ortaya ¢ikmamistir. Yu vd., (2018, 2020)
caligmalarinda VR doga videosunun diastolik kan basinci lizerinde bir etkisi olmadigi
sonucuna varmislardir. HF ve HR degerlerindeki degisimler, sanal doga ortaminda
gerceklesen aktif ve pasif deneyimlerin fizyolojik stresi azaltabilecegini ve ruh hali
tizerinde olumlu etkiler yaratabilecegini gdstermektedir.

Simiile edilmis bir doga deneyiminden sonra kan basinci ve LF/HF degerlerinde beklenen
etkilerin ortaya c¢ikmamasmin ¢esitli nedenleri olabilir. Katilimcilar, ortamlarin
resimlerini veya videolarini izlerken sikilabilmektedir ya da sanal ortamla baglantilart
kopabilmektedir. Bu tiir durumlarda pozitif etkiler olumsuz etkilenebilir (Kjellgren ve
Buhrkall, 2010; Browning vd., 2020c). Beklenmeyen fizyolojik tepkilerin bir baska
sebebi deneyin siiresi olabilir. Arastirmada toplam doga maruziyet siiresi, alt1 dakikadir.
Bu siire sempatik ve/veya parasempatik sinir sistemlerinin tepkilerini etkinlestirmek i¢in

kisa olabilir.

6.2. Sanal Doga Ortamlarin Varhk Hissi, Algilanan Restorasyon ve Algilanan
Keyif Uzerindeki Etkileri
Sanal doganin insan psikolojisi tizerindeki etkileriyle ilgili ¢alismalar (Browning,

Mimnaugh, vd., 2020; Calogiuri vd., 2018), sanal doganin, ger¢ek doganin psikolojik
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etkilerini tam olarak yansitamadigimni gostermektedir. Bu caligmalarda sadece sinirlt
duyusal uyarim yapan, diisiikk ¢oziiniirliiklii veya ortamla etkilesim kurmaya izin
vermeyen sanal ortamlar ve VR teknolojileri kullanilmistir. Bu ¢alismalarda katilimcilar,
sadece gorsel ve isitsel olarak uyarilmigtir. Buna ek olarak gercek doga, sanal doganin
bagsaramadig1 bos zaman etkinlikleri ve sosyallik i¢in bir alan saglamaktadir (Yu vd.,
2018). Gegmis ¢aligmalarda genellikle sanal doga ortamlari, sarmalayict olmayan doga
goriintiileriyle, sanal sehir ya da ger¢ek orman ortamlariyla karsilagtirllmigtir. Sadece
birkag calismada sanal ortamdaki goriintii agisinin kontroliine izin veren 6DoF sistemler
ve igerikler kullanilmistir. Buna ek olarak bazi ¢aligmalarda (Calogiuri vd., 2018) ortaya
cikan siber rahatsizlik (cyber sickness) beklenen etkilerin elde edilmesini engellemistir.
Bu tez ¢alismasinda gerceklestirilen ve kontrol edilen manipiilasyonlardan bir tanesi VR
Balik¢ilik grubunda dokunma hissinin uyarilmasidir. Manipiilasyon kontrolii sonuglarina
gore titresimli kontroloriin bir olta gibi kullanilmasi orta seviye bir dokunma hissi
yaratmistir. Bu sonug, VR arastirmalarinda yaygin olarak kullanilan gorsel ve isitsel
uyarima ek olarak sinirli da olsa titresim uyaranli kontrolriin dokunma hissini uyarmak
amaciyla kullanilabilecegini gostermektedir.

Gegmis ¢aligmalarda dokunma hissi (tactile) uyariminin varlik hissini artirdigi
belirtilmistir (Gibbs vd., 2022; Huffman vd., 1998; Kaul vd., 2017). Bununla beraber
“akla yatkinlik yanilsamas1”, sistemlerin katilimcinin viicudunu dogal ve dinamik bir
sekilde kullanmasina izin verdigi durumlarda, varlik hissinin uyarilmasinin daha olasi
oldugunu agiklamaktadir (Slater & Sanchez-Vives, 2016; Yeo vd., 2020). Slater (2009),
akla yatkinlik yanilsamasinin (Plausibility illusion) sanal ortamda varlik hissine katk1
saglayan bir olgu oldugunu belirtmistir. Akla yatkinlik yanilsamasi, fiziksel olarak orada
olunmadiginin bilinmesine ragmen giiclii bir sekilde o ortamda olma yanilsamasi
yasanmasidir. Varlik hissi, degisen duyusal alg1 yoluyla ortaya ¢ikar ve sanal gerceklik,
ortamin gercekte nasil gorlinmesi gerektigine dair gecmis deyimlere sahip olan
kullaniciy1 sanal ortami gergekmis gibi kabul etmeye zorlamaktadir (Slater, 2009; Slater
& Sanchez-Vives, 2016; Yeo vd., 2020). Buna paralel olarak (Yeo vd., 2020),
katilmcilar, 6DoF VR sistemlerinde 3DoF VR’a gore daha fazla varlik hissi
yasandiklarini belirtmiglerdir. Buna karsin bu tez calismasinda dokunma hissinin
uyarildig1 aktif VR Balik¢ilik grubu ile pasif VR video grubunun algiladig: varlik hissi
diizeyi arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir. Arastirmada interaktif VR

