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Oz

Sanal ortamlarda yasanilan deneyimler hem giindelik hayatin hem de bilimsel ¢alismalarin iginde yayginlagmaktadir.
Sanal gerceklik teknolojisinin ilerlemesi ile yeni arastirma sorularmin sorulmasi miimkiin olmaktadir. Bu sayede
ozellikle bedenin farkli deneyimlenmesi, avatarlarla kurulan iliskiler, hareketli ve etkilesimli medya kullanimi hem
arastirma konusu hem de arastirma yontemi olarak gittikge daha fazla oranda tercih edilmektir. Ayrica insanlarin
sanal ortamlarda kurduklar iliskiler sosyal psikoloji i¢in etkilesimin yeni ve arastirilmasi gereken bir ¢esidi haline
gelmistir. Bu derleme ¢aligmasinin amaci sosyal psikoloji alaninda sanal gergekligin hem bir ¢aligma araci hem de
bir calisma alani olarak nasil ele alindigma yénelik bir derleme olusturmaktir. Oncelikle teknik terimler ve gerekli
yazilim ve donanim tanitilmis ve sanal gerceklik alanyazininda 6nem tasiyan buradalik ve kapsama kavramlar
agiklanmistir. Bunlarin ardindan sosyal psikoloji alaninda benlik, ahlak, kimlik, dehset yonetimi, sosyal etki gibi
alanlarda sanal gerceklikle yiiriitiilen ¢aligmalardan ornekler sunulmustur. Sanal gergeklik caligmalarinda ortaya
cikabilecek tekinsiz vadi, sanal gerceklik hastalig: gibi teknik smirliklar, etik meseleler ve deneysel tasarim konular1
tartisilmistir. Son olarak sanal gercekligin alana yaptig1 ve yapabilecegi katkilar tizerinde durulmustur.

A Review of the Use of Virtual Reality Studies in Social Psychology

Abstract

Experience in virtual environments is becoming widespread in both daily life and scientific studies. With the
advancement of virtual reality technology, new research questions can be posed. Thus, different experiences of the
body, relationships with avatars, and the use of mobile and interactive media are increasingly preferred as research
topics and research methods. In addition, the relationships that people establish in virtual environments have become
a new type of interaction in social psychology that needs to be investigated. The aim of this review is to examine
how virtual reality is handled both as a study tool and as a field of study in social psychology. First, technical terms
and the necessary software and hardware are introduced, and the concepts of presence and immersion, which are
important in the virtual reality literature, are explained. Subsequently, examples of studies conducted with virtual
reality in areas such as the self, morality, identity, terror management, and social impact in the field of social
psychology are presented. Technical limitations, such as the uncanny valley, virtual reality sickness, ethical issues,
and experimental design issues that may arise in virtual reality studies, are discussed. Finally, the contributions of
virtual reality to the field and what it can do are emphasized.
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Internetin hayatimiza girmesinden sonra, hizla gelisen teknoloji ile gesitli ¢evrimici platformlar
gittikce daha fazla oranda hayatimizin pargasi haline gelmistir. Iki bin on alt1 yilinda Oculus Rift, HTC Vive
gibi kullanmasi1 kolay ve takip sistemi yiiklii cihazlarin piyasaya siiriilmesi ile bu cihazlarin arastirma ve
eglence amagli kullaniminin yayginlagmasi bilinirlik a¢isindan bir kirilma noktasi olusturmustur. Sanal
gerceklik teknolojisinin ucuzlamasi ile ¢ok sayida kullanici sanal gergeklikte yer almaya baslamistir. Ayrica
insanlarin birinci sahis perspektifinden deneyimleyebildikleri, katilabildikleri ve sosyallesebildikleri sanal
gergeklikleri ifade eden Metaverse kavrami, giindemimizi ele gegirmistir diyebiliriz. Cesitli ¢cevrimigi
sitelerde kullanilan, kisilerinin kii¢lik boyutlu gorselinin bulundugu kiiciik pencerelerde kisileri temsil eden
avatarlar aracilifiyla sanal ortamlarda toplantilar diizenleyebilir hale geldik. Avatarlar araciligiyla kendimizi
temsil edebilir, filtre kullanarak kendi goriintiimiizii baska sekillerle birlestirebiliriz. Bunun diginda
teknolojinin geligsmesi ile bu alandaki bilimsel ¢alismalar da hiz kazanmistir (Lanier ve ark., 2019). Sanal
gergeklik ile artik yapay zeka (Bakshi ve ark., 2021; Luck ve Aylett, 2000) gibi kavramlardan s6z edilmekte
ve de bilimsel metodolojinin alan1 genislemektedir. Bu durumun sosyal bilimlerde de yansimalar1 olmustur.
Psikoloji alaninda ozellikle bilissel (Patton ve ark., 2006; Pine ve ark., 2002) ve klinik psikolojide (Parsons
ve Rizzo, 2008) sanal gergeklik yontemi kullanilarak ¢aligmalar yiriitiilmektedir. Sanal gergeklik ortami
sosyal psikoloji agisindan da 6nem tagimakta ve yeni firsatlar sunmaktadir. Sosyal psikoloji insanlarin bagka
insanlarla, grup i¢inde ve farkli ortamlarda kurdugu iliskiyi incelemektedir. Bu bakimdan sanal gerceklik
ortaminda kurulan iligkiler de sosyal psikolojinin ilgi alani icerisindedir. Zira sanal gergeklik ortami da
sosyal medya gibi yeni bir etkilesim alanidir. Bu sanal ortamlarda bizi temsil eden avatarlar1 kullanarak
kurdugumuz iligkiler ve yapay zekélarla kurulan diyaloglar artik yeni bir ¢aligma alami olarak ortaya
cikmaktadir. Gilinlimiizde bazi kisilerin sadece sanal sosyal ortamlarda baskalariyla iletisime ge¢mek
istemesi ve sanal ortamlarla kurdugu iliskilerden uzak kalmanin yarattig1 fobi (nomofobya) gibi durumlarin
tanimlanmasi bu durumun giindelik hayattaki énemine bir 6rnek olarak gdsterilebilir (King ve ark., 2013).
Sosyal psikologlar sanal ortamlarin ve sanal insanlarin gelistirilmesinde yapay zeka, tasarim gibi alanlarda
uzmanlarla calisarak alanin gelistirilmesine katki saglayabilirler. Sanal gerceklik ortami da yapilmis
caligmalarda yontemsel olarak getirebilecegi yenilikler ve yeni arastirma sorularim1 miimkiin kilmasi ile
sosyal psikolojiye yeni bir kapi agmaktadir. Bu teknolojinin sundugu en biiyiik avantaj gercek diinyaya
benzer ortamlart daha kontrollii bir sekilde saglayabilmesidir. Sanal gergeklik teknolojisi sayesinde diinyevi
(ekolojik) acidan daha gegerli aym1 zamanda deneysel kontrolii yiiksek calismalar yapmak miimkiin
olabilmektedir (Kourtesis ve ark., 2021; Paljic, 2017; Parsons, 2015).

Bu makalede sanal gergeklik alaninda yasanan gelismelerin sosyal psikoloji alanindaki yansimalar1
ve nasil ¢alisildigina yonelik bir derleme sunulacak, bu gelismelerin sundugu firsatlara ve ¢aligma alanindaki
yaygin zorluklara deginilecektir.

Sanal Ortamlar (Virtual Environments-VE) ve Sanal Gerceklik (Virtual Reality-VR) nedir?

Hale ve Stanney (2014) sanal ortamlar1 (VE), birden fazla duyuyu kullanarak kullanicilart harekete
geciren alternatif bir gerceklige sokan ve egitim 6gretim pazarlama yoluyla deneyimin gercekeiliginden
kaynakli olarak kullanicilar1 doniistiirebilen alanlar olarak tanimlamigtir. Burada cihaza, sisteme yapilan
vurgudan ¢ok alternatiflige ve gergekeilige yapilan bir vurgu vardir.

