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Sanal Gerg¢eklik Ortamlarinda Bulunma Hissi

Ali Gerig*®, Yeliz Tungac

Ozet Anahtar Kelimeler
Sanal gergeklik bireylerin mevcut fiziksel gerceklikten koparak farklh diinyalar Sanal Gergeklik

deneyimleyebilmelerini saglayan onemli bir teknolojidir. Katilimcilarin sanal B o

. ) . N ulunma Hissi
gerceklik ortamlarindaki tamamen var olma durumu literatiirde bulunma
hissi ya da bulunusluk olarak ifade edilmektedir. Bu calismada Tiirkge
literatiirde yasanan eksikligi giderebilmek amaciyla bireylerin sanal gergeklik Derleme

ortamlarinda yasadiklar1 bulunma hissi {izerine gerceklestirilen arastirmalarin

Bulunusluk

sistematik ve kapsamli bir analizi yapilmistir. Calisma bu yoniiyle bir Makale Hakkinda
sistematik derleme arastirmasidir. Alti farkli veri tabaninda yapilan taramalar

neticesinde elde edilen agik erisime sahip 1167 calisma {i¢ asamali bir eleme Gelis Tarihi: 30.10.2020
siirecine tabi tutulmus ve dogrudan bulunma hissi ile ilgili olan 56 ¢alismanin

Kabul Tarihi: 25.12.202
sonuglari; bilissel — psikolojik incelemeler, teknik incelemeler, duyusal abul Tarihi: 25 020

incelemeler ve teorik — analiz incelemeleri baglikli dort tema altinda Doi: 10.18026/cbayarsos.818457

derlenmistir. Arastirmanin sonug¢ bolimiinde bulunma hissi tiizerine
¢ikarimlar yapilarak kavramin onemli noktalar1 vurgulanmis ve gelecek
calismalar i¢in Onerilerde bulunulmustur.

Presence on Virtual Reality Environments

Abstract Keywords

Virtual reality is an important technology that enables individuals to Virtual Reality
experience different worlds by detaching themselves from existing physical
reality. The sense of presence in virtual reality environments is expressed as a

Sence of Presence

feeling or presence in the literature. In this study, a systematic and Presence

comprehensive analysis of existing studies related with the sense of presence Review
experienced by individuals in virtual reality environments was conducted to

contribute Turkish literature. The study was carried out within the framework About Article
of a systematic literature review. The study search was conducted on six
different databases and 1167 studies were obtained. A three-stage study Received: 30.10.2020

selection process was carried to study identification. To end, 56 studies directly
related to the feeling of presence were included in this review. The findings
obtained in this systematic review were summarized in four concepts,
including cognitive - psychological studies, technical studies, sensory studies
and theoretical - analysis studies. In conclusion, the important points of the
concept were emphasized by making inferences about the sense of presence in
the study and suggestions were made for future studies.
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Giris

Sanal gerceklik teknolojilerinin bir¢ok alanda kullanilabilir hale gelmesi ve yayginlagmasi son
yillarda meydana gelen bir gelismedir. Esasen, ilk sanal gergeklik teknolojisi {iriinii olan
Sensorama'nin  (Heilig, 1962) gelistirilmesinin iizerinden yaklasik yarim asir ge¢mesine
ragmen sanal gerceklik teknolojilerinin popiilerlesmesini ve yayginlasmasini saglayan mevcut
formuna ancak yirmi birinci yiizyil baslarinda ulasabildigini soylemek miimkiindiir. Yeni
nesil sanal gergeklik teknolojileri sahip oldugu diisiik maliyet ve fiziksel 6zellikleri ile bireysel
kullanima uygun hale gelmis ve bu durum sanal gerceklik teknolojilerinin egitim, eglence,
ticaret ve saglik gibi hayatin her alaninda kullanilmasinin oniinti agmistir (Tunga ve Geris,
2020). Ote yandan, sanal gercekligin ortaya ¢ikisindan bugiine, teknoloji ¢ag1 igin uzun
sayilabilecek bir siire ge¢mesine ragmen kavramin tanimi noktasinda heniiz bir uzlasiya
varilabildigini sOylemek miimkiin degildir (Bailey ve Bailenson, 2017; Radianti, Majchrzak,
Fromm ve Wohlgenannt, 2020; Sherman ve Craig, 2019). Oyle ki, Kardong-Edgren, Farra,
Alinier, ve Young (2019) tarafindan yiiriitiilen bir calismada sanal gerceklik ile ilgili literatiirde
yer alan tanimlar irdelenmis ve ortak bir tanim {izerinde uzlasiya varilmasi konusunda
arastirmacilara ¢agrida bulunulmustur. Her ne kadar sanal gercekligin tanimi noktasinda fikir
ayriliklarinin yasandig: bilinse de literatiirde yer alan tanimlar en genis perspektiften ele
alindiginda kavram; bireylerin konumlarini ve eylemlerini algilayabilen, bir veya birden fazla
duyuyu etkileyen, cevreleme ve bulunma hissi saglayabilen ve giyilebilir teknolojiler aracilig
ile deneyimlenebilen {i¢ boyutlu bilgisayar simiilasyonlar1 olarak agiklanabilmektedir (Freina
ve Ott, 2015; Kardong-Edgren ve digerleri, 2019; Serin, 2020; Sherman ve Craig, 2019).

Sanal gerceklik teknolojilerinin temel nitelikleri alanin 6ncii aragtirmacilarindan biri olan Ivan
Sutherland tarafindan ¢evreleme, etkilesim ve hayal giicii olarak ifade edilmistir (Sutherland,
1965). Bu temel nitelikler giiniimiizde de biiyiik Ol¢iide kabul gormekte ve arastirmacilar
tarafindan sanal gercekligin sahip olmas: gereken baslica 6zellikler olarak gosterilmektedir
(Chavez ve Bayona, 2018; Kaminiska, Sapinski, Wiak, Tikk, Haamer, Avots, Helmi, Ozcinar ve
Anbarjafari, 2019). Sanal gergekligin temel 6zellikleri arasinda yer alan ve sanal gercekligi
diger teknolojiler arasinda ayr1 bir noktaya ¢ikaran ¢evreleme (immersion), bireylerin gergek
diinyadan tamamen koparak farkli bir diinyaya adim atmalarina imkan tanimaktadir.
Cevreleme Ozelliginin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan ve katilimcilarin mevcut fiziksel
gerceklikten ayrilarak kendilerini tamamen sanal ortam igerisinde hissetmeleri durumu
bulunma hissi ya da bulunusluk (presence) olarak adlandirilmaktadir (Nilsson, Nordahl ve
Serafin, 2016; Oh, Bailenson ve Welch, 2018; Servotte, Goosse, Campbell, Dardenne, Pilote,
Simoneau, Guillaume, Bragard ve Ghuysen, 2020).