Balikeilik grubunda (6DoF) orta diizey bir dokunma hissi uyarimi oldugu belirlenmistir.
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Buna ek olarak, gergek hayatta gegmis balik tutma deneyimi ile dokunma hissi arasinda
negatif yonlii korelasyon iligkisi tespit edilmistir. Bununla beraber dokunma hissi ile
varlik hissi arasinda pozitif yonde orta diizey bir korelasyon bulunmaktadir. Akla
yatkinlik yanilsamasi olgusu (Slater, 2009) g6z oniine alindiginda, sanal ortamda kisith
kavrama ve hareket olanaginin olmasi sebebiyle el ve olta hareketlerinin tam olarak
gercek deneyimleri yansitamamasi, VR Balik¢ilik kosulundaki geg¢mis balik tutma
deneyimi olan katilimcilarda daha az dokunma hissi uyarilmasina ve dolayisiyla varlik
hissinin beklenen seviyeden daha az uyarilmasina sebep olmus olabilir. Sonug olarak
aragtirma bulgulari, 3DoF doga deneyimi ile karsilastirildiginda titresim uyaranli bir
kontroldr ile balik tutma aktivitesi ger¢ceklestirmenin daha fazla varlik hissi yaratmak i¢in
yeterli olmadigini1 gostermektedir.

Restoratif ortamlarin dort bileseni biiyiileyicilik, uzaklasma, uyumluluk ve
ahenktir (Kaplan ve Talbot, 1983; Kaplan, 1995). Dogal cevreler, bu bilesenlerin bir
kombinasyonuna sahiptir ve yOnlendirilmis dikkat yorgunlugu problemleriyle basa
cikmada yapili ortamlarin (sehir vb.) cogundan daha etkili olma egilimindedir (Steg vd.
2015). Gegmis caligmalar sanal doganin sanal sehir ortamlarindan daha fazla restoratif
olarak algilandigimmi gostermektedir (Schutte vd., 2017; Yu vd., 2018, 2020). Dikkat
restorasyonu teorisi (ART), insanlarin gorsel olarak dogaya eriserek biligsel talepleri ve
uyumsuz diisiince kaliplarini kesintiye ugratabilecegini 6ne stirmektedir (Kaplan, 1995).
Kaplan (1995), 6nemli bir psikolojik kaynak olan dikkati yonlendirmenin zorluklarla basa
cikmada oynadigi 6nemli role isaret etmektedir. Bu perspektifte, dogal ortamlarin
oynadig1 rol giicliidiir. Dogal ortamlardaki deneyimler, yalnizca stresi azaltmaya
yardimcit olmaz; ydnlendirilmis dikkatin yenilenmesine de yardimci olabilir. Sanal
dogada gergeklestirilen rekreatif bir aktivitenin restorasyon algisi iizerindeki etkisi daha
once test edilmemistir. Interaktif, titresimli dokunma hissi uyarmmi saglayan bir doga
deneyimi, varlik hissini artirarak ortamin daha restoratif olarak algilanmasini saglayabilir.
Buna karsin rekreatif aktivitenin gerceklestirilmesi, dogaya odaklanmayi olumsuz
etkileyebilir ve yonlendirilmis dikkati artirarak restoratif etkileri azaltabilir. Bu
olasiliklar1 test etmek igin her iki VR doga kosulu karsilastirilmistir. Arastirma
sonuclarina gore her iki VR kosulu da esit derece restoratif olarak algilanmistir. VR
ortaminda balik tutmak, restorasyon algisini pozitif ya da negatif yonde anlamli olarak
etkilememistir. Reese vd. (2021), calismalarinda benzer sonuglara ulagmis ve pek ¢ok