Sanal gerceklik terminolojisi, ¢cok farkli sekillerde kullanilabilmektedir. Kimi zaman basa takilan
kaskin iginde goriilen her sey sanal gergeklige dahil edilmekte, dolayisiyla da 360" videolar da sanal
gerceklik icerisinde sayilabilir. Kimiz zaman da arastirmalarda donanim agisindan tamamen kapsayici
olmayan ama bilgisayar ortaminda yaratilmis ii¢ boyutlu ortamlar i¢in de sanal gergeklik teriminin
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kullanildig1 goriilmektedir. Virtual Reality Society (Sanal Gergeklik Toplulugu) (2023) ise sanal gergekligi,
etkilesime girebilecegimiz ve kesfedebilecegimiz, bilgisayar tarafindan olusturulan {i¢ boyutlu bir sanal
ortam” olarak tanimlamistir ve giincel olarak bu tanim gegerli kabul edilmektedir.

Son yillarda bu alandaki teknolojinin hizli gelismesi ile yeni terimler ve yeni yontemler ortaya
cikmistir. Bunlar karma gergeklik, arttirilmig gerceklik gibi isimlere sahip olup yeni bir kullanici i¢in son
derece kafa karistirict olabilir. Bu tanimlarda ayiric1 olan gercek diinya ile sanal diinya arasina g¢izilen
siirdir. Sanal gergeklik dendigi zaman kullanilan cihazin gercek diinya ile iliskiyi kestigi ve sadece cihaz
icindeki diinya ile etkilesim halinde olundugu varsayilir. Bu derleme calismasinda gercek diinya tizerine bir
sey eklemek olarak diisiiniilebilecek artirilmis gergeklik ya da gercek diinya goriisiiniin sinirlarimi
kaybetmeden ona hologram benzeri eklemeler yapan karma gergeklik ile yapilan ¢aligmalar kapsam disinda
birakilmigtir.

Bu makalede bahsedilmeyen ve son derece iist seviye caligsmalar yapilabilen CALVIN olarak
isimlendirilen sistem, bir mekanin birebir kopyasinin sanal gerceklik ortaminda tasarlanip iki ortam arasinda
etkilesime izin veren karmasik bir yapidir. CALVIN sayesinde farkli kamera acgilar1 vasitasiyla farkli
kullanicilar ayn1 anda etkilesim kurabilir, beraber bir tasarim ortaya ¢ikarabilirler. Ayrica tasarimin iginde
yiiriinebilir, dig diinyadaki bir nesne sanal ortamdaki bir nesne ile tasarlanarak rengi, dokusu farkliymis gibi
gosterilebilir. Ancak ytliksek biitgeli olmasi dolayisiyla yayginligi nispeten az olan bu sistemlerle yapilan
caligmalar da bu makalenin kapsamina dahil edilmemistir.

Sanal Gergekligin Tarihgesi

Bildigimiz anlamda ilk sanal gerceklik ortami, NASA tarafindan astronotlari egitmek icin 1985
yilinda tasarlanmis olsa da bu teknolojinin tarihi daha eskilere dayanmaktadir. ilk simulatif ortam 1929°da
pilotlara ugmay1 6gretmek i¢in yapilmig mavi kutu isimli u¢aga benzeyen bir cihazdir. Daha sonra 1962’de
Morton Heilig, Sensoroma denilen biiyiik bir kutuda goriintii, koku, hareket ve titresimi birlestiren bir cihaz
gelistirdi. Bu kutunun i¢inde Brooklyn’de bir bisiklet gezisine ¢ikmis gibi hissetmek miimkiindii. Basa
takilan kask modelini ise Ivan Sutherland (Sutherland, 1965) gelistirdi. Bu sayede her iki goz icin ekranda
farkli iki goriintii yan yana verilebiliyordu. Daha sonra ileri versiyonlarda buna basin pozisyonunu takip
etme, derinlikli goriintiileme gibi 6zellikler eklenerek cihaz her seferinde gelistirildi ve 80’lerde bilgisayarin
yayginlagsmasi ve uzay ajansinin yatirimlari ile sanal gergeklik bir ¢aligma alani olarak ortaya ¢ikmig oldu.
Sanal gergeklik, daha fazla segenek sunmasi ve farkli kisilerin ayn1 anda beraber tasarim yapilabilmesi
dolayisiyla mimari tasarim alaninda da Leigh ve arkadaslari (1996) tarafindan tercih edildi. Bu sayede
tasarimin erken siireglerinden itibaren heniiz uygulamaya gegmeden sanal ortamda prototipler gelistirilebildi.

Tiirkiye’de 2000’li yillarin baginda festivallerde ¢ok boyutlu sinemalar dolagmakta idi. Filmin
icerisindeki sahnelere gore koltuklar hareket edebiliyor, bazen duman salinabiliyordu (Milliyet, 2010).
Kinect ve Wee gibi oyunlar ile bu teknoloji evlere biraz daha yaklasmis oldu. Daha sonra Oculus cihazinin
piyasaya c¢ikmasi, Facebook’un onu satin almasi, arttirilmis gergeklik, karma gerceklik gibi yeni
teknolojilerin ortaya ¢ikmasi ve aligveris merkezlerine kurulan sanal gerceklik stantlar1 ile bu deneyimleri
yasamak giindelik hayat i¢inde daha da yaygin hale gelmeye baslamigtir.

Buraya kadar sanal gercekligin énemi, giindelik hayattaki yeri, tanim1 ve tarihgesi iizerinde durduk.
Bir sonraki boliimde ise sanal gergeklik {izerine arastirma yapmak ic¢in gerekli yazilim ve donanimdan
bahsedilecektir.
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Sanal Gerg¢eklik Calismasi Yapmak i¢cin Gereken Donanim ve Yazilim

Sanal gergeklik ortami ti¢ boyutlu, alti kenarli bir oda gibi diisiiniilebilir. Bu odanimn igerisine
nesnelerin, o nesnelerin birbiriyle iligkisinin, 15181n ve fizik kurallarinin eklenmesi ile sanal gerg¢eklik ortami
olusturulmus olur. Katilimeinin bu ortamla iliski kurabilmesi i¢in bilgisayar ve kendi hareketleri arasindaki
iligkiyi kuran ara yiiz de bunun bir parcasidir (Brooks,1999). Bir sanal gergeklik calismasi yapabilmek i¢in
oncelikle basa takilan bir kask (giindelik adiyla VR gozIliigii) ve bir bas takip etme sistemi (bdylece basin
yerine gore ekrandaki goriintiiniin degismesi saglanir) ve goriintiiyii isleyen bir bilgisayar gereklidir (Brooks,
1999).

Takip sistemleri beden ve bas hareketlerini takip ederek sanal ortamin degismesine olanak saglayan
cihazlardir. Bedene giyilebilen sensorlerle manyetik alanin algilanmasi veya kameralarla takip gibi
sistemlerle, kisilerin hareketleri takip edilir ve ekran ona gore anlik olarak giincellenir. Genelde basa takilan
kask (Head Mounted Displays-HMD) sayesinde katilimcinin basinin ve bakislarin yeri, ilgili bilgisayara
aktarilir ve sahne ona gore sekillenir.

Ellerin takibi interaktifligin saglanmasi agisindan 6nemli bir noktadir. Bazi cihazlar ele alinabilen iki
tane kontrol aletine sahiptir. Bu sayede ellerin takibi miimkiin olur ve iizerindeki tuglara basarak ya da
ellerden titresimli geri bildirim alarak sanal ortamlarla etkilesimde bulunmak miimkiin olmaktadir. Bunun
daha ileri seviyesinde ise daha iyi takip yapabilen eldiven tarzi cihazlar gelmektedir.

