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Ozet

21.ylzyil yalnizca bilgisayar ve akilli telefon sistemle-
rindeki teknolojik gelismelerle sinirli kalmamis; birey-
lerin algisini, gerceklik hissini degistiren ve yeniden
Ureten teknolojilere de sahne olmustur. Baudrillard'in
“Sim{ilasyon Evreni” teorisini dogrularcasina insan ha-
yatina giren sanal gerceklik, artiriimis gerceklik, kar-
ma ve genisletilmis gerceklik teknolojileri, gercegi ve
gercekligin tanimini degistirerek, gercek gercekligi saf
disi birakmistir. Buglin sagliktan egitime, mimariden
muhendislige, eglenceden iletisim sektoriine kadar
pek ¢ok alanda kullanilan bu teknolojiler “sanal evren,
siber uzay” gibi kavramlari da insanlik literatiiriine
sokarak yuzyilin teknolojileri haline gelmistir. Bu bag-
lamda calismada Nigde Omer Halisdemir Universitesi
(NOHU) iletisim Fakiiltesi 6grencilerinin Sanal Gercek-
lik (VR) uygulamalari ile ilgili bilgi diizeyleri ve sanal
gerceklik gozligu kullanma durumlarinin belirlen-
mesi amaclanmistir. Bu amac dogrultusunda NOHU
iletisim Fakiiltesi'nde 6grenim gdren 827 6grenci ara-
sindan kolayda 6rneklem ile belirlenen 406 6grenciye
evet ve hayir cevaplarindan olusan anket uygulanmis-
tir. Yapilan degerlendirme sonucunda NOHU iletisim
Fakdltesi 6grencilerinin biyik oranda sanal gerceklik
teknolojileri hakkinda bilgi sahibi olduklar sonucuna
varilmistir.

Anahtar sozciikler: Gerceklik, Sanal gerceklik, Sanal
gerceklik deneyimi, VR Gozltk kullanimi

Abstract

The 21st century is not limited to technological de-
velopments in computer and smartphone systems; it
has also been the scene of technologies that change
and reproduce individuals’ perception and sense of
reality. Virtual reality, augmented reality, mixed and
extended reality technologies, which have entered
human life as if confirming Baudrillard’s “Simulation
Universe” theory, have eliminated the real reality by
changing the reality and the definition of reality. To-
day, these technologies, which are used in many fields
from health to education, from architecture to engi-
neering, from entertainment to the communication
sector, have become the technologies of the century
by introducing concepts such as “virtual universe, cy-
berspace” into the human literature. In this context,
the study aimed to determine the knowledge levels
of Nigde Omer Halisdemir University (NOHU) Faculty
of Communication students about Virtual Reality (VR)
applications and their usage of virtual reality glasses.
For this purpose, a survey consisting of yes and no
answers was applied to 406 students selected by con-
venience sampling among 827 students studying at
NOHU Faculty of Communication. As a result of the
evaluation, it was concluded that the students of the
Faculty of Communication were largely knowledge-
able about virtual reality technologies.

Keywords: Reality, Virtual reality, Virtual reality
experience, VR Glasses use
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Giris

21. yuzyil bircok teknolojik gelisme ve doni-
siimlere sahne olmustur. S6z konusu degisim
ve gelismeler bireylerin yasam bicimlerini
etkilemekle birlikte algilama bigimlerini de
degistirmis, yeni algilama bicimleri tUretmis-
tir. Yeni teknolojiler bireyin gerceklik algi-
sini kirmis, ayni zamanda farkl bir uzam ve
zamanda yeni bir gerceklik anlayisi ortaya
cikarmistir.

Dijital ortam ve araclar, verilerini soyut bir
alandan almakta, boylece bireyin fiziksel
gercekliginin dogasini analiz etme, yorum-
lama, donustirme ve hatta yeniden kur-
ma olanagi sunmaktadir (Porett, 1994: 32).
GUnUmuz dijital dlinyasina sanal gergeklik
teknolojilerinin eklenmesiyle gercek ve sanal
olan arasindaki ayrim bulaniklasmis, gercek-
lik yeniden tanimlanmaya baslanmistir.