Bireylerin sanal gergeklik ortaminda deneyimledikleri var olma durumunu ifade eden
bulunma hissi tizerine ¢ok sayida arastirma yiiriitiilmiistiir. Bu ¢alismalarda bulunma hissinin
onemine deginilmekte ve sanal gergeklik teknolojisini benzersiz yapan Ozelliklerden biri
oldugu ifade edilmektedir (Borrego, Latorre, Alcafiiz ve Llorens, 2019; Grabarczyk ve
Pokropski, 2016; Zou, Yang, Zhang, Li ve Yu, 2018). Oyle ki, literatiir incelendiginde son
donemlerde yapilan bir¢ok sanal gercek arastirmasmin bulunma hissini odak noktasma
koyarak, konuyu farkl agilardan ele aldig1 ve bu kavrami sanal gerc¢eklik ortamlarinin anahtar
Ogelerinden biri olarak kabul ettigi gortilmektedir (Kern ve Ellermeier, 2020; Kritikos, Zoitaki,
Tzannetos, Mehmeti, Douloudi, Nikolaou, Alevizopoulos ve Koutsouris, 2020; Servotte ve
digerleri, 2020; Weech, Kenny ve Barnett-Cowan, 2019).
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Kullanicilarin sanal gergeklik ortaminda deneyimledigi bulunma hissini etki eden ve bulunma
hissinden etkilenen degiskenler {izerine bir¢ok arastirma yapilmistir (Gorisse, Christmann,
Amato ve Richir, 2017; Gromer, Reinke, Christner ve Pauli, 2019; Harjunen, Ahmed, Jacucdi,
Ravaja ve Spapé, 2017; Huang, 2020). Bu arastirmalardan bir kism1 bulunma hissinin sanal
gerceklik ortaminin arayiiz kalitesinden etkilendigini belirtirken (North ve North, 2016; T. T.
Tran, Ngoc, Pham, Jung ve Thang, 2019; Zou ve digerleri, 2018) bir kismi bulunma hissinin
kullanilan sanal gergeklik teknolojilerinden etkilendigini gostermektedir (Ban ve Hyun, 2019;
Borrego, Latorre, Llorens, Alcafiiz ve Noé, 2016; Gongalves, Monteiro, Melo, Vasconcelos-
Raposo ve Bessa, 2020). Bunun yarm sira, kullanilan ortam ve teknolojiler kadar kisilerin
anksiyete diizeyleri ve fobileri gibi psikolojik 6zelliklerinin de bulunma hissi ile iligkili oldugu
gortlmiistiir (Gromer ve digerleri, 2019; Ling, Nefs, Morina, Heynderickx ve Brinkman, 2014).
Ayrica yasanilan bulunma hissinin kisilerin bilissel 6zelliklerinin de ilintili oldugunu gosteren
calismalar bulunmaktadir (Huang, 2020; Velichkovsky, Gusev, Kremlev ve Grigorovich,
2017).

Bireylerin sanal gergeklik ortamlarinda hissettikleri bulunma hissinin 6l¢iilmesi bu alanda
calisilan konularin basinda gelmektedir. Bu noktada literatiirde farkli sanal tanimlardan yola
cikarak gelistirilmis bir¢ok o6lgek bulundugunu ifade etmek miimkiindiir. Ote yandan bu
olgeklerin kullanimi iizerine de bir uzlaginin olmadig1 goriilmektedir (Schirm, Tullius ve
Habgood, 2019). Bununla birlikte, son yillarda bulunma hissinin 6lgiilmesi noktasinda sadece
olgeklerin kullanilmasi gibi siibjektif yontemlerin yeterli olamayacagini ifade eden bazi
arastirmacilar alternatif nesnel O6l¢me yontemlerinin gelistirilmesine yonelik ¢alismalar
yuriitmektedirler (Magalie, Sameer ve Philippe, 2018; Schirm ve digerleri, 2019). Bu
arastirmalardan birinde Schirm ve digerleri (2019) kisilerin bas hareketleri ve refleksleri
tizerinden yagadiklar1 bulunma hissi diizeyini 6n gormeyi amaglayan bir yontem
gelistirmislerdir. Benzer olarak, Magalie ve digerleri (2018) ise katilimcilarin deneyimledikleri
ortam icerisinde kullandiklar1 kelimeler, ctimleler ve kendilerini ifade etme sekilleri tizerinden
yasadiklar1 bulunma hissi diizeyini 6n gorebilmislerdir.

Sanal gergeklik ve bulunma hissi ile ilgili aragtirmalarin sayis1 yukarida da bahsedildigi gibi,
sanal gergeklik teknolojisinin artan ulasilabilirliginin de bir sonucu olarak giderek
artmaktadir. Uluslararas: literatiirde oldugu gibi Tiirkge literatiirde de bu alanda yapilan
calismalarda bir artis oldugu goriilmektedir. Buna karsin literatiirde yer alan Tiirkge sanal
gerceklik calismalariin hentiz istenen diizeye geldigini ifade etmek ise pek miimkiin degildir.
Ozellikle, sanal gergekligin temel noktalarindan biri olarak goriilen bulunma hissi {izerine
oldukc¢a az sayida arastirmanin oldugu sanal gerceklik alaninda Tiirkge literatiire katkida
bulunan arastirmacilar tarafindan da dile getirilmistir (Caglar, 2019; Gokoglu, 2019). Bu
noktadan hareketle gerceklestirilen bu ¢alismada bulunma hissi iizerine ulusal ve uluslararas:
literatiirde yer alan ve farkh bakis acilariyla gerceklestirilmis arastirmalarin derinlemesine
incelenerek derlenmesi ile sanal gergeklik literatiiriine katki saglanmasi amaclanmistir.
Calismada, bulunma hissinin kavramsal temeli, iligkili oldugu diger kavramlar ve bu hisse
etki eden cesitli degiskenler iizerine kapsamli bir analiz gerceklestirilmistir.
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Yontem

Sanal gerceklik ortamlarinda yasanan bulunma hissinin kapsaml gsekilde incelenmesini
amaclayan bu ¢alisma bir derleme arastirmasidir. Bu kapsamda ¢alisma dort temel asamada
yiirtitiilmiistiir. 1k olarak konu ile iliskili akademik veri tabanlarinda taramalar
gerceklestirilmis, belirlenen segim kriterleri cercevesinde incelemeye alinan g¢alismalar
islenmistir. Tkinci adimda galisma kapsaminda analiz edilecek arastirmalar temalarma gore
gruplandirilmistir. Uctincii adimda belirlenen temalara uygun olarak ¢alismalarin sonuglari
derlenmistir. Dordiincii ve son adimda ise elde edilen veriler 1s1§1nda sonuglar yorumlanmais
ve gelecek ¢calismalar i¢in 6nerilerde bulunulmustur.

Asama 1. Tarama ve Secim Siireci

Bu calisma kapsaminda incelenen arastirmalarin tespit edilebilmesi amaciyla alt1 veri taban:
ve bes anahtar sOzciik belirlenmistir. Veri tabanlarinin belirlenmesi asamasinda sanal
gerceklik calismalarna ev sahipligi yapan dergi konular1 ve calisma alanlar1 dikkate
almmistir. Anahtar sozciikler ise sanal gergeklik ve bulunma hissini barindiracak sekilde
diizenlenmistir. Hgili caligmalara erisim i¢in kullanilan veri tabanlar1 ve anahtar sozciikler
Tablo 1'de gosterilmistir.