Dokunma duyusu da sanal gercekligin interaktif olma derecesinde biiyiik bir 6nem arz etmektedir.
Bir nesneye dokundugunuzda onun agirligimi hissetme ya da sanal bir tusa bastiginizda basmig
hissedebilmek, dokunmanin iki farkli yonii olarak diisiiniilebilir. Bu alanda yapilan islere 6rnek olarak
Oplictik hissi veren titresim aleti verilebilir (Rahman ve El Saddik, 2011). Bu alanda dokunulan viicut
bolgesindeki baski hissi gibi geleneksel ¢alismalarda yapilmasi zor ve mahrem sayilabilecek uygulamalari
iceren calismalar da ylriitiilmiistiir. Sanal kisilerle olan etkilesimlerde kadin sanal kisilere erkeklerden daha
az kuvvetle dokunuldugu ilging bulgular arasindadir (Bailenson ve Yee, 2008). Buradan toplumsal cinsiyet
algisinin sanal ortamda da devam ettigi sdylenebilir.

Sanal gerceklik ortami i¢cindeki nesneler ii¢ boyutlu objeler halinde tasarlanir. Bunlar internetteki 3B
veri tabanlar1 ve kiitiiphanelerinden (Peeters, 2018) hazir alinabildigi gibi, arastirmanin gerekliliklerine gore
tasarlanabilir. Bu tasarimlara bir de hareket eklemek gerekir. Yapilan ¢aligmalarda gdzetilmesi gereken
durum o ortamin igerisinde ne kadar organik (insan yiiziine benzeyen, detayli, ufak hareketlerle degisen
ayrintilara sahip) obje varsa bunun i¢in gerekli isletim sistemi ve ekran giicli ihtiyacinin o kadar artacagidir.
Bir sekil ne kadar geometrik ya da ne kadar az detay iceriyorsa da onunla ¢aligmak o kadar kolay olacaktir.
Bu objeler genelde Maya, Blender gibi licretli veya licretsiz modelleme programlari kullanilarak yapilir.

Bu tasarimlarin etkilesime doniistiiriildiigii yerler de genel olarak Unity, Unreal, Ogre3D, Unigine,
Panda3d gibi oyun motorlaridir. Bunlar kisaca, tasarlanan objelerin birbiri ile nasil bir iliski igerisinde
olacagmi, katilimcmin hangi hareketine nasil tepki verecegini belirlemeye yarar. Bu programlarin iginde
fizik kurallar1 degistirilebilir sekilde gdmiilii olmaktadir. Bu motorlar C++, ya da C# gibi dillerde iyi derece
programlama becerileri bilgisi gerektirmektedir. Bu oyun motorlar1 segilirken biitge ve arkadaki yazilimlara
hakimiyet 6n planda tutulmaktadir. VRJuggler ve Wizard gibi programlar da farkli VR cihazlarinin
birlestirilmesi, iletisimin saglanmasi, verilerin toplanmasi ve kaydedilmesi i¢in olanaklar sunmaktadir.
Ortam igerisinde sanal karakterlerin 6nceden belirlenmis bazi davranislari, giilimsemeleri, sdylenecek
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sozleri olabilir. Bazen de verilecek tepki katilimcinin o anki davranigina baghidir. Bu durumda arkadaki
arastirmaci tarafindan bilgisayardaki tuslara basilarak sanal karakterin tepkisi anlik olarak belirlenir (Rizzo
ve ark., 2015)

Bir arastirma igin cihazlar ve programlar secilirken bu cihazlarin birbiriyle etkilesimleri, yeni
modiillerin eklenip ¢ikarilabilmesi, sunulan kiitiiphane olanaklari, kullanici destegi ve arastirmanin
gereklilikleri g6z oniinde bulundurulmalidir (Spanlang ve ark., 2014) Ornegin beden ile ilgili bir calismada
ayna modiiliiniin desteklenmesi (katilimcinin kendini sanal aynada gormesi) 6nemli iken el goz
koordinasyonu i¢in tasarlanmis bir yapimda fizik kurallarinin ya da el iizerindeki dokunsal geri bildirimin
hassas olmas1 ya da eldiven kullanilacak ise onun entegre edilebilir olmasi dnemlidir.

Biitiin bu yazilim ve donamim, sanal gerceklik alaninda arastirma tasarlanirken ve arastirmalari
degerlendirirken bilinmesi yararli olabilecek konular arasindadir. Yazinin bundan sonraki boliimiinde sanal
gerceklik caligmalarinda kullanilan temel kavramlar tanitilacaktir.

Temel ve Onemli Kavramlar

Kapsama (Immersion)

Sanal gergeklik deyince akla ilk olarak gozliikler gelse de literatiire bakildiginda aslinda sanal ortam
ifadesinin yaygin oldugunu ve videolu ¢alismalar i¢in de kullanildigini gormekteyiz (Bishop & Rohrmann,
2003; Browning ve ark., 2020; Kort ve ark., 2003; Kozlov & Johansen, 2010). Burada 180 derece
kameralarla ¢ekilmis goriintiilerden, iginde ylriinebilen ortamlara kadar biiyiik bir ¢esitlilik mevcuttur.
Bunlar1 birbirinden ayirmak i¢in de ‘kapsama’ terimi kullanilir (Sherman & Craig, 2018). Basa oturan bir
kask ile, kisinin tamamen baska bir ortamda bulundugu ortamlar ‘tamamen kapsayici’ (fully immersive)
olarak tanimlanmaktadir.

Kapsama isin teknik kismu ile ilgili iken bunun psikolojik boyutu buradalik (Held, 1992; Lombard &
Ditton, 1997; Slater & Steed, 2000) olarak adlandirilir. Yani bir deneyim tamamen kapsayici olmadan da
buradalik hissini gili¢lii bir sekilde verebilir. Bunlar her zaman paralel ilerlemez ve her teknik farklilikta
buradahigin saglanmasi igin farkli noktalara dikkat etmek gerekebilir. Ornegin sahnenin hareket ettigi ama
kisinin sabit durdugu deneyimlerde mide bulanmasi ihtimali daha fazladir ve bu durum buradalik hissini
azaltabilir.

Gecikme (Latency) terimi de alanda siklikla karsimiza c¢ikmaktadir. Gecikme, katilimcinin
hareketinin ya da basinin degisme hizina ekranin uyum saglayabilme hizidir (Hale & Stanney, 2014).
Ekranin degisme hizi, takip cihazinin hizi, cihazlarn birbirine baglayan sistemin hiz1 vb. bunlarin hepsi,
kapsamin icerisinde degerlendirilen faktorlerdendir.

Serbestlik Derecesi (dof)

Cihazlarin yaninda ve yapilan ¢alismalarda 3 dof ya da 6 dof yazilmasi yaygin bir pratiktir. Bu
terim istatistikte kullanilan anlamina benzer bir anlam ihtiva eder; ka¢ farkli konumda durulabilecegini
gostermektedir. Bir robot kolun serbestlik derecesi ¢ok yiiksektir. Ciinkii o robot kol ¢ok farkli ve genis bir
sekilde acilma ve biikiilme Ozelligine sahip olacaktir. Benzer sekilde bir sanal gergeklik sisteminde
serbestlik derecesi 3 oldugunda sadece bas takip ediliyor demektir. Bu durumda yana, yukari ve asagi
bakabilmek miimkiindiir. Dof, alti oldugunda buna viicut da eklenmistir. Yani ileriye ve geriye gidilebilir,
nesnelerin arkasina bakilabilir. Bu durumda bir kisi sistemin i¢inde basi ve viicuduyla alt1 farkli yerde
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durabilir. Iginde yiiriinebilen, 6 serbestlik dereceli sistemler daha kapsayici kabul edilmektedir. Serbestlik
derecesi 3 oldugunda ise sosyal mesafe, yaklagsma uzaklagma gibi durumlari ¢alismak miimkiin degildir.