Gergekgi bir ortami simtile eden gelismis bir
insan-bilgisayar araylzu olan sanal gerceklik,
bireylere sanal diinyada hareket edebilme
olanagi sunmaktadir. Bireyler, sanal gercek-
lik teknolojileri ile yaratilan gergekci ortami
farkh acilardan gorebilmekte, kavrayabilmek-
te ve onu yeniden sekillendirebilmektedirler
(Zheng vd., 1998: 20).

Sanal gerceklik ortam, fiziksel gercekligi ya-
pay olarak yeniden Ureterek ya da alterna-
tif bir gerceklik algisi yaratarak kullanicinin
duyularini olusturulan ortamla etkilestire-
rek yonlendiren bir dijital veri uzamidir (Ku-
rutizimcd, 2007: 93). Bazi insanlarin fiziksel
dinyanin o kadar da gercek olmadigini ileri
strduklerini ifade eden Lanier (1989: 8); fizik-
sel diinya ne kadar gercek olursa olsun sa-
nal diinyanin da tamamen gergek ve fiziksel
dinya ile ayni statlye sahip oldugunu belirt-
mektedir. Ancak sanal diinya fiziksel diinya-
nin sahip olmadigi sonsuz olasiliga sahiptir.
Ornegin; fiziksel diinyada bir binay bir cice-
ge donulstirmek mumkin degilken sanal
diinyada bu mimkundyir.

Sanal gercekligin laboratuvardaki ilk fikirden
kitlesel bir tlketici Grlini haline gelmesi 50
yil sirmus olsa da s6z konusu teknoloji, bir
devrim niteligindedir. Sanal gerceklik tek-
nolojileri glinimuzde saglk, egitim, sanayi,
eglence ve iletisim sektori gibi pek ¢ok fark-
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I alanda kullanilmakta ve kullanicilara farkli
deneyimler yasatmaktadir. Bu baglamda ¢a-
lismada NOHU iletisim Fakiiltesi 6grencileri-
nin Sanal Gergeklik (VR) uygulamalariile ilgili
bilgi diizeyleri ve sanal gerceklik gozltigu kul-
lanma durumlarinin belirlenmesi amaclan-
mistir. Bu amac dogrultusunda NOHU Iileti-
sim Fakdultesi'nde 6grenim goren 827 6grenci
arasindan kolayda 6rneklem ile belirlenen
406 o6grenciye evet ve hayir cevaplarindan
olusan anket uygulanmistir.

Sanal Gergeklik

“Sanal gerceklik” terimi ilk olarak 1986 yilin-
da VPL Corporation’in kurucusu Jaron Lanier
tarafindan kullanilmistir. Sanal gerceklik, bi-
rincil duyusal girdiyi bilgisayar tarafindan
uretilen verilerle degistirerek katilmciy as-
inda baska bir yerde olduguna ikna eden
bir teknolojidir (Heim, 1998: 220-221). Sanal
gerceklik, son kullanicinin gergekgi Gi¢ boyut-
lu durumlarda etkilesime girmesini saglayan
basa takilan gozlikler ve kablolu giysiler ara-
cihgiyla deneyimlenen ortamlarin elektronik
simulasyonlaridir (Steuer, 1995: 35).

Reid (1995: 165), sanal gercekligin bir tekno-
loji dizisi degil bir deneyim oldugunu vurgu-
lamaktadir. Ona gore sanal gerceklik, duyusal
deneyimden cok hayali bir deneyimdir. Re-
id'den yola cikarak sanal gercgekligin cesitli
duyusal ve hayali deneyimlerin bir araya gel-
digi yeni bir deneyim modu oldugunu soy-
lemek mimkindir. Sanal gergeklik, kulla-
nicisinda bir mevcudiyet duygusu yaratarak
gerceklik hissi yaratmaktadir.