kisinin kontrolii birakmay1 daha rahatlatici bulabilecegini belirtmistir. Stres azaltimi
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teorisi, kisinin dogal ortamdaki eylemleri iizerindeki kontroliiniin iyi olusu artiracagini
belirtmesine ragmen, bu tez ¢aligmasinin sonuglar1 Reese vd., (2021)’nin 6ne siirdiigii
kontrol hissinin restorasyonun anahtari olamayabilecegi goriisiinii desteklemektedir.
Bununla beraber, balik tutma faaliyeti mental ylik getirme veya dogaya yeterince
odaklanamama gibi doganin faydalarini ve restorasyon algisini disiirecek riskleri
barindirsa da restoratif etkileri azaltmamistir. Her iki uygulamada da ortam esit derecede
restoratif olarak algilanmistir. Varlik hissi ile algilanan restorasyon arasinda pozitif bir
korelasyon olmasi, yliksek varlik hissi uyaran sanal doga ortamlarinin daha restoratif
olarak algilanabilecegini gdstermektedir. Bu sonu¢ Calogiuri vd., (2018)’nin ¢aligmasiyla
tutarhidir. Ge¢mis calismalarda gergek doga ortamlarinda gerceklestirilen doga
egzersizlerinin sonucunda algilanan cevresel restorasyonun keyifle iliskili oldugu
belirtilmistir (Calogiuri vd., 2015). Bu sonuglara benzer olarak bu ¢aligmada, algilanan
keyif ile algilanan restorasyon arasinda pozitif yonlii bir iliski bulunmustur. Bu sonuglar
yikksek dereceli restoratif ortamlarin daha keyifli olarak algilanabilecegini
diisiindiirmektedir. Tez ¢alismasinda gerceklestirilen aracilik analizinde goriildiigi tizere
yiiksek keyif diizeyi ruh halini de pozitif yonde etkilemektedir. Kjellgren ve Buhrkall
(2010), varlik hissinin katilimci deneyiminde kritik rol oynadigini ve ger¢ek deneyimlerle
karsilagtirildiginda sanal ortamdaki eksikliklerin katilimcilarda hayal kiriklig1 ve sikilma
hislerini tetikleyebilecegini belirtmistir. Sikilma hissi ve hayal kirikligi, olumlu
duygulanimla bagdasmamaktadir (Browning, 2020c).

Varlik hissindeki degisimin pozitif ve negatif duygulanim iizerindeki etkisini daha
iyi agiklamak icin algilanan keyifin aracilik rolii analiz edilmistir. Gergeklestirilen
aracilik analizi sonucunda varlik hissinin pozitif ruh halindeki gelismelere etkisinde
keyifin tam aracilik rolii oldugu kesfedilmistir. Bu sonuglar daha yiiksek varlik hissi
yaratan sanal doga ortamlarinin arastirmalarda veya yeni gelistirilen sanal gerceklik
uygulamalarinda kullanilmasinin algilanan keyfi ve buna bagl olarak kisinin pozitif ruh
halini gelistirebilecegini gostermektedir.

Sonug olarak sanal dogada alt1 dakikalik bir balik tutma deneyimi, pasif bir sekilde
sanal dogay1 izleme deneyimiyle benzer etkiler liretmistir. Her iki sanal gerceklik
uygulamasi da ruh halini diizenlemede ve stresi diisiirmede etkilidir. Bu etkiler, psikolojik
ve fizyolojik gostergeler analiz edilerek tespit edilmistir. Interaktif VR balik tutma
aktivitesinin, arastirmalarda ve uygulamalarda 360 derece VR doga videosu

maruziyetlerine tercih edilebilir. Sanal doga ortaminda bir rekreatif akitivite
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gerceklestirilirken doga ortami yiiksek derece zindelestirici (restoratif) olarak
algilanmistir. Bu, kisa siireli interaktif bir VR Balik¢ilik deneyiminin zihinsel
yorgunlugun giderilmesine yardimci olabilecegini gostermektedir. Dogaya erigimi kisith
kisiler, VR doga aktivitelerini gerceklestirerek zihinsel ve ruhsal sagliklarina katki
saglayabilirler. Bununla beraber sanal ortamda balik tutma aktivitesi, bir terapotik
rekreasyon araci olarak kullanilabilir. Ayrica arastirma sonuglari, gelecekte daha fazla
yayginlagsmasi ve gelistirilmesi planlanan metaverse evreninde yaratilacak sanal restoratif
doga ortamlari, sanal turizm destinasyonlari ve doga aktivitesi alanlar1 tasarimcilarina yol
gosterici olacaktir. Sanal turizm faaliyetleri, bir turistik iiriin olarak pazarlanabilir ve
sanal gerceklik teknolojisi sayesinde turistlerin dogal alanlardaki aktiviteleri sanal olarak
deneyimlemeleri miimkiindiir. Sanal turizm i¢in tasarlanacak aktivitelerin, pozitif ruh
halini artirmasi, stres seviyelerini diisiirmesi ve mental iyi olusa katki saglamasi
onemlidir. Bu sayede, restoratif deneyimler arayan sanal turistlerin aktivitelerden
edinecekleri tatmini artirabilir. Ozellikle doga yiiriiyiisii (hiking) turizmi gibi baz1 6zel
ilgi turizmi tiirlerinde turistler, aktiviteden keyif alma ve giinliik rutinlerinden kaginma
egilimindedirler. Kim vd. (2015), bu faktorlerin kisisel iyi olusu ve buna bagl olarak
yeniden ziyaret etme niyetini 6nemli dl¢ilide etkiledigini belirtmistir. Buna gore turistlere
dogal alanlar i¢inde samimiyeti artiric1 eglenceli oyunlar sunulmas, fiziksel ve zihinsel
olarak iyilesmeyi amaclayan doga turistlerinin bu alanlar1 tekrar ziyaret etmesine katki
sunabilir. Sanal turizm destinasyonlarinda ya da sanal doga ortamlarinda balik¢ilik gibi
bir doga aktivitesinin gerceklestirilmesi sanal destinasyonlarin tekrar ziyaret edilmesine
katk1 saglayabilir. Buna ek olarak restoratif sanal turizm faaliyetlerinin gelistirilmesi
turizm sektoriinde siirdiiriilebilir uygulamalarin ortaya ¢ikmasina ve turizmin getirecegi
olumsuz etkileri azaltmaya yardimci olabilir. Sanal turistler doga deneyimi yasamak i¢in
bir destinasyona seyahat etmeyecekleri i¢in karbon ayak izini minimuma inderecek sanal
uygulamalarin gelistirilmesi O6nem arz etmektedir. Boylece hava kirliligi, dogal
kaynaklara zarar verme, destinasyonlarda olusacak asir1 kalabalik gibi seyahat ve turizm
olaylarindan kaynaklanan olumsuz etkilier minimuma indirilebilir. Buna ek olarak sanal
gerceklik, destinasyonlarin pazarlamasinda da 6nemli rol oynayabilir. Destinasyon veya
rekreasyon alaninin ziyaret 6ncesinde VR teknolojileriyle deneyimlenmesi tiiketicilerin
karar vermesini kolaylastirabilir. VR turizm uygulamalarininin yarattigi keyif ve varlik
hissi bu satin alma kararlarinin verilmesinde etkili olabilir. Sanal gergeklik hareket