Buradalik (Presence)

Buradalik durumu bir kisinin fiziksel olarak bulundugu mekandan bagimsiz olarak bile baska bir
mekanda hissedebilme hali olarak tanimlanmistir (Witmer ve Singer, 1998). Baska bir deyisle fiziksel
mekanda degil bilgisayar ortaminda olusturulmus sanal mekanda hissedebilmektir. GozIligii taktigimizda ve
sanal ortamda bize dogru bir kopek kostugunda “bilingli’ olarak bunun sanal oldugunu biliriz, ama kalbimiz
hizl1 hizla atar ve kagmak isteriz. Iste bu nokta, biling ile buradalik arasindaki farka isaret etmektedir. Sanal
oldugunu bilmemize ragmen sanki gercekmis gibi davranmak ve hissetmek buradaligi miimkiin kilar.
Lombard ve Ditton (1997) buradalig: ‘degistirici yoklugu iliizyonu’ olarak tanimlamis; yani kiginin o ortam
degistiren bilgisayar vs. yokmus gibi hissetmesine odaklanmiglardir. Sanal gergeklik teknolojisinin gelismesi
ile sanal insanlar ve bagka kisilerle sanal ortamda birlikte bulunma ile ‘sosyal buradalik’ terimi de alanyazina
katilmistir. Burada da sanal kisinin gercek kisi gibi hissedilmesi ya da sanal ortamdaki diger kisilerle beraber
hissedebilme halini yasamaya dikkat ¢ekilir. Takip sistemleri sayesinde ayni anda bir¢ok kisi bir arada takip
edilebilir. Bu da sosyal etkilesimin olustugu bir alanin da incelenebilmesi anlamina gelir.

Hem sanal gergekligin donanim ve tasarimi ile hem de yaratilan duygu ile iligkisi oldugundan
buradaligin aslinda ne oldugu, bu durumu nelerin etkiledigi genis bir ¢alisma alanini olusturmustur. Sanal
cevrenin form, icerik, kapsama vb. Ozellikleri, buradalik halini bilis, algi ve duygudan kaynaklanan
psikolojik ozellikler, bireysel ayriliklarin rolii ve sanal ortamla etkilesime giren kullanicinin davranislari
izerinden etkilemektedir (Millet ve Dewitte, 2009; Sanchez-Vives ve Slater, 2005; Witmer ve Singer, 1998;
Youngblut ve Perrin, 2002). Buradaligin sanal gerceklik ortaminda nasil saglanabilecegi farkli sekillerde
calistlmustir (Sanchez-Vives ve Slater, 2005; Slater ve Steed, 2000; Youngblut ve Perrin, 2002). Ornegin
sosyal sanal gergeklik calismalarinda ortam detaylarinin dahi sanal gergeklik iizerinde etkili oldugu
gosterilmistir. Lee ve digerleri (2016) tarafindan yapilan bir ¢alismada katilimcilarla sanal insan arasindaki
etkilesimle ilgili bir deney tasarlanmistir. Bu ¢alismadaki kosullardan birinde bir masanin yaris1 katilimciy1
yarist sanal kisiyi icerecek sekilde bir sanal ortam tasarlanmustir. Iki kisinin arasindaki masanin ise ayagi
sallanmaktadir. Bu durumda bir taraf masaya kollarin1 koydugunda masa sallanmaktadir. Caligmanin
sonuglarinda deney icerisine yerlestirilen bu dogal etkilesim halinin buradalik hissini arttirdig1 gosterilmistir.

Buradalig1 belirleyen birgok faktoriin olmasi bunun nasil 6lgiilecegi sorusunu da beraberinde
getirmektedir. Arastirmalarda farkli yontemler kullanilmigtir. Bunlardan biri deneyimden sonra 6znel sorular
sormak (Hendrix ve Barfield, 1996; Witmer ve Singer, 1998), digeri deneyim sirasinda devam eden sorular
sormaktir (Freeman ve ark., 1999). Davranig1 takip edip katilimemin durusu veya eylemlerinden yordama
yapmak (Freeman ve ark., 2000; Held, 1992) ya da EKG ve deri tepkisinden ne kadar ‘burada’ hissedildigine
yonelik ol¢im almak (Meehan ve ark., 2002) da yontemler arasinda sayilabilir. Psikolojide buradalik yaygin
olarak ugak korkusu (Gerardi ve ark., 2010; Glanz ve ark., 2003) gibi bir deneyim yasatildiginda, kisinin
gergekten ucakta gibi hissedip hissetmedigini 6lgmek icin kullanilmaktadir. Kisilerin galvanik deri
tepkilerinden de sanal gergeklik ortamindaki buradalik hissinin gergekeiligi 6l¢iilebilmektedir.

Bir diger 6lgme yontemi buradaligin kirildigi anlar1 6l¢mektir (Slater ve Steed, 2000); yani kisilerin
bu durumun gercek olmadigini fark ettigi anlar1 kaydetmektir. Bir an bir fizik hatasinin fark edilmesi ya da
ekranin tam ¢ozlilmeyip piksellerin goriindiigii anlar bunlardan sayilabilir.
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Bu boliime kadar sanal gerceklik teknolojisine 6zgii genel kavramlar ilizerinde duruldu. Bu kisimdan
sonra bu teknolojinin ve kavramlarin psikolojide ozellikle sosyal psikolojide kullanimi iizerinde
durulacaktir.

Psikoloji Alanindaki Arastirmalarda Sanal Gerg¢ekligin Kullanimi

Psikoloji alaninda sanal gergekligin kullanilmasi 6zellikle klinik (Glanz ve ark., 2003; Riva, 2009,
2022; Rizzo ve Koenig, 2017) ve noropsikoloji (Pine ve ark., 2002; Schultheis ve ark., 2002) alaninda
oldukga yaygindir. Ozellikle gorsel algi, li¢ boyutlu alanlarda hareketin ¢alisilabilmesi ile iki boyutlu ekrana
gore genis bir ¢alisma olanagi saglamistir (Wilson ve ark., 1999). Tiirkiye’de o6zellikle klinik psikoloji
alaninda genis bir uygulama alanina sahip olan bu teknoloji (Akdeniz ve ark., 2020; Isikli ve ark., 2019;
Ozer ve ark., 2022; Ozer ve Yontem, 2019; Uziimcii ve ark., 2018) sosyal psikoloji alaninda da potansiyele
sahiptir. Sanal gergekligin sosyal psikoloji agisindan sunabilecegi arastirma alanlarindan biri, ortak sanal
ortamlarda yapilan ¢aligmalardir. Bu ortamlarda kisiler avatarlar kullanarak hem birbirleriyle hem deney
yapan kisi ile hem de yapay zekalarla etkilesim i¢inde bulunabilirler.