Sanal gerceklik; bulunma/mevcudiyet, et-
kilesim ve daldirma ozellikleri ile tanimlan-
maktadir. Sanal gerceklikteki mevcudiyet, ki-
sinin fiziksel olarak fiilen bulundugu yerden
farkh bir yerde olma hissini ifade edilirken,
etkilesim kullanicilarin gercek zamanl olarak
sanal ortamlari ne derecede maniptle ede-
bildikleridir. Daldirma ise bilissel, duygusal,
duyusal-motorik ve uzamsal olarak kategori-
ze edilmektedir (Bjork and Holopainen 2005,
Sanchez-Vives and Slater 2005 & Walsh and
Pawlowski 2002). “Daldirma’nin ne olduguna
dair farkh tanimlamalar bulunmaktadir. Baz
arastirmacilar tarafindan 6znel bir psikolojik
deneyim olarak gorilmekte ve sanal diinya



tarafindan emilme hissi olarak tanimlanmak-
tadir. Bazi arastirmacilar ise” daldirma”y1 VR
sisteminin teknolojik bir yetenegi olarak gor-
mektedirler (McMahan, 2003 & Slater, 1999).

Sanal gerceklik deneyiminin Ug bileseni olan
s6z konusu Ozellikler, bir butun olarak isledi-
ginde kullanicisina gergekligin 6tesinde bir
gerceklik yasatmaktadir. Fiziksel gercekligin-
den zihinsel olarak soyutlanan kullanici, yeni
bir gerceklik icinde kendini bulmakta, boyle-
ce daldirmanin 6znel deneyimini yasamakta-
dir.

Sanal gerceklik deneyimi, iki bilesen ile
olusturulmaktadir. Oncelikle sanal bir diin-
ya yaratilmali, ikinci olarak da kullanicilarin
kendilerini bu ortama daldirabilecekleri bir
cihaz olmalidir. Sanal diinya, videolar, gercek
dunyadan kaydedilmis ya da bilgisayarlar ta-
rafindan kaydedilmis gorintulerle olusturu-
labilmektedir. Daldirma eyleminin gercekles-
mesini saglayan cihazlar ise 6zel odalar ya da
basa takilan ekranlar seklindedir. S6z konusu
basliklar, G¢ boyutlu stereoskopik bir gortin-
tileme sistemine sahiptir. Kafa takibini algi-
layan sensorlerin oldugu bu basliklar, gortin-
tileri basin ya da bakisin yonuyle senkronize
olacak sekilde gercek zamanli olarak yeniden
hesaplamaktadir (ElImgaddem, 2019: 235 &
Owen vd., 2015). Boylece kullanici, icine dal-
digi ortamin gercekliginden kopmadan essiz
bir deneyim yasamaktadir.

Sanal gerceklige iliskin 6nemli kavramlardan
biri de algidir. Gercek ortam algisinda, goz-
lemci mekansal bilgi ile cevrilidir. ic mekan-
da gozlemci mekanin icinde, dis mekanda
ise gOkyuzu, dogal ve yapay cevre ile sarih-
dir. Sanal gercgeklik ortaminda ise icine gir-
me derecesi daha yuksek ortamlarda algisal
tepkiler gercek ortamdaki tepkilere daha ya-
kindir. Dolayisiyla sanal gerceklik ortaminin
icine dalma 6zelliginin ylksek olmasi, ger-
¢eklik duygusu yaratmakta ve duygusal geri
donusit artirmaktadir (Kayapa & Tong, 2011:
352). Sanal gerceklik teknolojisi, kullanicisina
fiziksel bir dlinya algisi yaratmaktadir. Ayrica
siber uzayin sanal gercekligine herhangi bir
uzamsal sinirlama olmadan ulasabilen kulla-
nicilar, uzay zamani isgal etmeden bagkalari

NOHU IFAD

Aralik 2023 Cilt: 2 Sayi: 2

ile ayni ortami paylasabilmektedirler. Sonug
olarak soylemek gerekirse sanal gerceklik,
kendine 6zgl ozellikleri olan bir teknolojidir
ve fiziksel gercekligi taklit etmez, dolayisiyla
temsili bir isleve sahip degildir.