kabiliyeti kisitlar1 ya da gesitli saglik sorunlar1 nedeniyle seyahat edemeyen kisilerin
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ikamet ettikleri yerlerden ayrilmadan farkli turizm destinasyonlarini kesfetmelerine
olanak saglayabilir. Doga deneyimleriyle zenginlestirilen sanal turizm faaliyetleri dogaya
erisimi olmayan insanlara psikolojik olarak olumlu etki edebilir. Ayrica bu teknoloji ve
sanal doga uygulamalar1 sayesinde ¢esitli ekonomik kriz vb. maddi problemler yasayan
ve seyahat ve doga aktivitelerine katilamayan kisiler i¢in de diisiik maaliyetli deneyimler

saglanabilir.

6.3. Arastirmanin Teorik Katkisi
Aragtirmanin bulgulari, ART ve SRT ile uyumludur. Arastirma sonuglarina gore

sarmalayict olan veya sarmalayici olmayan sanal doganin ruh hali ve fizyolojik stres
iizerinde olumlu etkileri oldugunu bildiren gegmis ¢alisma sonuglarini desteklemektedir.
Sanal doga ortamlarinin ruh hali ve restorasyon algisi iizerindeki etkilerini arastiran
gecmis caligmalarin pek cogu, pasif VR deneyimlerini igermektedir. Buna karsin
etkilesimli doga ortamlarinin etkilerine yonelik cok fazla caligma ger¢eklestirilmemistir.
VR ortamiyla etkilesim, g¢evresel bilgileri kullaniciya daha iyi iletebilir ancak VR
maruziyetlerinde ne zaman ve nerede, ne tiir etkilesime girilmesi gerektigi ve etkilesimin
neden oldugu fiziksel ve zihinsel degisiklikler {izerinde daha derinlemesine c¢alisilmasi
gerekmektedir (Wang vd., 2022). Arastirmanin en 6nemli teorik katkilarinda bir tanesi,
caligmanin interaktif VR doga deneyimlerinin ruh hali, restorasyon algis1 ve fizyolojik
gostergeler lizerindeki etkilerini, literatiirde siklikla kullanilan pasif VR deneyimleriyle
karsilastiran ilk ¢aligmalardan birisi olmasidir. Ge¢mis birka¢ ¢alismada (Reese vd.,
2021; Yeo vd., 2020) aktif VR deneyimleri pasif deneyimlerle karsilastirilsa da bu
deneyimler, daha ¢ok goriintii agisinin degisimine dayali deneyimlerdir ve bu
caligmalarda ortamla yeterli etkilesim saglanmamistir. Sanal ortamda kontroldrler
yardimiyla konum ve goriintii degisimi gerceklestirilmistir. Bu tez calismasinda sanal
gerceklik ortamindaki bir nesne (olta) ile temas edilmistir. Kullanicilar, bu oltayla bazen
balik tutma aktivitesi gergeklestirirken bazen de sadece suya vurarak suyun sesini
duymaya caligmiglar ya da oltayla dairesel hareketler gerceklestirerek misina ve olta
ucundaki kanca ve balik yeminin hareketini kontrol edebilmislerdir. Arastirmanin
literatiire bir baska katkisi, bu arastirmada gorsel ve isitsel duyulara ek olarak dokunma
duyusunun da belirli bir seviyede uyarilabilmesidir. Kontroldrlerin sagladig: titresim
sayesinde dokunma duyusu uyarilmigtir. Ruh hali diizenleme ve restorasyon kalitesini
konu alan ge¢mis calismalarda birkag¢ calisma disinda (Amores vd., 2018) ii¢iincii bir

duyu uyarilmamistir. Bu ¢alisma, sanal doga ortaminda dokunma duyusunun uyarimini
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gerceklestiren ilk caligsmalardan birisidir. Buna paralel olarak varlik hissi, gegmis aktivite
deneyimleri ve dokunma hissi arasindaki iligkiler test edilmistir. Gegmis ¢alismalarda VR
doga ortamlarinin fizyolojik etkileri ¢ok fazla tartisilmamistir. Bu tez ¢alismasinda kalp
atis1 degiskenligi, kan basinct ve kalp atig orani gostergelerindeki degisimler analiz
edilmistir.