Tablo 1. Calisma kapsaminda kullanilan veri tabanlar1 ve anahtar sozciikler

Veri Tabam Anahtar Kelime 1 Anahtar Kelime 2

IEEE Xplore “Virtual Reality” AND “Presence”

ERIC “Virtual Reality” AND “Presence”

Scopus “Virtual Reality” AND “Presence”

Web of Science “Virtual Reality” AND “Presence”

Google Scholar “Sanal Gergeklik” AND “Bulunma Hissi” “Sanal Gergeklik” AND “Bulunusluk”
TR Dizin “Sanal Gergeklik” AND “Bulunma Hissi” “Sanal Gergeklik” AND “Bulunusluk”

Tablo 1'de goriildiigii tizere ¢alisma kapsaminda farkli veri tabanlarinda, belirlenen anahtar
sozciikler ile 24.05.2020 — 28.05.2020 tarihleri arasinda ve 2000 — 2020 yillar1 arasini kapsayan
taramalar yapilmistir. Ornegin IEEE Xplore veri tabaninda “Virtual Reality” ve “Presence”
kelimeleri ayn1 anda kullanilarak tarama yapilmistir. Yapilan taramalar sonucunda erisilen
toplam ve agik erisime sahip ¢alisma sayilar1 Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2. Toplam ve agik erisime sahip ¢alisma sayilar1

IEEE Web of Google TR
ERIC Scopus . . Toplam
Xplore Science Scholar Dizin
Toplam Calisma Sayis1 1265 43 4785 2045 125 5 8268
Acik Erisim 12 9 531 485 125 5 1167

Calisma kapsaminda belirlenen anahtar sozciikler ile akademik veri tabanlarinda yapilan
taramalar neticesinde toplam 8268 calisma listelenmistir. Ilk eleme adimi olarak bu
calismalardan agik erisime sahip olan 1167 arastirmanin incelenmesi amaciyla baslik, konu,
ozet, anahtar sozciikler, calisma alan1 ve yazar bilgileri ilgili veri tabanlarinin Export (disa
aktarim) secenekleri ile. pdf formatinda kayit altina alinmustr.
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Ikinci eleme adiminda 1167 calismanin basliklari, 6zetleri ve anahtar kelimeleri tizerinde
incelemelerde bulunulmustur. Baslik, 6zet ya da anahtar kelimeleri igerisinde bu g¢alisma
kapsaminda belirlenen anahtar sozctikleri igeren arastirmalar bir sonraki inceleme asamasina
alinmustir. 1167 ¢alismadan 274'{intin baslik, 6zet ya da anahtar kelimeleri icerisinde belirlenen
anahtar sozciikleri igerdigi tespit edilmistir. Bu ¢alismalarin akademik veri tabanlarina gore
dagilimi ise Tablo 3’de gosterilmistir.

Tablo 3. Ikinci eleme adim1 sonucunda arastirmaya dahil edilen calisma sayilar

IEEE Xplore ERIC  Scopus Web of Science TR Dizin Toplam
Calisma Sayisi 9 2 133 128 2 274

Ikinci eleme asamasinda elde edilen 274 calismamin baghk, yazar, yil ve 6zet bilgileri
tablolastirilmistir. Bu asamada 274 c¢alismadan 82'sinin tekrarladigi belirlenmistir.
Tekrarlayan calismalar listeden cikartildiginda toplam 192 arastirmanin tigiincii eleme
adimma ge¢mesine karar verilmistir.

Arastirma kapsaminda degerlendirilecek olan ¢alismalarin belirlenebilmesi amaciyla tigiincii
adimda 192 ¢alismanin 6zetleri kapsamli olarak incelenmistir. Bu asamada ilk olarak ozette ya
da anahtar kelimeler igerisinde bulunma hissi ge¢gmesine ragmen bulunma hissi ile ilgili
olmayan 61 makale analizlerden c¢ikarilmistir. Daha sonra kalan makaleler Tablo 4'te
gosterilen kriterler 1s181nda incelenerek makale se¢im stireci sonuglandirilmistir. Bu asamanin
sonunda toplam 56 ¢alismanin derlemeye dahil edilmesine karar verilmistir (Ek 1).

Tablo 4. Derleme igin belirlenen makale sec¢im kriterleri

Derlemeye Dahil Etme Kriterleri Derlemenin Disinda Tutulma Kriterleri

1. Calismanin hakem siirecinden ge¢gmis olmast 1. Calismanin hakem siirecinden ge¢memesi

2. Calismanin hngilizce ya da Tiirk¢e yazilmis 2. Calismanin 1ngilizce ya da Tiirkge dillerin
olmasi farkl bir dilde yazilmasi

3. Calismanin dogrudan bulunma hissi tizerine 3. Calismanin  odagmin  bulunma  hissi
gerceklestirilmis olmast olmamast

Asama 2. Temalarin Belirlenmesi

Aragtirma kapsaminda degerlendirmeye alinan 56 calisma detayli bir sekilde okunarak,
arastirmacilar tarafindan amaglarina ve konu alanlarina gore temalara ayrilmistir. Tema
belirleme siirecinde her ¢alismanin bulunma hissi ile ilgili hangi konuda inceleme yaptig:
analiz edilmistir. Ornegin baz1 caligmalar bulunma hissinin sanal gerceklik teknolojilerinin
teknik detaylar: ile olan iligkisini incelerken bazilari ise bulunma hissi ile katihmalarm
duyular: arasindaki iligkiyi incelemistir. Bu kapsamda 56 ¢alismanin konu alanlarina gore dort
temada dagilm gosterdigi belirlenmistir. Temalar, agiklamalar1 ve tema altinda kag
calismanin yer aldig1 bilgileri Tablo 5 de gosterilmistir.
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Tablo 5. Temalar, agiklamalar: ve tema altinda yer alan ¢alisma sayilarmin dagilimi

Tema Agiklama Caligsma Sayis1

Bulunma hissinin; bellek kapasitesi, tecriibe diizeyi,
Biligsel — Psikolojik anksiyete, fobiler, kisilik 6zellikleri gibi kisilerin biligsel

. 14

Inceleme ve psikolojik ozellikleri ile olan iligkisinin incelendigi
calismalardir.

. Bulunma hissinin; ses, koku, isitme, dokunma gibi farklh

Duyusal Inceleme . e I 10
duyular ile olan iliskisinin incelendigi ¢alismalardir.
Bulunma hissinin; sanal gerceklik ekipmanlari, grafik

Teknik Inceleme Ozellikleri, kontrolciiler, arayiiz tasarimi gibi teknik 21
detaylar ile iliskisinin incelendigi ¢calismalardir.

Teorik — Analiz Bulunma hissi {izerine yazilan literatiir incelemeleri, 1

Incelemesi meta analiz ¢alismalar1 ve 6lgek gelistirme ¢alismalaridir.

Temalara uygun olarak yapilan 56 calismanin dagilimi Tablo 5'de goriildiigii tizere,
calismalarm dagilimi bilissel — psikolojik inceleme temas: altinda 14, duyusal inceleme altinda
10, teknik inceleme temasi altinda 21 ve Teorik — Analiz inceleme temas: altinda 11 ¢alisma
seklinde olmustur. Bu sonuglar, bulunma hissi {izerine yapilan ¢alismalarda en sik teknik
detaylarn bulunma hissi ile iliskisinin incelendigini gostermektedir. Belirlenen g¢alismalarin
temalarina ve arastirma yillarina gore dagilimi Sekil 1’de gosterilmistir.