Yontem

NOHU iletisim Fakdiltesi 6grencilerinin sanal
gerceklik deneyimlerinin belirlenmesinin
amaclandigi calismanin verileri 10 soruluk
bir anket formu ile toplanmistir. NOHU lleti-
sim Fakiltesi'nde 16-20 Ekim 2023 tarihleri
arasinda kolayda érneklem ile yapilan ankete
toplam 406 6grenci katilmistir. ilk kisminda
ogrencilere cinsiyet, kayith olduklari bolim
ile sinifin soruldugu anket formunun ikinci
kisminda sanal gerceklik teknolojileri ile
ilgili “evet” veya “hayir” olmak uzere iki sikli
6 soru ile acik uclu bir soru yer almaktadir.
Fakiiltedeki Gazetecilik (GZT), Halkla iliskiler
ve Reklamcilik (HIR) ile Radyo, Televizyon ve
Sinema (RTS) boltmlerine kayitli toplam 827
O0grenci arastirma evrenini olusturmaktadir.
Analize 406 6grenciden toplanan veriler dahil
edilmistir. Calismanin 6rneklemi, Yazicioglu
ve Erdodan (2004: 49) tarafindan onerilen
0,95 guvenirlik ve 0,05 o6rneklem hatasi ile
temsil edilebilecek evren buyukliklerine dair
rakamlara gore 1000 kisilik evren buyukligu
icin 278 6rneklem sayisini karsilamaktadir.

Bulgular

lletisim  Fakiltesi dgrencilerinin  Sanal
Gergeklik (VR) uygulamalar ile ilgili bilgi
dizeyleri ve sanal gerceklik gozligu
kullanma durumlarini 6grenmeyi amaclayan
calismaya, 229 kadin (%56,4) ve 177 erkek
(%43,6) ogrenci katilmistir. Katilimcilarin
bolimlere gore dagilmi; 168 o6grenci
HIR bolimi, 120 6grenci Gazetecilik GZT
bolim, 118 6grenci Radyo, Televizyon ve
Sinema RTS béliimi seklindedir. Ogrencilerin
122'si (%30) 1. sinifa, 111'i (%27,3) 2. sinifa,
81'i (%20) 3. sinifa, 92'si (%22,7) ise 4. sinifa
kayithdir. Calismaya katilan 6grencilerin
261'inin  (%64,3) kendisine ait bilgisayar
varken 145'inin (%35,7) kisisel bilgisayari
yoktur.

109



Aralik 2023 Cilt: 2 Sayi:2

NOHU IFAD

Tablo 1: Katilimcilara Dair Bilgiler
Frekans Yiizde

L. Kadin 229 56,4
Cinsiyet Erkek 177 43,6
Gazetecilik (GZT) 120 29,6
Boliim Halkla iliskiler ve Reklamcilik (HIR) 168 41,4
Radyo, Televizyon ve Sinema (RTS) 118 29,1
1. Sinif 122 30,0
2. Sinif 111 27,3
Sif 3.Sinif 81 20,0
4. Sinif 92 22,7
Toplam 406 100

Katihmaillarin  %75'ine tekabul eden 305
ogrenci sanal gerceklik sistemleri hakkin-
da bilgi sahibi oldugunu soylerken yaklasik
%25'ine tekabul eden 101 dgrenci ise bilgi
sahibi olmadigini ifade etmektedir.126 ka-
tihmai (%31) daha 6nce sanal gerceklik (VR)
g6zIlugiu kullandigini, 280 katihmai (%69) ise
kullanmadigini belirtmistir. Dolayisiyla her (g
o0grenciden sadece biri VR gozlik kullanim

deneyimine sahiptir. Bununla birlikte 6g-
rencilerin neredeyse ylizde 90" (359 kisi) VR
g0zlik kullanmayi istegini ifade etmektedir.
VR gozlugu ne amagla kullandiklari sorulan
ogrencilerin 35'i oyun oynamak icin, 32'si vi-
deo/film izlemek icin, 8'i ise sanal miize turu,
deprem simulasyonu gibi diger amaclarla
kullandigini séylemektedir.

Tablo 2: VR Goézlik Kullanim Durumu ve istegi

Frekans Yiizde
.o .o Evet 1 26 31 ,O
VR Gozliik Kullanim Durumu Hayir 280 69,0
N L. Evet 359 88,4
VR Gozliik Kullanma Istegi Hayir 47 11,6
Toplam 406 100

Sanal gerceklik uygulamalarinin iletisim ala-
ninda faydali olup olmayacagina dair disiin-
celeri sorulan 6grencilerin 341'i (%84) faydal
olacagini dusliniirken 65'i (%16) faydali ola-
cagini disinmemektedir. Ayrica 293 6gren-
Ci (%72,2) gelecekte meslegini yaparken bu
teknolojileri kullanabilecegini ifade ederken
113 6grenci (%27,8) kullanmayacagini belirt-
mektedir.