6.4. Arastirmanin Uygulamaya Yonelik Katkilar:
Arastrma sonuglart goz Oniline alindiginda pek c¢ok farkli alanda yeni

uygulamalara katki saglayabilir. Arastirma ¢evre psikolojisi, insan makine etkilesimi ve
rekreasyon alanlariyla iligkilendirilebilecek multidisipliner bir tez ¢alismasidir. Arastirma
sonuglarina gore aktif veya pasif VR doga maruziyetleri pozitif duygulanimi
artirmaktadir. Sanal doga ortamlar: literatiirdeki ¢aligmalara paralel olarak restoratif
ortamlar olarak algilanmistir. Buna gore VR doga pozitif duygulanimin artirilmasi ve
zihinsel yorgunlugun giderilmesinde kullanilabilir. Uzun c¢alisma saatleri, sehirlesme,
diizensiz hayat kosullari, dogaya erisimin kisitli olmasi gibi bircok nedenden otiirii
insanlar negatif duygulara sahip olabilmekte ve stresli bir hayat siirdiirebilmektedir. Kisa
stireli VR doga igeriklerine ve aktivitelerine maruz kalmak stresin azalmasini ve duygu
durmunun diizenlenmesini saglayabilir. Arastirmada kullanilan sanal doga ortamina ve
sanal doga aktivitesine benzer igerikler iiretilerek zihinsel yorgunlugun bas gosterecegi
hastahaneler, {iniversiteler, isletme vb. kurumlarda uygulamalar gergeklestirilebilir.
Bununla beraber huzurevleri, hapishaneler, 1slahevleri vb. kurumlarda gergeklestirilecek
uygulamalar kisilerin duygu diizenlemelerine ve kisisel iyi oluslarina katki saglayabilir.
Arastimanin bir bagka sonucu sanal gergeklik teknolojisi ve insan etkilesimine yoneliktir.
Dokuna hissi ile varlik hissi arasinda pozitif yonlii korelasyon goz oniine alindiginda
dokunma hissini uyaran doga, turizm ve rekreasyon igerikleri tiretilerek daha fazla varlik
hissi yaratilabilir. Dogaya erisimi olmayan ve rekreatif aktivitelere katilim aliskanliklart
bulunmayan kisiler i¢in sanal gerceklik ortamlarinda yeni aktivitelerin gelistirilmesinin
cesitli avantajlar1 vardir. Sanal aktivitelerin psikoljik ve fizyolojik etkilerinin anlagilmasi
uygulama gelistiriciler ve kullanicilar agisindan 6nem arz etmektedir. Aragtirma sonuglari
gdz Oniline almarak sanal doga aktiviteleri sanal rekreasyon ve turzim araci olarak
kullanilabilir. Ayrica tez calismasinda kullanilan balikgilik aktivitesi gibi gergekei
uygulamalar egitim amaciyla da kullanilabilir. Ger¢ek hayatta rekreatif aktivitelere
katilmadan once sanal ortamda pratikler yapilarak tecriibesiz katilimcilarin deneyim

kazanmasi saglanabilir.
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6.5. Arastirmanin Simirhhklar:
Aragtirmanin ¢esitli sinirhiliklart vardir. Zaman ve finansal kisitlardan dolayi

aragtirmada yeni bir sanal ortam ve uygulama gelistirmek yerine ticari bir sanal gergeklik
oyunundan yararlanilmistir. Arastirma amaglarina uygun bir oyunun kullanilmasi ¢esitli
avantajlar sagladigi gibi bazi sinirliliklar: da beraberinde getirmistir. Tez ¢alismasi dogal
ortamlar1 konu almaktadir. Gorsel ortamlar, eger icerikleri agirlikli olarak bitki Ortiisii
ve/veya su Ogelerini igeriyorsa ve binalar ve arabalar gibi insan yapimi 6zellikler yoksa
veya goze carpmiyorsa 'dogal' olarak kategorize edilirler (Ulrich, 1983). Kullanilan
oyunda bu standartlara uygun doga ortami elde edebilmek i¢in balik tutmaya yardimeci
olan, baliklarin nerede oldugunu gosteren ve oltanin ne kadar bir gerginlikte olmasi
gerektigini gosteren sanal gostergeler ve yardimcilar kaldirilmistir. Bu ayarlamanin
yapilmas1 balik tutmayi zorlastirdigi ig¢in rekreasyon aktivitesinden algilanan keyfi
siirlamis olabilir. Buna ek olarak balik tutmaya odaklanmak ve yeni bir teknoloji
kullanma bazi katilimcilara biligsel yiikii artirmis olabilir. Balik tutma, keyifli bos zaman
aktivitelerinden (enjoyable leisure activity) bir tanesidir ve restoratif doga aktivitesi
olarak kabul edilmektedir. Fakat dikkat restorasyonu teorisinin bir bileseni ve restoratif
aktivitelerin bir ozelligi olan uyumluluk g6z Oniine alindiginda restoratif aktivite
kullanicinin hosuna gitmelidir ve kolay olmalidir (Jansen & Von Sadovszky, 2004;
Kaplan, 1995). Baz1 katilimcilarin sanal oltay1 kullanirken zorlandiklar1 gézlenmistir ve
bu aktif deneyimlerde ortaya ¢ikmasi beklenen pozitif etkileri olumsuz yonde etkilemis
olabilir. Wang vd.nin (2022) gerceklestirdikleri ¢aligmalarda etkilesimli aktivitenin
deneyimi zenginlestirirken, karmasik etkilesimlerin olumsuz mental etkileri
olabileceginden bahsetmis ve arastirmada kentsel senaryonun balik¢ilik senaryosundan
onemli Sl¢iide daha etkili olmasi bu sonucu desteklemistir.