Bu tiir galigmalarin sundugu olanaklardan biri de sanal ortamda kisinin kendisinin gordiigii ile karsi
tarafin gordiigii goriintiiniin farkl olabilmesidir. Ornegin kisi kendisini ¢ekici biri olarak goriirken, karsi
tarafa ¢ekici olmayan biri olarak gosterilebilir (Blascovich ve ark., 2002). Sanal gerceklik ortamlarinin
icerisinde kisilerin kendilerini aynada gérmeleri ya da avatarla temsil etmeleri seklinde bir benlik sunumu
s0z konusudur. Bu durumda kiginin avatarinin &zelliklerinin sosyal/sanal ortamdaki davranislarini
degistirmesi pek c¢ok arastirmanin konusu olmus ve Proteus etkisi adimi almigtir. Proteus etkisi Onyargi
(Maister ve ark., 2015; Peck ve ark., 2013), ¢ekicilik (Yee ve Bailenson, 2007), seksiiellesme (Fox ve ark.,
2013) gibi konularda alanda test edilmistir. Ornegin Proteus etkisi iizerine yapilan bir calismada katilimcilar
yasli bir avatara sahip olduklarinda yashlara kars1 daha az 6nyargili olmus, kendilerini daha uzun boylu
olarak goren katilimcilar paylasim deneylerinde karsi tarafa daha az, kendilerine daha ¢ok para olacak
sekilde para teklifi yapmustir (Yee ve Bailenson, 2007) Avatarlar bu konuda degisik geri bildirimler
saglamaktadir. Eger kisinin avatar1 spor yapiyorsa kendi de daha fazla spor yapma egilimi gdostermektedir
(Bailenson ve ark., 2005). Burada benligin avatarla 6zdesiminim yarattig1 etkiden sz edilebilir.

Insanlarin hangi kisilere ne kadar yaklastiklar1 gibi kisisel alan (proxemics) ya da bakis (gaze) takibi
gibi yontemlerle bulunduklari ortam ve kisilerle olan iligkisi incelenebilmektedir (Yaremych ve Persky,
2019). Geleneksel ¢alismalarda aynanin arkasindaki arastirmacilar katilimcilarin davraniglarini not alirlar
ama bu hem ¢ok zaman alan hem masrafli hem de anlik tepkilerin kagirilabilecegi bir durumdur. Ama sanal
gerceklik teknolojisi, eger sistemin i¢inde yiikliiyse bakisin takibini otomatik anlik olarak yapip bu bilgiyi
depolayabilmektedir. Fox ve arkadaslar1 (2015), gercek hayattaki kisilerarasi alan ile sanal gercekliktekinin
benzedigini gostermislerdir. Ornegin, sanal gerceklik ortaminda da Asyalilar Avrupalilara gore daha gok
kisisel mesafe birakmiglardir (Hasler ve Friedman, 2012). Bu kisisel mesafe konusu etnik azinliklarla ya da
farkli irktan kurulan iligkilerle kurulan mesafedeki degisimlere bakilarak 6nyargi alaninda genis Olciide
calisilmistir (Dotsch ve ark., 2008, 2008; Menshikova ve ark., 2018; Persky ve Eccleston, 2011)

Sosyal kimlik sanal gergeklik ile ¢alisilmasi belki de en kolay konulardan biridir. Sanal gergekligin
sundugu avatarlar sayesinde katilimcilarin cinsiyeti, 1rk1, boyu, dogum lekeleri, dovmeleri vs. sanal olarak
degistirilebilir. Bunlar sanal aynalarla kisilerin kendine veya ortam i¢inde bagka kisilere farkli gosterilebilir.
Yiiz yiize yapilan ¢alismalarda katilimcilari birgok 6zellik agisindan esitlemek zor oldugundan ayni anda iki
iic faktorii bir arada calismak zordur. Ama sanal gergeklikte birbirine denk kisiler olusturulabilir. Boylece
Ornegin cinsiyet ve boy uzunlugunun psikolojik bir degiskene olan etkisine beraber bakilabilir.
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Sanal ortamlarda kisinin dliimsiiz bir avatar1 olabilir ya da kendini kendi cenazesinde bulabilir.
Ayrica 6liim hissini uyaracak senaryolar sanal gerceklik icin de miimkiindiir. Yanginin ortasinda kalma,
yiiksek bir yerden diisme gibi tehlike igeren senaryolar son derece inandirici bir sekilde hissettirilebilir. Bu
da oliim belirginligi ve dehset yonetiminin c¢alisilmasi i¢in olanaklar sunmaktadir. Chittaro ve arkadaglari
(2017) yaptiklari bir ¢aligmada 6liim belirginligini artirmak igin kigilerin mezarlikta ve gémiilme siirecinin
yasandigi bir deneyimde dolagmalarini saglamig, Barberia ve arkadaglari (2018) da kisilerin kendi 6liimlerini
ve bagkalarinin 6liimiine taniklik etmelerini saglayan senaryolar1 yasatmislardir. Bu deneylerin ikisi de hem
O0lim belirginliginin arttirilmasmmi hem de bunun sosyal etki agisindan fark yaratabilecek caligmalar
oldugunu gostermistir.

Sosyal etki alaninda ise (Hoyt ve ark., 2003), Triplett'in (1898) sosyal kolaylastirma deneyinin
tekrar1 sanal gerceklik kullanarak gergeklestirilmistir. Ek olarak bir kosulda katilimcilara izleyicilerin sanal
oldugu baska bir kosulda ise gercek katilimcilarin kontrol ettigi avatarlar oldugunu sdyleyip aradaki fark
Olclilmiistiir. Sonugta katilimcilar izleyicilerin ger¢ek oldugunu diislindiiglinde daha fazla ketlenme
gostermistir. Milgram'in (1963) itaat deneyleri de etik sorunlar olmadan sanal gerceklik ortaminda yeniden
yapilabilmistir (Slater ve ark., 2006). Katilimecilar sanal karakterlere bile olsa siddet uygulamaktan
kaginmiglardir. Ayrica bu siirecte yeni beyin goriintiileme teknikleri sayesinde bugiin etik olarak yapilmasi
miimkiin olmayan g¢aligmalarin sanal ortamda yapilmasi miimkiin olmus ve bu konuda insan zihnine dair
yeni bilgiler edinilmistir. Uyma ve sosyal karsilastirma alaninda yapilan bir ¢alismada (Swinth ve
Blascovich,2001) sanal bir iskambil oyununda katilimcilarin etraftaki diger kisilerin 6zelliklerini degistirerek
ne kadar risk aldiklari, onlarin ger¢ek veya yapay zeka kisileri olmalarina gére ne kadar bahis oynadiklar
Olemiistiir. Goriildiigii gibi sanal gergeklik yontemleri kullanilarak o6zellikle klasik ve temel caligsmalar
tekrar edebilmek ve genisletmek yaygin bir ¢calisma seklidir.

Bu konuda yapilan ¢alismalardan biri de tamamen kapsayici olmayan bir sanal ger¢eklik ortaminda
zaman baskis1 ve ortamdaki kisiler degistirilerek yardim etme davranisinin incelenmesidir. Burada anlagmali
katilimcilar yerine sanal kisilerin kullanilmas1 belli anlamlarda deney igindeki karistirict etkileri azaltmuistir.
Sanal gergeklikte 6zellikleri degistirilen kisilerin gercek diinyada da yardim etme davraniglarinin degistigi
gbzlenmistir (Rosenberg ve ark., 2013). Kisiler sanal gergeklikte siiper kahraman olarak birini
kurtardiklarinda deneyciye daha fazla yardim etmislerdir. Ayrica baska bir deneyde diinyay1 renk korii gibi
algilamalar1 saglanan kisiler sadece bu durumu hayal edenlere gore renk korleri i¢in daha fazla yardim
etmisgledir (Ahn ve ark., 2013). Kisiye aslinda yasamadigi bir deneyimi miimkiin kilmasi1 sebebiyle sanal

gergeklik bu ¢aligmalarda baskalarinin yerine kendini koymanin farkli hallerini miimkiin kilabilmektedir.