Katihmaillarin VR gozlik kullanimi ile ilgili
disuncelerinde cinsiyet farklihgi olup olma-
digina dair verilere bakildiginda 155 kadin
ogrenci ile 150 erkek 6grenci sanal gerceklik
sistemlerini bildigini soylerken 74 kadin 6g-
renci ile 27 erkek 6grenci bilmedigini belirt-
mektedir. Bu rakamlara gore kadin 6grenci-
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lerin %67,6's1, erkek 6grencilerin ise %84,7’si
bu sistemler hakkinda bilgi sahibidir. Kadin
ogrencilerin  %22,2'sine tekabil eden 51
ogrenci ile erkek 6grencilerin %42,3'line te-
kabil eden 75 6grenci VR gozlik kullanmis-
tir. VR gozlik kullanma istegi bakimindan
kadin 6grencilerin %90,3'U, erkek 6grenci-
lerin ise %85,8'i istedigini ifade etmistir. Ka-
din 6grencilerin %86,4'ine tekabul eden
198 ogrenci VR teknolojilerinin iletisim
alaninda faydali olacagini diisinmekteyken
erkek ogrencilerde bu oran %80,7'dir.
Kadin 6grencilerin %74,6's1 sanal gergeklik
teknolojilerini gelecekte mesleklerini icra
ederken kullanabilecegini distnmektedir.
Erkek 6grencilerde ise bu oran %68,9'dur.
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Tablo 3: Cinsiyete Gore VR Gozlik Kullanimina Dair Veriler
Cinsiyet
Topl
Kadin Erkek oplam
F % F %

. . e oer s Evet 155 67,6 150 | 84,7 305

VR Sistemlerine Dair Bilgi Hayir 22 323 27 152 101
A Evet 51 22,2 75 1423 126
VR Go6zliik Kullanim Durumu Hayr | 178 | 77.7 102 576 280
VR Gzliik Kull istedi Evet | 207 | 90,3 152 | 85,8 359
oziuk Ruflanma Isteg! Hayir | 22 | 96 | 25 141 47

cer . Evet | 198 | 864 143 | 80,7 341

VR Teknolojilerinin Alana Faydasi Hayir 31 135 34 192 65
VR Teknolojilerinin Gelecekte Evet | 171 | 746 122 1689 | 293
Mesleki Kullanimi Hayir 58 25,3 55 31 113
Toplam 229 177 406

Bolim bazinda VR gozlik kullanimina dair
verilere bakildiginda GZT bolimu 6grenci-
lerinin %75,8'i, HIR 6grencilerinin %71,4'U
ve RTS ogrencilerinin %79,6's1 sanal gercek-
lik sistemleri hakkinda bilgi sahibi oldugunu
ifade etmektedir. VR go6zlik kullanma du-
rumu bakimindan en yuksek oran %38,1 ile
RTS 6grencilerinin olup bunu %33,3 ile GZT
ogrencileri ve %24,4 ile HIR 6grencileri takip
etmektedir. VR gozliik kullanma istegdi oran-
lari ise %89,8 (HIR), %89,7 (RTS) ve %85 (GZT)
ile birbirine olduk¢a yakindir. Sanal gercek-
lik teknolojilerinin iletisim alanina faydasina

dair disuncelerine bakildiginda %86,9 (146
kisi) ile HIR ogrencileri ilk sirada gelmekte
olup bunu %83,9 (99 kisi) ile RTS 6grencile-
ri ve %80 (96 kisi) ile GZT ogrencileri takip
etmektedir. Sanal gerceklik teknolojilerini
gelecekte mesleki alanda kullanabilecegini
disunen 6grencilerin bolime goére dagihm-
lar ise %65 ile GZT, %74,4 ile HIR ve %76,2
ile RTS seklindedir. Oranlar birbirine yakin ol-
makla birlikte RTS bolimi 6grencileri arasin-
da mesleklerini yaparken bu teknolojilerden
faydalanabilecegini diistinenlerin orani daha
yuksektir.