Arastirmada zaman ve maliyetten tasarruf edilmesi i¢in stres uyarimi igin
PASAT-C testi kullanilmigtir. Buna goére beklenenin aksine VR Balik¢ilik grubunun
LF/HF degeri ve diiz ekran grubunun HR degeri disindaki tiim gdstergelerde anlamli bir
degisim meydana gelmemistir. PASAT testi Yu vd. (2018), calismasinda oldugu gibi
katilimcilar {izerinde beklenen stres artisini  gerceklestirmemistir. Bunun sebebi
katilimcilarin bazilarinin aritmetik testi bir oyun gibi gérmiis ve testten keyif almis olmasi
olabilir. Buna ek olarak, PASAT-C testi kapsaminda gerceklestirilen matematiksel
islemler, katilimcilar tarafindan zor olarak algilanmamis olabilir. Buna karsin temel

asamadaki stres seviyeleri On test asamasinda korunmustur. Tez c¢aligmasinda
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katilimcilarin deneyde hangi aktiviteyi tercih ettikleri sorulmustur. Katilimeilarin biiyiik
cogunlugunun video izlemek yerine balik tutma aktivitesini gergeklestirmek istedikleri
tespit edilmistir. Bu sebeple, bu caligmada katilimcilarin aktivite tercihlerinin etkileri
sorgulanamamuistir. Arastirmanin bir bagka sinirliligi, kullanilan fizyolojik gostergelerdir.
Arastirmada analiz edilen fizyolojik gostergeler kalp atis1 degiskenligi, kalp atis1 oran1 ve

kan basinciyla sinirlt tutulmustur.

6.6. Gelecek Calismalara Oneriler
Arastirma sonuglar1 ve simirliliklar1 géz oniine alindiginda gelecek ¢aligmalarda

interaktif bir sanal ortam ve aktivite tasarlanirken kullanicilar1 zorlamayacak ve daha az
karmagik bir igerik tasarlanip uygulanabilir. Bununla beraber bu tez c¢aligmasinda
kullanilmayan galvanik deri direnci, tiikiiriik amilaz, EEG gibi farkli fizyolojik
gostergeler ve yontemler kullanilarak sonuglar karsilastirilabilir. Ayrica bu arastirmada
stres testi olarak PASAT kullanilmistir. Gelecek calismalarda stres uyarimi igin
literatiirde yaygin olarak kullanilan Trier sosyal stres testi (TSST) veya farkli
uygulamalar kullanilabilir. Tez c¢alismast kapsaminda alti dakikalik sanal doga
maruziyetlerinin etkileri aragtirllmistir ve kesitsel bir arastirma gergeklestirilmistir.
Gelecek caligmalarda daha uzun siireli doga maruziyetlerinin etkileri belirlenebilir.
Boylamsal ¢aligmalar tasarlarnarak sanal doganin uzun siireli etkileri arastirilabilir. Son
olarak arastirma O6rneklemi 18 yas istli saglikli yetigkinlerden olusmaktadir ve diger
poplilasyonlarda dogaya dayali interaktif sanal doga deneyimlerinin etkilerinin

belirlenmesi i¢in daha fazla aragtirmaya ihtiyag¢ vardir.
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EKLER

Ek 1. Anket Formu

1. Cinsiyetiniz: Kadin () Erkek ( )
2. Yasmiz L,
3. Medeni Haliniz: Evli () Bekar ()

Egitim Durumunuz: Ilkégretim ( ) Lise ( ) Lisans

Yiiksek Lisans () Doktora ( )

5. Daha 6nce sanal gercekligi (VR) ka¢ kez deneyimlediniz?
Hi¢ denemedim (
Bir kez (
2-3 kez (
4-6 kez (
7-9 kez (
10 kez ve daha fazla (

6. Son 12 ayda dogal alanlar1 ziyaret etme sikliginiz nedir?
Hig ziyaret etmedim (
Yilda bir kez (
Yilda 2-5 kez (
Yilda 6-9 kez (
Yilda 10-14 kez (
Ayda 2 kez (
Hafta 1 kez (
Haftada 2 - 4 kez (
Haftada 5 ve daha fazla (

N N o N N N N N N

7. Gergek hayatta hi¢ balik tutma deneyimi yasadiniz m1?
Evet ( ) Hayir ()



Litfen  asagidaki  sorularin  her  birini genel  olarak  hissettiklerinize
gore yanitlayiniz. Dogru ya da yanlis cevap yoktur. Asagidaki dlgegi kullanarak, her
sorunun yaninda saglanan alanda, su anda deneyimlediginiz seyi olabildigince diiriist ve
samimi bir sekilde ifade ediniz.