Biligsel - Psikolojik Incelem Duyusal Inceleme
2; 2007 3; 2020 1; 2008 2; 2020
3;2014 ‘h 2;2019 “
" 1;2013 " 4;2017
1; 2015 2;2018
1, 2017 2;2016
Teknik inceleme Teorik - Analiz Incelemesi
1;2004  3;2020 1;2012 1;2020

1; 2006

1;2011 \"' :2018 .
’ 7 “ ! 2;2016 " 5;2019

1;2013 1;2017
1; 2015 2;2016 2;2018

5;2019

Sekil 1. Calismalarin temalara ve yillara gore dagilimi

Calismalarin temalarina ve yillarma gore dagiliminda goriildiigii iizere arastirmalarin
yarisindan fazlasi (%53,6; 30) son {i¢ y1l igerisinde (2018 — 2020) gerceklestirilmistir. 2011 — 2020
yillarin1 kapsayan son on yilda ise toplamda 51 c¢alismanin (%91,1) yitratildiga
goriilmektedir. Bu durum sanal gergeklik teknolojilerinin artik daha ulagsilabilir ve bu alanda
yapilan ¢alisma sayisinin giderek artmakta oldugunun bir gostergesidir. Bir sonraki boliimde
bu ¢alismaya dahil edilen arastirmalar belirlenen temalar altinda incelenmistir.
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Bulgular

Bulunma Hissi Uzerine Bilissel — Psikolojik Incelemeler

Sanal gerceklik ortamlarinda deneyimlenen bulunma hissi {izerine uzun siiredir ytiriitiilen
calismalar, bulunma hissinin bircok farkli konuyla baglantili oldugu gostermektedir. Bu
konularin basinda biligsel — psikolojik 6zellikler gelmektedir. Bu sebeple, katilimcilarin biligsel
ve psikolojik Ozellikleri ile sanal gerceklik ortamlarinda deneyimledikleri bulunma hissi
arasindaki iligkiyi inceleyen arastirmalar bu tema altinda toplanmustir.

Bu temayla ilgili ilk calismalardan olan ve Murray, Fox, ve Pettifer (2007) tarafindan toplam
64 katilimar ile gerceklestirilen arastirmada, kopma, kontrol odag: ve emilim diizeyleri ile gibi
bir dizi psikolojik degisken ile bulunma hissi arasindaki iliski ¢alisilmistir. Sonuglar bulunma
hissinin ozellikle katilimcilarin psikolojik olarak kopma (kisinin fiziksel ve ruhsal olarak
kendinden ya da dis diinyadan ayrilmasi) diizeyleri ile pozitif bir iliski iginde oldugunu
gostermistir. Bununla birlikte bulunma hissinin katilimcilarin kontrol odag: (kisinin olaylar1
kendisinin kontrol ettigini diistinmesi) 6zellikleri ile de anlamli bir iligki i¢inde oldugu ifade
edilmigtir. Diger yandan katihmailarin emilim (kisilerin zihinsel imgelerinde gosterdigi bir
sogurulma hissi durumu) 6zellikleri ile bulunma hissi arasinda bir iligkinin anlamli olmadig:
sonucuna varilmistir (Murray ve digerleri, 2007). Benzer olarak, hava kuvvetlerinde ¢alisan 29
kisi ile arastirma yapan De Leo, Diggs, Radici, ve Mastaglio (2014) katilimcilarin bazi kisilik
ozellikle ile sanal gergeklik ortamlarinda yasadiklari bulunma hissi arasindaki iliskiyi
incelemistir. Bu ¢calismalarinin sonunda aragtirmacilar sanal ortamlar ile ilgili iyi diizeyde bilgi
sahibi olan ve iyi diizeyde oyun oynama deneyimi olan katihimcilarin digerlerine gore daha
fazla bulunma hissi yasadiklarini belirlemislerdir. Bu sonuglara dayanarak De Leo ve digerleri
(2014) sanal gergeklik alaninda yapilacak c¢alismalarda katilimcilarin karakteristik
ozelliklerinin belirlenerek uygun olanlarin arastirmaya alinmalarini onermistir.

Bulunma hissi tizerine ¢alisilan bir diger onemli konunun da kavramin katilimcilarin kaygt
diizeyleri ile olan iligskisi oldugu goriilmektedir. Price ve Anderson (2007) tarafindan 36
katihimcr ile yiiriitiilen calismada katilimcilarin sanal gergeklik ortamlarinda yasadiklar: kaygi
diizeyi ile bulunma hissi arasinda pozitif bir iliski oldugu hatta fobik unsurlarin bu iligkinin
diizeyini etkiledigi sonucuna varilmistir. Bunun yani sira arastirmacilar bulunma hissinin
basarili bir sanal gergeklik deneyimi igin gerekli oldugunu ama tek basma yetersiz
kalabilecegini belirtmislerdir (Price ve Anderson, 2007). Bireyler ile sosyal etkilesime girme
noktasinda endise duyan iki grup ile ytiriitiilen bagka bir ¢alismada ise bir gruba masatistii
bilgisayar1 lizerinden diger insanlarla etkilesime girebilecekleri bir ortam sunulmus, diger
gruba ise sanal gergeklik teknolojileri ile etkilesim ortami sunulmustur. Yaptiklar1 bu
arastirmanin sonucunda Morina, Brinkman, Hartanto, ve Emmelkamp (2014) her iki ortam
tipinde de katiimcilarin kayg: diizeylerinde bir anlamli farklilik olmamasina ragmen sanal
gerceklik ortamini deneyimleyen grubun daha ¢ok bulunma hissi yasadigini bildirmistir. Aym
zamanda sosyal etkilesim problemi yasayan katilimcilarin tedavi siirecinde yiiksek diizeyde
bulunma hissi saglayan sanal gergeklik ortamlarinin kullanilabilecegi ifade edilmistir (Morina
ve digerleri, 2014). Kayg1 ve bulunma hissi tizerine toplam 1196 katilimc ile gergeklestirilen
33 arastirmanin sonuglari bir meta analiz c¢alismasi kapsaminda degerlendirilmistir.
Arastirmanin neticesinde kaygi diizeyi ile bulunma hissi arasinda iliski i¢in orta diizey etki
biiytikliigii hesaplanmistir (Ling ve digerleri, 2014). Bununla birlikte, yapilan moderator-
diizenleyici analizi hesaplanan etki biiyiikliigiiniin kayg cesitlerine gore farklilik gosterdigi
ortaya ¢ikarmistir. Ornegin hayvan fobisi olan kisilerin kaygi diizeylerinin bulunma hissi ile
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yliksek bir korelasyon gosterdigi belirlenirken, sosyal etkilesim kaygisinin bulunma hissi ile
daha diistik bir korelasyon gosterdigi belirlenmistir (Ling ve digerleri, 2014).

Bulunma hissi ile ilgili yapilan bagka bir calismada ise bulunma hissi ile katilimcilarin patolojik
korku diizeyleri arasindaki iliski incelenmistir. Gromer ve digerleri (2019) tarafindan
ylikseklik korkusu olan 49 katilimar ile gergeklestirilen arastirmada katilimcilara yiiksek ve
diisiik gergekgilige sahip iki farkli sanal gerceklik ortami sunulmustur. Calismanin neticesinde
yliksek gergekcilige sahip ortamda yasanan bulunma hissinin daha fazla oldugu tespit
edilmistir. Diger yandan arastirmacilar katilimcilarin yasadiklar: bulunma hissi tizerinden bir
sonraki etkinlikte katilimcilarin yasayacagi korku diizeylerini tahmin etmede basar:
gosterdiklerini ifade etmislerdir (Gromer ve digerleri, 2019).

Kaygi, stres, siber hastalik gibi olumsuz duygularin yani sira, sanal gerceklik ortaminda
hissedilen bulunma hissinin olumlu olarak simiflandirabilecegimiz keyif, begenme, olumlu
tutum gibi duygulara etkisini arastiran ¢alismalar da bulunmaktadir. Turizm alaninda yapilan
bir galismada, turistik bir igerigin kullanildig1 sanal gergeklik ortaminda katilimcilarin
yasadig1 bulunma hissinin yiiksek olmasinin; kisilerin sanal gerceklik deneyiminden aldig:
keyfi arttirdigi, sanal ortamda ziyaret ettikleri yerleri begenme durumlarini etkiledigi ve sanal
olarak deneyimledikleri yerleri gercek hayatta da ziyaret etme niyetlerini arttirdig
gozlemlenmistir (Tussyadiah, Wang, Jung ve tom Dieck, 2018).