Tablo 4: Bolime Gore VR Gozluk Kullanimina Dair Veriler
\Bﬁliim Toplam
GZT HIR RTS
F % |F % | F %
. . s oer . Evet |91 758120 |[71,4| 94 | 79,6 305
VR Sistemlerine Dair Bilgi Hayir |29 | 25148 285| 24 | 203 101
o pas Evet 40 (33,341 (244 45 28,1 126
VR Gézliik Kullanim Durumu Hayir |80 | 66,6 127 (755 73 | 61,8 | 280
I L Evet 102 | 85 151 |89,8| 106 | 89,7 359
VR Gozliik Kullanma Istegi Hayr 18 | 15 17 10| 12 | 10, 47
v Evet |96 | 80 146 86,9 99 | 839 | 341
VR Teknolojilerinin Alana Faydasi Hayir (24 | 20 122 | 13 | 19 | 16,1 65
VR Teknolojilerinin Gelecekte Evet |78 | 65 |125 744| 90 | 76,2 | 293
Mesleki Kullanimi Hayir |42 | 35 |43 |255| 28 | 23,7 113
Toplam 120 168 118 406

111



Aralik 2023 Cilt: 2 Sayi:2

Katilmcilarin VR gozlik kullanimi ile ilgili
dustincelerinde kayith olduklari sinifa dair
farkhhk olup olmadigina yonelik verilere ba-
kildiginda sirasiyla 75 1. sinif 6grencisi, 88 2.
sinif 6grencisi, 64 3. sinif 6grencisi ile 78 son
sinif 6grencisi sanal gerceklik sistemleri ile il-
gili bilgi sahibi oldugunu sdylemektedir. Bu
rakamlar siniflarin kendi icinde 1. siniflarin
%61,4'Une, 2. siniflarin %79,2'sine, 3. sinifla-
rn %79,1'ine ve 4. siniflarin %84,8'ine karsilik
gelmektedir. Katilimcilar arasinda sanal ger-
ceklik teknolojilerinin iletisim alaninda fayda-

. NOHUIFAD

I olacagini diistinenlerin oranlari sinifa gore
sirasiyla %89,3, %81,9, %80,2 ve %82,6dr.
Dolayisiyla bu teknolojilerin faydasina en
fazla 1.sinif 6grencileri inanmaktadir. iletisim
Fakdiltesi 6grencileri arasinda gelecekte mes-
leklerini yaparken sanal gerceklik teknoloji-
lerini kullanabilecegini dustinenlerin sinifa
gore dagilimlarina bakildiginda ise 1. siniflar
%77,1 (94 kisi) orantile ilk sirada gelmektedir.
Bunu %74,1 (60 kisi) orant ile 3. siniflar, %70,6
(65 kisi) orani ile 4. siniflar ve %66,7 (74 kisi)
orant ile 2. siniflar takip etmektedir.

Tablo 5: Sinifa Gore VR Gozliik Kullanimina Dair Veriler

Sinif Toplam

1.snf 2.snf 3.snf 4.snf
F % |F % |F % | F| %

VR Sistemlerine Evet | 75 | 61,4 | 88| 79,2 |64 | 79,1 |78 84,4 | 305
Dair Bilgi Hayir | 47 | 385 |23| 20,7 |17 20,9 14| 152 101
VR Teknolojilerinin = Evet | 109 | 893 |91 81,9 165|802 |76| 82,6 341
Alana Faydasi Hayir | 13 | 10,6 (20| 18,01 16| 19,7 |16 17,3 65
VR Teknolojilerinin | Evet 94 | 771 (74| 66,7 (60| 74,1 (65| 70,6 293
Gelecekte Mesleki
Kullanimi Hayir | 28 | 22,9 |37| 333 |21|259 27| 293 | 113
Toplam 122 111 81 92 406

Genel itibariyle sonuclar incelendiginde ile-
tisim Fakultesi 6grencilerinin buylk oranda
sanal gerceklik teknolojileri hakkinda bilgi
sahibi olduklar ve bu teknolojileri alanlar
agisindan faydali bulduklar sdylenebilir.