«E| E | 8| E | 2E
=3 e S| £ =2 =
=z = £ > = >
g2 £ | B | § | s
9| % | 2| & | =8
v v » » =
1 Cevremdeki dogal diinya ile bir oldugumu
siklikla diistiniiyorum.
2 Dogal diinyay1 ait oldugum toplum olarak
diistiniiriim.
3 Hayatim1 daha genis dongiisel bir yasam
stirecinin bir pargasi olarak hayal ediyorum.
4 Diinyanin bana ait oldugu kadar benim de ona ait
oldugumu hissediyorum.
5 Davranislarimin dogal diinyay1 nasil etkiledigi
konusunda derin bir bilgiye sahibim.
6 'Yasam aginin bir parcasi oldugumu siklikla
hissederim.
Insan ve onun digindaki yeryiiziiniin tiim
7 S N S iy o
sakinleri ortak bir ‘yasam giicli’ nii paylastyor.
8 Bir agacin ormanin bir pargasi oldugu gibi, ben
de dogal diinyanin bir pargastyim.




Asagida bir takim duygu ifadeleri bulunmaktadir. Liitfen, s6z konusu ifadelerin SU
ANDA i¢inde bulundugunuz duygu durumunu ne derece yansittigin1 yan taraftaki
dereceleme Olceginde belirleyiniz.

Bu 6l¢ek farkli duygular1 tanimlayan sozciikler icermektedir. Su anda nasil hissettiginizi
diisiiniip her maddeyi okuyunuz. Size uygun olan cevabi her maddenin yanina ayrilan
yere puanlar daire i¢ine alarak isaretleyiniz.

(Olgek On Test ve Son Test asamalarimin her ikisinde de kullanilmistir).

Hig¢ Ne Yansitiyor
Yansitmiy| Yansitmiy Pek Ne Kismen Tamamen
or or Yansitmiyor| Yansitmiyor |Yansitiyor|Yansitiyor| Yansitiyor
1 |ilgili 1 2 3 4 5 6 7
2 |Sikintil 1 2 3 4 5 6 7
3 |Heyecanh 1 2 3 4 5 6 7
4 Mutsuz 1 2 3 4 5 6 7
5 |Giiglii 1 2 3 4 5 6 7
6 [Suclu 1 2 3 4 5 6 7
7 |Urkmiis 1 2 3 4 5 6 7
8 [Diismanca 1 2 3 4 5 6 7
9 [Hevesli 1 2 3 4 5 6 7
10 |Gururlu 1 2 3 4 5 6 7
11|Asabi 1 2 3 4 5 6 7
12 ;Jg;li;uk (dikkati 1 2 3 4 5 6 7
13 [Utanmis 1 2 3 4 5 6 7
eyl 0 L2 | s e s e |
15 |Sinirli 1 2 3 4 5 6 7
16 [Kararh 1 2 3 4 5 6 7
17 |DikKkatli 1 2 3 4 5 6 7
18 [Tedirgin 1 2 3 4 5 6 7
19 |Aktif 1 2 3 4 5 6 7
20 |[Korkmus 1 2 3 4 5 6 7




Deneyim yasadiginiz sanal ortamla ilgili her bir maddeye ne kadar katildiginizi 1
ile 9 arasindaki rakamlar yuvarlak icine alarak puanlayiniz.

(F1) Gormiig oldugunuz sahnede oldugunuzu hayal edin. Duygusal tepkinizi nasil tanimlarsiniz?

Memnuniyetsiz Memnun

(Cok fazla) ! 2 3 4 > 6 7 8 i (Cok fazla)
Endiseli Rahatlams,
(Cok fazla) ! 2 3 4 > 6 7 8 i (Cok fazla)

(F2) Gormiig oldugunuz sahnede oldugunuzu hayal edin. Fiziksel tepkinizi nasil tanimlarsiniz?

Nefes alisim gittikce hizlamyor.

Hig | 1 [ 2 1 31 415 16 [ 7] 81 9 ] CokFazla
Ellerim terliyor.
Hig | 1 [ 2 ] 3] 415 1 6 7 1] 81 9 ] CokFazla

(F3) Gormiig oldugunuz sahnede oldugunuzu hayal edin. Biligsel tepkinizi nasil tanimlarsiniz?

Gosterilen sahne ilgimi cekiyor.