Bulunma hissi ve bireylerin psikolojik ozelliklerini inceleyen bir baska c¢alismada ise
arastirmacilar katihmclarin duygularinin disaridan bir uyaranla nasil etkilenebilecegini
belirlemek istemislerdir. Lorenz, Brade, Diamond, Sjolie, Busch, Tscheligi, Klimant, Heyde, ve
Hammer (2018) bireylerin sanal gergeklik ortamlarinda yasadiklari bulunma hissinin
duygulardan etkilendigini, duygularin da etanol ile tetiklenebildigini belirterek bir arastirma
yuriitmiiglerdir. Arastirmacilar diisiik etanol kullanimmin katilimcilarin yasadigr bulunma
hissini ve kullanic1 deneyimini etkilemedigini ancak iki kavram arasindaki iligkiyi arttirdigini
tespit etmislerdir. Bu durumun sebebinin bilissel — psikolojik 0Ozelliklerin etanolden
etkilenmesi ancak yasanan biligssel — psikolojik etkinin bulunma hissini etkilememesinden
kaynaklandig: diisiiniilmektedir (Lorenz ve digerleri, 2018).

Bulunma hissinin iligkili oldugu bir diger kavram ise Siber Hastalik (Cybersickness) olarak
ifade edilmektedir. Bulunma hissi ile siber hastalik arasindaki iliskiyi inceleyen calismalarin
bir derlemesini yapan Weech ve digerleri (2019) bulunma hissini arttirmaya yonelik
gerceklestirilecek miidahalelerin siber hastalig1 azaltabilecegini ifade etmistir. Bununla
birlikte sanal gerceklik ortaminin cevreleme diizeyinin her iki kavram {tizerinde de etkisi
olabilecegi belirtilmistir (Weech ve digerleri, 2019). Bu alanda yapilan bir diger ¢alismada,
Servotte ve digerleri (2020), gergeklik ortamlarinda yasanilan stres, siber hastalik ve dalma
(Immersion) deneyimi ile bulunma hissini incelemislerdir. Arastirma sonunda, bulunma hissi
ile ytliksek dalma deneyimi arasinda pozitif yonlii bir iliski oldugu gortilmiistiir.

Yukarida 6zetlenen bulunma hissi ile psikolojik degiskenlerin yani sira bulunma hissi ile
bireylerin bilissel 6zelliklerini inceleyen calismalar da bulunmaktadir. Ornegin, yakin
zamanda 40 katihma ile gergeklestirilen bir calismada baskilama (inhibition), gorev
degistirme (switching) ve kisa siireli bellegi giincelleme (working -memory updating) gibi
yonetici islev becerileri olarak da bilinen bir dizi biligssel kontrol gorevinin katilimcilarm
bulunma hissi diizeylerine etkisi yiiksek ve diisiik gergeklik imkani sunan iki farkli sanal
gerceklik ortaminda test edilmistir. Sonuglar diisiik gerceklik diizeyine sahip sanal gergeklik
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ortaminda ayrintili bilissel kontrol gorevlerinin katihmcilarin yasadigi bulunma hissi diizeyini
arttirdig1 ancak yiiksek gergeklik diizeyine sahip ortamda bir etkisinin olmadig1 gostermistir
(Velichkovsky ve digerleri, 2017).  Bu konuyla ilgili yapilan bagka bir ¢alismada sanal
gerceklik ortaminda exergaming denilen fiziksel aktiviteler iceren bir cesit spor oyunu
oynamanin baskilama (inhibition), gorev degistirme (switching) ve kisa siireli bellek
kapasitesi (working -memory) gibi yonetici bilissel gorevler (executive functions) tizerindeki
etkisi arastirilmistir. Yasl bireyler ile gerceklestirilen bu arastirmada 50 yas iistii 33 katilimcr
yer almistir. Katilimcilarin rastgele olarak ¢evreleyen (immersive) ve g¢evrelemeyen
(immersive) sanal gergeklik ortamlarinda atandiklari 4 haftalik deneysel islem sonunda
cevreleyen sanal ortami kullanan bireylerin baskilama ve gorev degistirme biligsel
gorevlerinde anlaml diizeyde yiiksek performans gosterdikleri ve hissedilen bulunma hissi
diizeyinin bu etkiye aracilik ettigi bulunmustur. Bagska bir ifadeyle, daha yiiksek bulunma
hissi yaratan gevreleyen sanal ortamlarda yapilan bilissel egzersizler baskilama ve gorev
se¢me yoOnetici biligsel gorevlerden alman puanlar artirmaktadir (Huang, 2020).

Sanal gergeklik ortamini deneyimleyen katihmcilarin yaslarina ve epistemolojik inanglarina
odaklanan Cho, Yim, ve Paik (2015) yasi daha geng olan bireylerin daha ¢ok bulunma hissi
yasayabildiklerine dikkat ¢ekmistir. Bununla birlikte ortamda yer alan bilginin karmagik ve
birbiriyle iligkili oldugu inancinin, basit ve izole oldugu inancina gore bulunma hissi tizerinde
daha etkili oldugu goriilmiistiir (Cho ve digerleri, 2015). Son olarak, katilimcilarin deneyim
diizeylerinin bulunma hissine etkisi arastiran Berki (2020), bir masatiistii sanal gergeklik
uygulamasini kullanarak, ortama asina olan deneyimli kullanicilar ile tecriibesiz kullanicilarin
bulunma hissi diizeylerini karsilastirmistir. Arastirma sonucunda, deneyimli kullanicilarin
mekansal (spatial) bulunma hissi yiiksek bulunsa da, katilimcilarin genel bulunma hissi
diizeyleri arasinda bir fark bulunamamustir.

Bulunma Hissi Uzerine Duyusal Incelemeler

Sanal gergeklik ortamlarinda bireylerin fiziksel gerceklikten kopup sanal ortamda bulunma
hissi yasayabilmeleri igin yaratilan sanal gerceklik ortamlarin farkli duyular1 uyaran bir etkiye
sahip olmasi beklenmektedir. Oyle ki, kullanicilar sanal ortamda olduklarii unutmali ve
icinde bulunduklar1 bu sanal diinya ile biitiinlesebilmelidirler. Ik sanal gerceklik cihazi olan
Sensoramanin da bu amacgla birden ¢ok duyuya hitap edecek sekilde tasarlandig:
bilinmektedir (Geris ve Tunga, 2020; Heilig, 1962). Ote yandan, sanal gergeklik cihazlarinin
teknik sinirliliklar1 duyusal uyaran kullaniminda bazi niteliksel ve niceliksel kisitlamalar
getirmektedir. Farkli duyulara hitap eden bir sanal gerceklik ortamin olusturulabilmesi igin
birden ¢ok sanal gerceklik cihazina 0rnegin sanal gerceklik gozliigiiniin yam sira giyilebilir
teknolojilere ihtiya¢ duyulmasi, sanal gerceklik ortamlarinda yogun olarak gorsel ve isitsel
uyaranlarin  kullanilmasina neden olmaktadir. Ancak giyilebilir teknolojilerin de
ulagilabilirliginin artmasi ile daha gercekci ve daha yiiksek diizeyde bulunma hissi yaratma
potansiyeline sahip sanal gergeklik ortamlar: olusturulmaya baslanmistir.