Sonug

NOHU iletisim Fakultesi 6grencilerinin Sanal
Gergeklik (VR) uygulamalari ile ilgili bilgi du-
zeyleri ve sanal gergeklik g6zligi kullanma
durumlarinin  belirlenmesinin amaclandigi
calismada toplam 406 6grenciye evet - hayir
cevaplarindan olusan 6 soru ve 1 acik ucglu
soru sorulmustur.

Katilimcilarin %75'inin sanal gerceklik sistem-
leri hakkinda bilgi sahibi oldugu %25’inin ise
bilgi sahibi olmadigi gortlmustir. Dolayisiyla
katihmcilarin cogunlugunun sanal gergeklik
sistemleri ile ilgili bilgi sahibi oldugunu soy-
lemek mumkindur. Katimcilarin 126s1 sanal
gerceklik gozligu deneyimi yasamistir. Baska
bir deyisle her li¢ 6grenciden biri bu deneyi-
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mi yasamistir. Sanal gerceklik teknolojilerinin
maliyeti ve henliz yeterince yayginlasmamis
oldugu dikkate alindiginda 3'te 1’lik oranin
normal oldugunu séylemek mimkundyir.

Calismanin  kuramsal  boliminde de
belirtildigi gibi sanal gerceklik teknolojileri
iletisim alaninda hizla yayillmaya ve kullanim
alani gelismeye baslamistir. Bu dogrultuda
ogrencilere s6z konusu teknolojilerin ileti-
sim alaninda faydali olup olmayacagina dair
distinceleri sorulmus 6grencilerin  buyuk
cogunlugunun (%84) sanal gerceklik tekno-
lojilerinin ileride faydal olacagini distindiik-
leri gorulmustir. %72,2 6grenci de gelecekte
meslegini yaparken bu teknolojilerden
faydalanabilecegini belirtmistir. Bu
sonuclardan yola cikarak her ne kadar
glinimuzde sanal gergeklik deneyimi
yasamis olan 6grenci sayisi az gorliinse de
gelecekte o6grencilerin bu teknolojilerin
yayginlasacagini dustnduklerini  séylemek
mumkindr.



Kadin ve erkek oOgrencilerin arasinda VR
gozluk kullanma orani arasinda c¢ok biyuk
farkliik olmadigi (51/75) dikkat cekerken,
bolim bazh bakildiginda da VR gozlik kul-
lanma oraninda biytk farkliliklar gérilme-
mektedir. Oyle ki GZT'den %33,3, HIR'dan
%24,4, RTS'den %28,16grencinin VR gozluk
deneyimi bulunmaktadir. Dolayisiyla cinsiyet
ve bolim bazinda VR gozlik kullanma dene-
yimi arasinda buyuk farkhlklar bulunmamak-
tadir.

Cahismasonucundadikkat cekensonuglardan
biri de siniflara gore 6grencilerin gelecekte bu
teknolojilerin kullanilip kullaniimayacagina
dair gorusleridir. Bu baglamda birinci sinif
ogrencilerinin %89,3’G bu teknolojilerin ge-
lecekte de kullanilabilecegini belirtmislerdir.
Bu sonuctan yola cikarak birinci sinif 6grenci-
lerinin VR teknolojileri konusunda gelecege
dair daha ilimli olduklarini séylemek mum-
kindur.

GCalismanin tim bulgular dikkate alindiginda
NOHU lletisim Fakiltesi 6grencilerinin buyuk
oranda sanal gerceklik teknolojileri hakkinda
bilgi sahibi olduklari, bu teknolojilere iliskin

belirli oranda deneyim sahibi olduklan
ve gelecekte bu teknolojilerin faydali
olabilecegini dusundukleri sonucuna
variimistir.

Bu calisma NOHU lletisim Fakdiltesi 6zelinde
gerceklestirilmistir. VR teknolojilerin iletisim
alanindaki gelisimi g6z 6nunde bulundurul-
dugunda benzer bir calismanin llke genelin-
de iletisim fakdultelerinde gerceklestiriimesi,
kusaklari arasinda VR teknolojilerine bakis
acisinin nasil oldugunun arastirimasi ve
yalnizca 6grencilerin degil iletisim alaninda
calisan 6gretim tyelerinin de bu teknolojilere
bakis acilarinin degerlendirilecedi ¢alismalar
alana katki saglayacaktir.