Sanal ger¢ekligin ahlak calismalarinda 6zel bir yeri oldugu soylenebilir. Ciinkii etik agidan ¢aligmasi
zor olan alanlar1 ¢aligma olanag1 sunmaktadir. Unlii koprii ve tren deneyleri sanal gerceklik calismalari
sayesinde davranigsal olarak ¢alisilabilir ve dlgiilebilir olmustur (Pan ve Slater, 2011). Bu sayede Kkisilerin
verdigi kararlar igerisindeki duygusal tepkileri (donup kalmak), tam ne yaptigini bilememek/hata yapmak
gibi davraniglar olctilebilir olmustur. Ayrica kisilerin sdyledikleri ve yaptiklarinin tutarli olup olmadigina da
bakilabilmektedir. Acaba tren deneyinde 5 kisiyi feda etmeyi diisiinenler ger¢ekten edecek mi sorusunun
cevabina daha fazla yaklagilabilir. Bu konuda Navarrete ve digerleri (2012) tiinli koprii deneyini
tekrarlamiglardir. Ve burada sanal ortamda bir kolu ¢ekmek ya da hicbir sey yapmamak (omission bias)
secenekleri arasinda kaldiklarinda ¢ogunun bir kisidense bes kisinin 6lmesine izin verdigi goriilmiistiir. Ama
ek olarak bazi kisilerin stres altinda kolu iki kez ¢ektigi veya bazilarinin kisileri fark etmedigi gibi detaylar
dikkat ¢ekmigtir. Ayrica heyecansal yiikselme (arousal) bir kisidense bes kisinin 6lmesi igin kol ¢ekilmesi
gerektiginde daha da artmis ve bu yiikselme arttik¢a faydaci (utiliterian) tercihlerin sayis1 azalmistir. Benzer
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bir caligma da sanal bir resim galerisine terdr saldirist ekseninde yapilmistir (Pan ve Slater, 2011).
Katilimcilar asansorii oynatarak bir ziyaret¢i ile bes ziyaret¢iyi kurtarmak arasinda se¢im yapmak zorunda
kalmistir. Sonug olarak bu tarz bir senaryoda panikleyip hata yaptiklar1 ve faydaci tercihe dogru bir meyil
gelistirdikleri gézlenmistir (Pan ve Slater, 2011). Bu ¢alismalarda fizyoloji, eylem, yargi ve tutum beraber
caligilabilmektedir. Ayrica sanal ortamlarda kisilerin belirli 6zelliklerinin degistirilebilmesi de bu alanda ¢ok
farkli ¢aligma alanlarmin 6niinii agmaktadir.

Baz1 duygu ve deneyimler sadece ¢ok az insanin yasayabilecegi deneyimlerdir. Bunlarin arasinda
astronotlarin uzaya gitmesi veya biiyiik kanyonu goérmek sayilabilir. Bu tarz yasam degistirebilir nitelikteki
olaylar sanal ger¢eklik sayesinde olusturulabilir. Bu sayede hem daha fazla kisi bunlar1 deneyimlemis olur
hem de arastirma alan1 genisler (Stepanova ve ark., 2018). Stepanova (2018) bu konuda sanal gergekligin
uzun vadeli davranis degisikligine de yol acacagini iddia etmektedir. Chirico ve arkadaslari (2017) husu
(awe) duygusunun sanal gergeklikte nasil yaratilacagini incelemislerdir. Bu deneylerde ulu agaclar gibi doga
deneyimlerinin istenen etkiyi yaratmak i¢in kullanilabilecegini gostermislerdir.

Bu kisimda sanal ger¢ekligin konulara bagli olarak sosyal psikolojideki c¢aligmalarda nasil
kullanilabilecegini inceledik. Sonraki boliimde ise sanal gergeklik teknolojisinin farkli kapsama 6zelliklerine
ve diger teknolojiler ile birlesimine gore yapilan ¢aligmalara 6rnekler verilecektir.

Nihai Seviyedeki (State of Art) Calismalar

Sanal gergeklik ortami grafik gergekeilik ve etkilesim derecesi olmak {izere iki eksen fiizerinde
degerlendirilmektedir (Pan ve Hamilton, 2018). Iki arastirmacimim bu konuda yaptiklari detayh
degerlendirmede PacMan gibi oyunlar1 yiiksek etkilesim olan ama grafik gecerliligi diisiik ortamlarda,
AVATAR (2009) gibi filmleri de grafik gegerliligi yiiksek ama etkilesimi hi¢ olmayan ortamlar olarak iki
uca yerlestirmislerdir. Etkilesim dinamikleri; hi¢ cevap yok, tusa basilarak cevap verilen, viicut ve yiiziin
takibi ve tamamen cevap verebilme seklinde yiikselmektedir. Grafik gecerlilik de diisiikten yiiksege dogru
bir skala halindedir. Bir sanal ortam bu ikisinde ne kadar yiiksekse o kadar daha iist seviye olarak kabul
edilebilir. Ama grafik gegerliligin deneyime olumlu etkisi lineer bir ilerleme halinde seyretmez ve bu konuya
asagida deginilecektir. Psikolojide c¢ok kullanilan sanal top (cyberball) diisiik etkilesim diisiik grafik
gecerlige ornek olarak verilebilir (Williams ve Jarvis, 2006). Klinik psikoloji tedavilerinde kullanilan
Wizard sistemleri ise konusma ajanlart igerdiginden yiiksek etkilesim ve yiiksek grafik gegerlilik alaninda
yer almaktadir (Rizzo ve ark., 2015).

Tamamen Ozerk yapay zekad tarafindan kontrol edilen sanal insanlarla kurulan etkilesimler, bu
alandaki en giincel ¢alismalarin alani olarak kabul edilebilir. Bu sistemlerde konusma analizi yapilarak
yapay zeka ile katilimeinin eylemi tahmin edilerek ona gore bir cevap verilir (Eyben ve ark., 2010). Bunlarin
ilk versiyonlarina 6rnek olarak SEMAINE (McKeown ve ark. 2011) ve SARA (Zhao ve ark., 2016) sanal
ajanlan verilebilir. SEMAINE projesinde farkli karakterler olan sanal insanlarla etkilesime girip diyalog
kurmak miimkiindiir. Bunlardan Spike ile konustugunuzda size agresif cevaplar verirken Obadiah genelde
daha miskin ve negatif cevaplar verecektir. SARA ise hem s6zlii mesajlar1 hem de yiiz ifadelerini algilayarak
cevap verebilir. Bunu yaparken hem katilimciyla pozitif sosyal iligki i¢erisinde olmaya hem de diyalogu
stirdlirmeye c¢aligir.

Bu calismalardan anlasilan yiiz ifadesi ve dil gibi hassas ve siirekli bir etkilesim gerektiren alanlarin
ciddi bir sekilde calisilabildigidir. Psikologlarin da yiiz ifadeleri, duygularin aktarimi ve anlagilmasi, iletisim
gibi alanlarda bu tarz yapay zekalarin gelistirilmesinde de calisabilecekleri sdylenebilir.
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Minimum Biit¢ce ve Teknolojik Olanaklar ile Yapilabilecek Calismalar

Cihaz biitcesi, gerekli profesyonel kisiler i¢cin 6denek olusturulmasi ve bazen de ¢alisma igin
mekanin saglanmasi gibi gereklilikler, calismalarin yapilmasini zorlastirmaktadir (Ma ve ark., 2018). Ote
yandan internette Within VR, Youtube VR gibi ticari olmayan veri tabanlarindan pek ¢ok sanal gergeklik
ortamina ulasilabilmektedir. Google Cardboard’in piyasaya ¢ikmasi ile ¢ok ucuza bu ii¢ boyutlu deneyimleri
evlerde yasayabilmek miimkiin olmustur. Ayrica Samsung Gear ve devaminda gelen telefonu bilgisayar
olarak kullanabilen teknoloji ile turizm alaninda g¢aligmalara rastlanmistir (Qadri ve ark., 2019). Bu
cihazlari uygun fiyat1 ve eglence amagl da satin alinmast Amazon Mechanical Turk gibi araglarla evlerinde
bu cihazi olan kisilerden de veri toplanabilmesi olanagini1 getirmistir (Ma ve ark., 2018). Ma (2018) bu data
toplama yOntemiyle yaptiklari ¢alismada kalabalik etkisi (Milgram ve ark., 1969) ve iiltimatom oyununun
(Gale ve ark., 1995; Thaler, 1988) tekrarin1 yapabilmislerdir. Hipotezler desteklenmemis olsa da gelecekte
bu tiir ¢alismalar i¢in umut vaat edici bir durumdur.