Bu baglamda farkli duyulara hitap etmenin sanal gerceklik ortamlarinda hissedilen bulunma
hissine etkilerini arastiran bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir. Bu ¢alismalarin tarihsel gelisime
bakildiginda, erken sanal gerceklik calismalarindan yogunlukla gorsel uyaranlarmn
kullanildig1 ve isitsel uyaranlarin sanal gerceklik ortamlarina entegre edilme calismalari
yapildig: goriilmektedir. Basa takilan sanal gergeklik cihazlarmin kullanilmaya baglanmasi ile
birlikte gorsel ve isitsel uyaranlar yoniinden zengin 360 derece video igeriginin kullanilmasi
yayginlasmis hatta standart bir uygulama haline gelmistir. Son olarak giyilebilir teknolojilerin
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ortaya ¢ikmasi ve ile birlikte sanal gerceklik ortamlar1 gorsel ve isitsel uyaranlarmn yan sira,
dokunma ve koku alma duyularma hitap edecek diizeye gelmistir.

Bu derleme kapsaminda incelenen ilk arastirma olan ve farkli isitsel uyaranlarin bulunma hissi
tizerinde etkisini arastiran Larsson, Vastfjdll, ve Kleiner (2008), sanal gerceklik ortaminda
kullanilan seslerin ortam ile tutarliginin mekansal bulunma hissine etkisini arastirmiglardir.
Aragtirmacilar pembe giiriiltii olarak da bilinen yapay sesler ile hareket eden nesne sesleri
(0rnegin ayak sesi, hareket eden otobiis sesi) ve mekanla uyumlu dogal seslerin (6rnegin
havlayan kopek, cesmeden akan su sesi) katilimcilarin bulunma hissi diizeyleri ile gergeklik
algilarma olan etkisini incelemiglerdir. Arastirma sonucunda duragan ya da hareketli ayrimi
olmaksizin dogal sesler iceren sanal gerceklik ortamlarini kullanan katilimcilarin yapay ses
iceren ortami deneyimleyen kullanicilara kiyasla daha yiiksek bulunma ve gergeklik hissine
sahip oldugu goriilmiistiir. Ayrica sanal gergeklik ortamina eklenen oda akustiginin de
(yankilanma efekti) katilimcilarin bulunma ve gergeklik hissi diizeylerini artirdig:
bulunmustur. Isitsel uyaranlarin bulunma hissine etkisinin arastirildig1 bir diger ¢alismada,
Kern ve Ellermeier (2020) dogal sesler igeren ortam, yalnizca adim sesi efekti igeren ortam,
dogal sesler ve adim seslerin birlikte kullanildig1 ortam ile herhangi bir ses uyarini icermeyen
sanal gerceklik ortamlarini deneyimleyen kullanicilarin hissettikleri bulunma ve gergeklik
diizeylerini karsilastirmislardir. Bu noktada, Kern ve Ellermeier (2020) tarafindan yapilan
arastirmada kullanilan adim sesi efektinin aragtirmacilar tarafindan gelistirilen bir algoritma
sayesinde katilimcilar tarafindan tetiklendigini (user-triggered sounds) ifade etmek
gerekmektedir. Bu algoritma ile adim sesi efektinin kullanicilarin adimlari ile senkronize
olacak sekilde ortama dahil edilmesi amaglanmistir. Sonuglar dogal ortam sesi igeren sanal
gerceklik ortaminin kullanicilar da anlamli diizeyde daha yiiksek gergekgilik ve bulunma hissi
yarattifin1 gostermistir. Arastirmacilar bu sonucu gelistirilen algoritmadan kaynaklanan
senkronizasyon problemleriyle agiklamis ve kullanilan algoritmay: iyilestirerek ikinci bir
deney gergeklestirmislerdir. Bu deney sonucunda ortam sesi ile birlikte kullanilan adim sesi
efektinin isitsel uyaran icermeyen, yalnizca ortam sesi ya da adim sesi igeren ortamlara kiyasla
anlamli diizeyde yiiksek bulunma ve gergeklik hissine sagladigi bulunmustur.  Ozetle,
incelenen her iki arastirmada sanal gergeklik ortamina eklenen isitsel efektlerin sanal gerceklik
ortamima uyumlu olmasi halinde kullanicilarin hissettikleri bulunma ve gergeklik hislerine
katki sagladig goriilmektedir.

Gorsel ve isitsel uyaranlarin yam sira dokunma ve koku duyularina hitap edecek sekilde
olusturulan sanal gergeklik ortamlar1 ve bu ortamlarda kullanicilarin yasadigi bulunma hissini
arastiran ¢alismalar bulunmaktadir. Ornegin, Narciso, Mello, Vasconcelos-Raposo ve Bessa
(2020) gorsel ve isitsel uyaranlarin yarn sira dokunsal uyaran, koku alma uyarani ve kontrol
grubu olarak yalnizca gorsel ve isitsel uyaranlarin oldugu 3 farkhi ortamda kullanicilarn
hissettigi bulunma hissi diizeylerini karsilastiran bir arastirma yapmaislardir. Sonuglar, koku
alma uyaranlar1 igeren ortami kullanan kullanicilarin kontrol grubuna kiyasla anlaml
diizeyde yiiksek bulunma hissi yasadigi, ote yandan dokunsal uyaran igeren ortamin
istatistiksel olarak anlamli bir artis saglamadigini gostermistir. Benzer sonuglar, Munyan III,
Neer, Beidel ve Jentsch (2016) tarafindan da raporlanmistir. Koku alma uyaranlari iceren sanal
gerceklik ortamu ile igermeyen ortamin karsilastirildig: bu ¢alismada, koku uyaranalari iceren
ortami kullanan grubun anlamli diizeyde daha yiiksek bulunma hissi yasadig: tespit
edilmistir. Dokunsal uyaranlarin bulunma hissi iizerinde etkisinin incelendigi bir diger
arastirma Garcia-Valle , Ferre, Brefiosa ve Vargas (2017) tarafindan gergeklestirilmistir. Bu
calismada giyilebilir bir teknoloji olan haptik yelek kullanilarak dokunma duyusuna yonelik
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carpisma (titresim) ve 1s1 gibi farkli uyaranlarin bulunma ve gergeklik hisleri tizerindeki etkisi
arastirilmistir.  Arastirma sonucunda kullanicilar 6zellikle de daha once haptik teknoloji
kullanmayanlar, dokunsal ve termal uyaranlarin bulunma ve gergeklik hislerini gelistirmeye
yardima oldugu ifade etmislerdir. Arastirmacilar bunun yan sira, deneyimli sanal gerceklik
kullanicilar igin kullanilacak termal ve dokunsal uyaranlar iceren sanal gerceklik ortamlarimin
senkronizasyon problemlerinden arindirilmis olmasi gerektigini ifade ederek, bu konuda
tecriibeli kullanicilarin sanal gergeklik ortamlarindan beklentisinin tecriibesiz kullanicilara
kiyasla yiiksek oldugunu ifade etmiglerdir.