Extended Abstract

The 21st century has witnessed many tech-
nological developments and transformati-
ons. While these changes and developments
affect individuals’ lifestyles, they have also
changed their perception styles and produ-
ced new perception styles. New technologies
have broken the individual's perception of
reality and at the same time have revealed
a new understanding of reality in a different
space and time.
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Virtual reality, an advanced human-compu-
ter interface that simulates a realistic envi-
ronment, offers individuals the opportunity
to move in the virtual world. Individuals can
see and comprehend the realistic environ-
ment created by virtual reality technologies
from different angles and reshape it (Zheng
et al., 1998: 20).

Virtual reality is defined by presence, intera-
ction and immersion. Presence in virtual rea-
lity refers to the feeling of being in a different
place than where one is actually physically
located. Interactivity is the extent to which
users can manipulate virtual environments
in real time. Immersion is categorized as
cognitive, emotional, sensorimotor and spa-
tial (Bjork and Holopainen 2005, Sanchez-Vi-
ves and Slater 2005 & Walsh and Pawlowski
2002). There are different definitions of what
“immersion” is. It is viewed by some resear-
chers as a subjective psychological expe-
rience and is defined as the feeling of being
absorbed by the virtual world. Some rese-
archers view “immersion” as a technological
capability of the VR system (McMahan, 2003
& Slater, 1999). These features, which are the
three components of the virtual reality expe-
rience, provide the user with a reality beyond
reality when they work as a whole. Mentally
abstracting from his/her physical reality, the
user finds himself /herself in a new reality,
thus experiencing the subjective experience
of immersion.

In this study, which aims to determine the
knowledge level of NOHU Faculty of Com-
munication students regarding Virtual Rea-
lity (VR) applications and their use of virtu-
al reality glasses, a survey consisting of yes
and no answers was applied to 406 students
selected by convenience sampling among
827 students studying at NOHU Faculty of
Communication. In the first part of the sur-
vey, which was conducted with convenien-
ce sampling between 16-23 October 2023,
students were asked about their gender, the
department and classes they are enrolled in,
and in the second part, an open-ended ques-
tion with 6 questions with two options, “yes”
or “no’, about virtual reality technologies. A
total of 827 students enrolled in the facult-
y’s Journalism (GZT), Public Relations and
Advertising (HIR) and Radio, Television and
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Cinema (RTS) departments constitute the re-
search population. Data collected from 406
students were included in the analysis. The
sample of the study meets the sample num-
ber of 278 for a population size of 1000 peop-
le, according to the figures for universe sizes
that can be represented with 0.95 reliability
and 0.05 sampling error suggested by Yazi-
cioglu and Erdogan (2004: 49).

As a result of the evaluation, it was seen that
305 of the participants were knowledgeable
about virtual reality systems and 101 were
not knowledgeable. Therefore, it is possible
to say that the majority of participants have
knowledge about virtual reality systems. 126
of the participants experienced virtual reality
glasses.

Students were asked about their thoughts
on whether VR technologies would be be-
neficial in the field of communication, and
it was seen that the majority of the students
(341/406) thought that virtual reality tech-
nologies would be useful in the future. 293
students stated that they could benefit from
these technologies while doing their profes-
sion in the future. Based on these results, it
is possible to say that although the number
of students who have experienced virtual
reality seems low today, students think that
these technologies will become widespread
in the future.

While it is noteworthy that there is not a
big difference between the rate of using VR
glasses between male and female students
(51/75), when examined on a departmental
basis, there are no big differences in the rate
of using VR glasses. So much so that 40 stu-
dents from GZT, 41 students from HIR, and 45
students from RTS have VR glasses experien-
ce. Therefore, there are no major differences
between the experience of using VR glasses
based on gender and department.

One of the striking results of the study is the
opinions of students according to grades
about whether these technologies will be
used in the future. In this context, 94 of the
first-year students stated that these techno-
logies could be used in the future. Based on
this result, it is possible to say that first-year
students are more moderate about the futu-
re of VR technologies.
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Considering all the findings of the study, it
was concluded that NOHU Faculty of Com-
munication students are largely knowledge-
able about virtual reality technologies, have
a certain amount of experience with these
technologies, and think that these techno-
logies may be useful in the future.
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