Sanal Gerg¢eklik Calismalarindaki Simirhliklar ve Zorluklar

Sanal gergekligi her soruya cevap niteliginde gormek de yanlis olacaktir. Ciinkii katilimcilar ne
olursa olsun deneysel bir ortamin ic¢indedirler ve bu da dogal smirliliklari beraberinde getirmektedir.
Ozellikle bu ¢alismalart karmagik bir diizende yapabilmek teknik anlamda gelismis beceriler
gerektirmektedir. Onun disinda 2 boyutlu sistemlere ve canli deneylere gore ekran ¢oziintirliigii ve detaylar
hala yavas kalabilmektedir. Kaskin ylize yaptig1 baskidan kaynakli olarak yiiz ifadesi ¢calismalari i¢in bunun
bir dezavantaj oldugunu sdyleyebiliriz. Ayrica VR’in karma gergeklik, CAVE ve arttirilmis gerceklikten
farkli olarak gercek diinya ile bag1 tamamen kesen yapisi diisiiniildiigiinde, gergek diinya ile etkilesimli bir
sistem olusturmak ¢ok zordur. Bu ancak pahali ekipmanlar ile miimkiin olabilmektedir. Ayrica
aragtirmacilarin her arastirma i¢in kendi arastirma sorularina yonelik spesifik bir ortam tasarlama egilimi,
tekrarlanabilirlik agisindan sorun yaratmaktadir. Ote yandan sanal gergekligin maliyeti azaldikca ve
popiilerlestik¢e ticari oyun amagl iretilen ortamlarin kullanilmasi ya da onlarm konseptlerinin alinmast
durumu artig gostermistir (Vasser ve Aru, 2020). Arastirma amacl sanal gergeklik hala oyun teknolojisinin
gerisinde olmakla beraber bu ortak kullanim, ¢aligmalarin tekrarlanabilme giiciinii de arttirtyor denebilir.

Tekinsiz Vadi (Uncanny Valley)

Mori (1970) tarafindan ortaya atilan bu terim insana benzeyen karakterlerin algilanmasinda insana
benzedikge daha iyi algilanir gibi bir durum olmadigina isaret etmektedir. Gergek bir insan olmaya c¢ok
yakin ama tam da olmadigi hissi yaratan karakterler tuhaf ve garip algilanmaktadirlar. Animasyon
karakterlerde bu durum yasanmaz; daha ziyade asir1 insana benzeyen karakterlerde gozlenir (Piwek ve ark.,
2014). Bu yiizden bir sanal karakter olusturulurken bu tekinsiz vadiye diisiip digmedigine dikkat edilerek
hazirlanmalidir.

Sanal Gergeklik Hastalig1 (Simulation Sickness)

Bu terim araba tutmasina benzer bir sekilde VR tutmasi olarak adlandirilabilir. Bir sanal ortamda
gozleriniz size hareket ettiginiz bilgisini verirken viicudunuz sabit durdugunuz hissini verir. Bu da bir ¢esit
mide bulantis1 yaratir. Bu durum genelde ii¢ serbestlik derecesi olan sanal ortamlarda, 360 videolarda ya da
goriintlinlin basin déonme hizina yetisemedigi durumlarda olur. Arastirmalarda bu durumu yasayan kisiler
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orneklemden diisebilir (Stanney ve ark., 2003). Tasarimda hareketlerin daha tutarli oldugu, iginde
ylriinebilen sistemler gelistirilerek bu durumun oniine gegilmeye calisiimaktadir.

Etik konular

Sanal gergeklikten bahsederken cogunlukla yeni arastirma sorularindan veya metodolojik
avantajlarindan bahsedilmektedir. Bu sayede 6riimceklerin kol gezdigi, odanin tabaninin ¢oktiigi (McCall ve
ark., 2015) ortamlar olusturulabilmektedir. 19.10.2023 21:52:00Slater ve arkadaglar1 (2006) da Milgram'in
(1963) iinlii itaat deneyini tekrar etmiglerdir. Ahlaki ikilemlerde bahsedilen 6rneklerde tabancali biri yer
almis ve katilimcilardan silahli kisinin vuracagi kisiler konusunda bir tercih yapmalari istenmistir (Pan ve
Slater, 2011). Biitlin bunlar ortada gergekten bir tehlike olmamasi ve kimsenin gergekten zarar gérmemesi
dolayisiyla etik kabul edilse de kapsama ve bulunma durumlarinda artig ile katilimcilar gitgide daha gercek
hissetmektedirler. Bu sebeple ¢alismadan 6nce katilimcilara ne ile karigilacaklarina yonelik tam ve ayrintili
bilgi verilmelidir. Istedikleri takdirde gozlerini kapatabilecekleri ya da g¢alismayi birakabilecekleri de
kesinlikle soylenmelidir. Madary ve Metzinger (2016) akademik anlamda sanal gergekligin kullanilmasinda
uyulacak etik ilkelere yonelik bir yaym yapmislardir. Burada da arastirmacilarin zarar vermemeyi 6n planda
tutarak arastirma yapmalarint merkeze koymuslardir. Eger katilimciya ciddi ve deneyden sonra uzun stireli
bir zarar verilmesi 6n goriililyorsa bu arastirma yapilmamalidir.

Deneysel Tasarum ve Analiz

Sanal gerceklik calismalari uyaran miktarinin yogunlugu, kaskin agirligi gibi sebeplerle on bes
dakika civariyla sinirlandirilmak durumundadir, 6te yandan bu siire ¢ok iist seviye ticari amagli oyun
salonlarinda yarim saate kadar uzatilabilmektedir (Vasser ve Aru,2020). Bunun disinda katilimcilarin diger
insanlarla ya da sanal karakterle kurdugu etkilesimlerde, hatta bazen ortamla kurulan iliskide belirli seviyede
tercih secenegi bulunmaktadir. Bu da her deney sekansinin bir dereceye kadar farkli bir driintii izleyecegini
gosterir. Bu durumda arastirmada neyin birim olarak sayilacagi, analizin nasil yapilacagi bugiin hala
tartigilan bir konudur (Pan ve Hamilton, 2018). Bu konuda Wavelet Coherent yontemi (Schmidt ve ark.,
2014) ve Cross-recurrence yontemi (Fusaroli ve ark., 2014) gibi yeni istatistiksel yontemler
gelistirilmektedir. Bu analizler etkilesimlerde belirli oriintiilerin tekrarini bulmaya c¢aligmaktadir ama
karmasgik senaryolar i¢in yeni yontemlere ihtiya¢ vardir.

Yukarida bahsedilenler daha ¢ok teknolojinin bulundugu seviyede ve erisilebilirlikten kaynakli
sinirhiliklardir. Bagka bir bakis acist ile yapilan caligmalarin istatistiksel raporlanmasi, datalarin agik
paylasimi, 6rneklem yeterligi gibi agilardan sosyal bilimler ve iletisim alanindaki 61 makaleyi derleyen bir
calisma (Lanier ve ark., 2019) bu konunun da gelismeye agik oldugunu gostermistir. Bu ¢alisma 6zellikle
orneklem sayisindaki yetersizlikten (hiicre bagi medyan:25), ayrica arastirmacilarin taleplere ragmen datayi
gondermemelerinden ya da kamusal olarak ulasilabilirliginin zorlugundan bahsetmislerdir. Bazi ¢calismalarda
da istatistiksel raporlamada bazi1 uyusmazliklar gézlemislerdir. Bunlar sadece sanal gergekligin degil, sosyal
bilimlerin son yillarda iizerinde 6zellikle durdugu ve bilimin gelismesi i¢in gelistirilmesi ve diizeltilmesi
gereken sinirliliklardir.