Dokunsal uyaranlarin bulunma hissi tizerindeki etkilerini arastiran ¢alismalar termal, riizgar
ve carpisma uyaranlari igeren ¢alismalar ile sinirli degildir. Bunun yani sira sanal gerceklik
ortaminda el mevcudiyetinin (sanal bir ele sahip olma durumu) bulunma hissine etkilerini
aragtiran caligmalar da bulunmaktadir ( Harjunen , Ahmed, Jacucci, Ravaja ve Spapé, 2017;
Kim, Jeon ve Kim, 2017). Son olarak sanal gergeklik ortaminda kullanilan avatarlarin
morfolojik (sekilsel) olarak kullanicilara benzer olmasinin etkisi (Coelho, Oliveira, Cardoso ve
Rybarczyk, 2013) arastirilmistir. Bu arastirmalarda elde edilen bulgular sanal gergeklik
ortaminda kullanilan uyaranlarin gercekgilik bagka bir ifade ile yiiksek senkronizayona sahip
olma diizeyi artikca, kullamicilarin sanal diinyada bulunma hissinin artirdigim
gostermektedir.

Bulunma Hissi Uzerine Teknik Incelemeler

Bireylerin sanal gergeklik ortamlarinda yasadiklar1 bulunma hissine etki eden bir diger 6nemli
faktor teknik detaylar olarak adlandirdigimiz, sanal gergeklik ortamina katilmak igin
kullanilan ekipmanlarin ve baglanilan sanal ortamin sahip oldugu teknik ozelliklerdir. Bu
baglamda bu tema altinda incelen ilk calisma, Tanaka ve Takagi (2004) tarafindan sanal
gerceklik ortamlarmin deneyimlenmesi sirasinda yasanan siber hastalik hissinin azaltilmasi
yonelik calismadir. Bu ¢alismada gelistiriciler i¢in bulunma hissini azaltmadan sanal gergeklik
ortamlarinda yasanan siber hastalik hissinin Onlenmesine yonelik agisal iyilestirmelerin
oldugu bir yontem Onerilmistir (Tanaka ve Takagi, 2004). Benzer olarak, Ma ve Kaber (2006)
bakis agisi, arkaplan gorseli, ses kullanimi gibi ortam tasarima etki edecek degiskenlerin
bulunma hissi tizerindeki etkileri arastirmistir. Sonuglar, bakis agis1 ve ses kullaniminin
subjektif olarak oOlgiilen bulunma hissine anlamli etki ettigini gostermistir. Benzer olarak,
Cooper, Milella, Pinto, Cant, White, ve Meyer (2018) sanal ortamdaki gorevlerin
gerceklestirilmesi sirasinda Onemli noktalarda isitsel, gorsel ve dokunsal ipuglarmin
kullanildig1 bir uygulamanin bulunma hissini arttirdigini belirlemislerdir. Ortam tasarimu ile
ilgili bir diger arastirma Park, Heo, Park, ve Kim (2019) tarafindan yapilmistir. Kullanicilar
arasinda is birligine olanak saglayan arayiiz tasarimi onerdikleri bu ¢alismada, arastirmacilar
isbirligine olanak saglayan sanal gergeklik ortamlarmin katiimcilarin yasadigi bulunma
hissini 6nemli derecede arttirdigini gozlemlemislerdir.

Bulunma hissinin teknik detaylar {izerinden arastirildigi calismalarda kullamilan medya
formatinin etkileri ile ilgili de bir¢ok arastirma bulunmaktadir. Bu kapsamda incelenen ilk
calisma olan ve Clemente, Rodriguez, Rey, Rodriguez, Banos, Botella, Alcaniz, ve Avila (2011)
tarafindan gergeklestirilen arastirmada, sanal gergeklik ortamindaki yon bulmali etkinliklerin
video ve fotograf formath etkinliklere gore daha ¢ok bulunma hissi sagladig tespit edilmistir.
Sanal gerceklik ortamlarindaki ¢ok yonlii video deneyimlerine odaklanan bir diger
arastirmada ise bulunma hissinin arttirilmasi i¢in hazirlanan videolarin 4K ¢oziiniirliige ve en
az 20 Mbps bit hizina sahip olmasimin gerektigi vurgulanmistir (Zou ve digerleri, 2018). Sanal
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gerceklik ortamlarindaki ¢ok yonlii video igeriginin sagladigi bulunma hissi diizeyini
arttirmak isteyen Zou, Zhang, Song, Yang, ve Le Callet (2019) yeni bir yontem
gelistirmislerdir. Bu kapsamda katilimcilara gercek hayatta deneyimledikleri bir ortami video
iceriginde sunduklarinda beklenildigi gibi yasanan bulunma hissi diizeyinin arttig
gozlemlenmistir (Zou ve digerleri, 2019). Sanal gerceklik ortamlarinda 360 derece videolarin
sahip olmasi gereken teknik zellikleri ele alan bir bagka calismada ise T. T. Tran ve digerleri
(2019), videolarin en az HD formatta olmas: gerektigini ve en iyi deneyimin ise 4K 6zellikte
yasandigini ifade etmistir. Bu 6zelliklerde hazirlanan ortamlarin yasanilan bulunma hissini
arttirdigy ifade edilmistir. Yine bu konuda ¢alisan Bindman, Castaneda, Scanlon, ve Cechony
(2018) sanal gergeklik ortaminda 360 derece video izleme etkinligine katilan katilimcilarin
akill1 telefon ile bu videoyu deneyimleyenlere gore daha yiiksek bulunma hissi yasadigini
ifade etmislerdir

Ling, Nefs, Brinkman, Qu, ve Heynderickx (2013) farkli bir bakis agisiyla sanal gergeklik
ortamlarinin araytiizlerinin nasil sunuldugu tizerine odaklanmistir. Arastirmacilar sanal
gerceklik ortamlarindaki goriis alaninin, goriintiileme modlarinin ve ekran ozelliklerinin
bulunma hissini etkiledigini belirlerken, Ozellikle sanal smif ortamlarmndaki diizen ile
bulunma hissi arasinda dogrusal bir iligski oldugunu ortaya koymuslardir. Ribeiro ve Monteiro
(2015) bulunma hissine odaklandiklar1 ¢calismalarinda ii¢ boyutlu ortamlarmn iki boyutlulara
gore daha etkili olduguna deginmislerdir. Sanal gerceklik ortamlarindaki araytiiziin 6nemine
odaklanan bir diger arastirmada ise North ve North (2016) ugak simiilasyonu kullandiklar:
¢alismalarinda bir gruba simiilasyonu normal hali ile sunarken diger gruba gorsel olarak
zenginlestirerek (cevre goriintiileri, kapsamli i¢ mekan tasarimi vb.) sunmustur. Calismanin
sonucunda gorsel olarak zenginlestirilmis grubun yasadigi bulunma hissinin daha yiiksek
oldugu gozlemlenmistir (North ve North, 2016).

Sanal gergeklik ortamlarinin deneyimlenmesi sirasinda mevcut fiziksel ortamdaki yiiriime
eyleminin gergeklestirilmesinin bir problem oldugundan yola ¢ikarak gelistirdikleri ortamda
isaretleme yontemiyle hareket imkanini test eden Borrego ve digerleri (2016) sistemin ytiiksek
diizeyde bulunma hissi sagladigini ve yiiriime problemine bir ¢oziim olabilecegini ifade
etmislerdir. Sanal gerceklik ortamlarindaki baska bir 6nemli noktaya odaklanan Gorisse ve
digerleri (2017), ortama dahil olan katilimcilarin sahip oldugu birinci kisi bakis agisi ile tiglincii
kisi bakis agismnin bulunma hissi tizerinde anlamh bir fark yaratmadigini belirtmistir. Ayni
konu iizerine arastirma yiiriiten Kim, Lee, Kim, ve Kim (2018) ise tictincii kisi goriis agisinin
bulunma hissi {izerinde etkisinin oldugunu ifade etmislerdir. Benzer bir problemle yola ¢ikan
Slater (2018) katilmcilarin birinci kisi goriis agisi, ikinci kisi gortis agist ve gozlemci olarak yer
aldiklar1 bir arastirma gergeklestirmislerdir. Calismanin sonucunda birinci ve ikinci kisi bakis
agisindan ortama dahil olan kisilerin yasadiklar: bulunma hissinin tiglincii kisi bakis agisina
gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (Slater, 2018).