Hig | 1 [ 2 1 31 415 16 [ 7] 81 9 ] CokFazla
Gosterilen sahneye dikkatimi verdigimi hissediyorum.
Hig | 1 [ 2 1 31 415 16 [ 7] 81 9 ] CokFazla

(F4) Gormiig oldugunuz sahnede oldugunuzu hayal edin. Davranissal tepkinizi nasil tanimlarsiniz?

Burayi daha sik ziyaret etmek isterim.

Hig | 1 [ 2 1 31 4] 5 16 [ 7] 81 9 ] CokFazla

Burada daha uzun kalmak isterim.

Hig | 1 [ 2 1 31 415 16 [ 7] 81 9 ] CokFazla




Simdi sanal doga deneyiminizle ilgili baz1 ifadeler goreceksiniz. Liitfen her bir ifadenin
deneyiminiz icin gecerli olup olmadigim belirtiniz. Dogru ya da yanhs cevap yoktur, sadece
sizin fikriniz onemlidir.

Tiim bu sorular1 yalmizca bu deneyime atifta bulunarak yamtlayin.

Sanal ortamda vakit gecirirken cevrenizdeki gercek diinyanin ne kadar farkindaydimiz?
(sesler, oda sicakhg, diger insanlar vb.)?

1 Orta
Son derece Derece Hic¢ farkinda
farkindaydm | > | 2 | ' | Farknda | 1| 2| P degildim
0
2 | Sanal ortam size ne kadar gercekei geldi?
Hic gergek degil 3 2 1 0 +1 "y +3 Tamamen
gercek
3 | Harici bir cihaz kullanmaktan ziyade sanal diinyada hareket ediyormusum gibi hissettim.
Hig Kesinlikle
Katilmiyorum S 2] 0 1 2 3 katillyorum
4 | Sanal ortamdaki deneyiminiz gercek diinyadaki deneyimlerinizle ne kadar értiisiiyordu?
Tutarh degil Orta Cok tutarh
3] 2 || Rhereee by | | 3
Ortiisiiyor
0
5 | Sanal diinya size ne kadar gercek goriindii?
Hayali bir diinya Gerg¢ek
gibi -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 | diinyadan ayirt
edilemez
6 | Sanal ortamda fiziki olarak oradaymisim gibi hissetmedim
Sanal alanda Sanal
degilmisim -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 | alandaymisim
gibi hissettim gibi hissettim
7 | Bulundugum gercek (fiziksel) ortamin farkinda degildim.
Hig Kesinlikle
Katilmiyorum S 2] 0 1 2 3 katillyorum
8 | Bilgisayarla yaratilan sanal ortamda kendimi "oradaymis" gibi hissettim.
Hic degil | 3 [ 2] 1] 0 | +1 [ +2 | +3 |  Cok fazla
9 | Sanal diinyanin beni sardigim hissettim.
Hig Kesinlikle
Katilmiyorum S 2] 0 1 2 3 katillyorum
10 | Sanal ortamda fiziken oradaymis gibi hissettim.
Hig Kesinlikle
Katilmiyorum S 2] 0 1 2 3 katillyorum
11 | Sanal ortamda vakit gecirirken dikkatim yine de bulundugum fiziki ortamdaydi.
Hig Kesinlikle
- - - + + +
Katilmiyorum 3 2 1 0 1 2 3 | katihyorum

12 | Sanal diinya, gercek diinyadan daha gercekei goriiniiyordu.

Hig Kesinlikle
Katilmiyorum S 2] 0 1 2 3 katillyorum
13 | Sanal ortamda vakit gecirirken sadece resimlere bakiyormus gibi hissettim.
Hig Kesinlikle
Katilmiyorum S 2] 0 1 2 3 katillyorum
14 | Sanal diinya beni tamamen biiyiiledi.
Hig 3 2 1 0 +1 "y +3 Kesinlikle

Katilmiyorum katiliyorum




1. Gerceklestirdiginiz sanal doga aktivitesi ne kadar keyviflivdi (1-7 arasinda

puanlayimz)?

Asagidaki sorular1 yasadiginiz deneyimleri goz oniine alarak yamitlayiz.
1. Sanal ortamda balik tutarken gercek bir oltava dokunuvormus gibi hissettim.

Kesinlikle Katilmiyor Pek Kismen Kesinlikle
Katilmiyor Katilmiyor Kararsizim Katihyorum
um Katilyorum Katihyorum
um um
1 2 3 4 5 6 7
2.Aritmetik test (PASAT) sizin icin ne kadar rahatsizhik vericiydi?
Hic Pek Biraz Cok Fazla
Rahatsizhik \13 aﬁa't sll)Zlil.{l Rahatsizhk Kararsizim Rahatsizhk Ra{l}aiglz.llk Rahatsizhik
Verici Degil eret Degl Verici Degil Verici end Verici
1 2 3 4 5 6 7
3.Mide bulantisi, bas donmesi vb. rahatsizhiklar yasadimiz mi?
Evet () Hayir ()

| 373 1 4 0111 V4