Sanal Gerg¢ekligin Kazandirabilecegi Avantajlar

Sanal gergeklik yukarida da ornekleri verildigi iizere pek ¢ok avantaj da saglamaktadir. Etkilesim
Olciimleri, farkli duyu organlarindan alinan dlgiimler, diinyevi gecerlilik, tekrarlanabilme krizinin ¢éziimiine
destek, yaganmis olaylarin tekrar canlandirilabilmesi, sosyal istenirlik engelinin agilmasi gibi meseleler bu
avantajlar arasinda sayilabilir. Sanal gerceklik calismalarinin sundugu en 6nemli imkanlardan biri sadece

278
www.nesnedergisi.com



Aykag ve Cesur, 2023; Nesne, 11(28), 268-286 DOI: 10.7816/nesne-11-28-06

tepki zamam gibi pasif dl¢limlerin yerine, etkilesim olanag: ile daha kapsamli ¢alismalarin yapilmasidir.
Calismalar, genelde isitme ve gorme odakli Olgiimlerin yerine, dokunma (haptik) ve koku gibi ¢oklu
sensorlerle alinan dl¢iimlerle genisletebilmistir (Bohil ve ark., 2011). Sanal gergekligin teorik olarak alana
yapacag1 katkilar ilk olarak Blascovich ve arkadaglarinin (2002) ¢alismasinda ortaya konmus ve daha sonra
alandaki c¢alismalar hizla artmustir (Vasser ve Aru 2020). Yaremych ve Persky (2019) bu kisimda
bahsedilecek bu noktalarin {izerinden gegmis ve degerlendirmislerdir.

Psikoloji alaninda genel olarak diinyevi gecerlik igin alan deneyleri ya da i¢ gecerlilik i¢in
laboratuvar deneylerinin gerekli oldugu soylenir. Bu iki gecerligin de birbirini tamamlayici1 olarak kabul
edilir. Sanal gerceklik ise bir alan deneyi c¢aligmasinin karmagsik sistemini, karmagik senaryolarini,
laboratuvar deneylerinin kontrollii ¢alisabilme olanagi ile birlestirebilmektedir. Sosyal psikolojide kullanilan
kisa Oykiilerin ve varsayimsal senaryolarin yerine etkilesimsel senaryolar ile sanal gergeklik bir alternatif
olabilir.

Psikolojinin bugiin i¢inde bulundugu ‘tekrarlanabilme’ krizini asma c¢abalar1 devam etmektedir
(Open Science Collaboration, 2015). Bazi tekrarlama calismalari zaman ve emek agisindan masrafli
anlagmali katilimcilar gerektirmektedir. Bununla birlikte anlagmali katilimeilarin tepkilerinin, kiyafetlerinin,
onceki deneyle birebir ayni olmasi beklenemez. Bu da tekrarlama agisindan bazen sorunlar
dogurabilmektedir (Kuhlen ve Brennan, 2013). Teknolojik ilerleme ile ses kayitlarinin ve standardize
fotograf setlerinin psikolojik caligmalara eklendigi goriilmiistiir. Sanal gerceklik caligmalar1 da bu alanin
gelistirilmesine sanal ve siirekli ayni sekilde tepki verebilen anlagsmali katiimcilar araciligi ile katki
saglayabilir. Baz1 olaylar ancak ge¢cmiste bu olay1 yasamis kisilerin anilar1 ya da bu iste calisan kisiler
lizerinden yapilan c¢alismalara dayanmaktadir. Ornegin yangin gibi hayat tehdit eden durumlarda verilen
tepkiler sanal gergeklik ortaminda galisilabilir; kisilerin bellek siirecleri ve fizyolojik tepkiler Olgiilebilir
(Zanon ve ark., 2014). Bu gibi tehdit edici senaryolarla yapilan g¢aligmalar ozellikle egitim alaninda
yaygindir (Downes ve ark., 1998; Satava, 1993).

Yaremych ve Persky de (2019) sanal gergeklikte katilimcinin Slgiilen seyin farkinda olmadan daha
uzun siire kalabileceginden ve uyaran-tepkinin tek seferlik 6l¢iisiiniin agilabileceginden bahsetmistir. Onlara
gore bir diyalog, yaklagsma/kaginma gibi durumlar tek seferlik degil, siirekli bir iletisim igerisindeyken
Olciilebilir. Bunu yaparken de ol¢iilen daha iyi gizlenebileceginden sosyal istenirlik baskist azalmis olur. Bu
konu ozellikle beden temsili agisindan 6nemlidir. Beynin bedeni nasil temsil ettigi, kisinin bedeni ile
kurdugu iliski veya bazen sanal eylemlerde yapay bedenin etkisi calisilabilir. Sanal gerceklik, klasik
caligmalardaki gibi sadece bir fotografa verilen anlik tepkilerin 6tesinde 6ncesi ve sonrasinin da olgiilebildigi
devamli bir ortam saglamaktadir. Dolayisiyla anlik durumlara verilen anlik tepkileri ¢alismanin yaninda
zamanin akis i¢inde calisabilme olanagi da sunmaktadir.

Sonu¢

Bu makalenin amaci hem bir ¢alisma alani olarak hem de yeni bir yontem olarak nasil kullanibilecegini
incelemektir. Bu amagcla 6ncelikle sanal gerceklik teknolojisindeki temel kavramlar tamtilmistir. Ozellikle
kapsama ve buradalik iizerinde durulmustur. Ciinkii bu iki kavram {izerinde ¢alisma yapilmasi agisindan
benzersiz firsatlar sunmaktadir. Bunun devaminda g¢aligmalar hem konu olarak hem de gerekli teknik
yeterlik acisindan degerlendirilmistir. Sosyal psikolojide hem senaryo bazli bazi1 g¢alismalarin yeniden
yapilandirilmasina olanak sunmasit hem de ufku genis yeni sorularak cevap verilebilmesini saglamasidir.
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Bunun diginda belki de en 6nemli nokta katilimcilara belirli seviyede sunabildigi 6zgiirliiktiir. Boylece tepki
veren katilimcidan eylemden bulunan katilimciya dogru bir farklilagsmanin 6nii agilabilecektir.

Sanal gergeklik teknolojisi deneysel anlamda psikoloji igin yeni firsatlar sunmaktadir. Ancak bu
yapilirken sanal gerceklik teknolojisinin dogasi, alandaki teknik gelismelerin takibi ihtiyaglar ve sinirliliklar
net bir sekilde belirlenmelidir. Biitiin bunlarin farkinda olunabilirse uygun problem i¢in uygun sanal
gerceklik yontemiyle calismalarin yapilmast miimkiin olabilir. Ayrica sanal gergeklik sadece deneylerin
yapilacag bir ¢alisma metodu olarak sinirlandirilmamalidir. Yeni bir iletisim mekan1 olarak, ayni zamanda
bir ¢alisma sahasi olarak degerlendirilmelidir.

[lerideki ¢alismalar yas uygunlugu yapay zeka ile sanal gergeklik gibi alanlara yonelebilir. Ayrica
teknolojinin ilerlemesi ile beraber kapsama ve buradalik arasindaki iligski ve iki diinya arasindaki gecis de
onemli bir caligma sahasi olacaktir. Alanda yapilan geg¢mis c¢aligmalarin sanal gergeklige tasinip
tasinamayacagi biiyiik Olciide ¢alisilmistir ve artik daha yenilik¢i aragtirmalarin yapilabilecegi zemin
olusmustur denilebilir.
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