Bulunma hissi ile ilgili bir diger unsurun kullanilan sanal gergeklik ekipmanlarinin sahip
oldugu 6zellikler oldugu goriilmektedir. Ornegin, Ban ve Hyun (2019) yeni bir kontrolcii
gelistirmislerdir. Gelistirdikleri bu el kontrolctisii ile katilimcilarin daha iyi yonlenmelerini ve
ortami daha iyi deneyimlemelerini sagladiklarmi ifade eden aragtirmacilar bu sayede
yasanilan bulunma hissi diizeyinin arttigmi gozlemlemislerdir. Benzer olarak, Schulz,
Alexandrovsky, Putze, Malaka, ve Schoning (2019) sanal gergeklik ekipmanlar: ile gergek
ortamda yapilan bir tirmanma uygulamas: gerceklestirmislerdir. Katilimcilarin tirmanma
etkinligini sanal gerceklik ekipmanlari ile gerceklestirdiklerinde yasadiklar: bulunma hissinin
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olumlu olarak etkilendigi gortilmiistiir (Schulz ve digerleri, 2019). Son doénemlerde
gerceklestirilen ¢alismalardan bir digerinde Jeong, Kim, Kim, Lee, ve Kim (2020) sanal
gerceklik ortamindaki el kontrollerinin arayiiz tasarimi igin asimetrik bir yaklasim
izlemislerdir. Gelistirdikleri yeni ara yiiz tasarimi ile hem basa takilan goriintiileyiciler ile
gerceklestirilen hem de sadece el kontrolciileri ile gergeklestirilen sanal gergeklik
uygulamalarinda yasanan bulunma hissi diizeyinin arttig1 tespit edilmistir. Katilimcilarin
sanal gerceklik ortamini deneyimlemeleri sirasindaki hareketlerini inceleyen bir baska
calismada ise tiim viicut hareketlerinin takip edildigi kameralar ile yapilan sanal gergeklik
uygulamasinin sadece ellerin kontrol edildigi uygulamaya kiyasla daha yiiksek bulunma hissi
sagladig1 belirlenmistir (Kritikos ve digerleri, 2020). Cok yakin dénemde yapilan dikkate
deger arastirmalardan biri ise yeni gelistirilen kablosuz basa takilan goriintiileyiciler ile
kablolularin karsilastirilmasi olmustur. Gongalves ve digerleri (2020) kablolu ve kablosuz basa
takilan goriintiileyicilerin bulunma hissi tizerinde ayni etkiyi ortaya koydugunu ve arada
anlamli bir fark bulunamadigini ifade etmislerdir.

Bulunma Hissi Uzerine Teorik — Analiz Incelemeleri

Bulunma hissi iizerine yapilan literatiir taramalar1 ve bulunma hissinin 6l¢iilmesine yonelik
calismalar bu tema altinda toplanmistir. Bu tema altinda incelenen ilk ¢alismada, Haans ve
Jjsselsteijn (2012) bulunma hissi ile ilgili teknik ve psikolojik faktorleri inceleyen arastirmalar
olmasina ragmen bu bulgular1 sentezleyen ve tutarli ger¢evede sunan kuramlarin eksikligine
dikkat gekerek bir kuramsal gerceve dnermislerdir. Bu baglamda sanal ortamda “bir insan
viicuduna sahip olmanin”; (embodiment) bulunma hissi agisindan 6nemine deginmislerdir.
Benzer olarak, Nilsson ve digerleri (2016) sanal gergeklik i¢in 6nemli bir kavram olan
cevreleme (immersion) ile ilgili literatiirde bulunan tanimlar1 derleyen literatiir arastirmasi
yaparak, li¢ boyutlu bir taksonomi 6nermiglerdir. Ayni y1licerisinde yapilan bir bagka calisma
da ise Grabarczyk ve Pokropski (2016) ¢evreleme ve bulunma kavramlarim1 konu alan bir
tarama yazarak bu iki kavram arasindaki farklari, bu iki kavrama ait belirleyici 6zellikleri
ayrintili olarak tartismislardir. Bu ¢alismada da, sanal gergeklik ortamu igerisinde bir viicuda
sahip olmanin bulunma hissini etkileyen en onemli unsurlarin basinda geldigini ifade
edilmistir. Bulunma hissi ve sanal gergeklik i¢in kurumsal gergeve olusturulmasi amaciyla
yapilan son ¢alismada Flavidn, Ibanez-Sanchez, ve Oruas (2019) somutlasma (embodiment),
bulunma hissi (presence) ve etkilesim (interactivity) kavramlar1 EPI Cube ad1 verilen bir model
igerisinde birlestirilerek arastirmacilara bir taksonomi onerilmistir. (Flavian ve digerleri, 2019).

Bulunma hissi tizerine yazilmis bir¢ok literatiir taramasi bulunmaktadir. Bu tema altinda
incelenen ilk tarama Oh ve digerleri (2018) tarafindan gerceklestirilen 152 makaleden 233
bulgunun incelendigi sistematik bir literatiir incelemesidir. Bu ¢alismada diger ¢alismalarda
oldugu gibi bulunma hissi iizerine yapilan tanimlar ve bulunma hissine etki eden gevreleme,
ortam farkliliklari, psikolojik 6zelliklerden olusan faktorler arastirilmistir. Bunun yani sira,
arastirmada incelenen bir¢ok ¢alismada kullanilan teknolojilerin yetersiz oldugunu ve sanal
gerceklik ortamindaki karakterlerde yiiz hareketlerinin eksik olmasmin yasanan bulunma
hissi diizeyini etkiledigi de belirlenmistir (Oh ve digerleri, 2018). Benzer olarak, Rohrbach,
Chicklis, ve Levac (2019) 155 galismay1 inceleyerek sanal ortamlarda fiziksel beceri 6gretimini
etkileyen duyussal faktorleri incelemislerdir. Arastirma sonucunda incelenen ¢alismalarda
sanal gerceklik ortamlarinda deneyimlenen eglence, katilim gosterme, cevreleme ve bulunma
hissi iizerine standartlastirilmis bir terminoloji bulunmadig1 ve bu kavramlarin dl¢iilmesine
yonelik yapilan ¢alismalarin yetersiz oldugu ifade edilmistir.
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Kuramsal gergeve olusturma galismalarmin yani sira, bulunma hissinin 6lgiilmesi ile ilgili
bir¢ok arastirma yiiriitiilmektedir. Grassini ve Laumann (2020) de bulunma hissinin dl¢iilmesi
lizerine bir literatiir taramasi yapmuslardir. Bulunma hissinin olgiilmesi igin kullanilan
psikolojik testleri ortaya koymak {iizere 2002-2019 yillar1 arasinda yapilan calismalarin
incelendigi bu calismada, bulunma hissinin farkli kuramsal temellere dayanan birgok
taniminin olmasinin, bu hissi 6l¢gmek i¢in ¢ok sayida farkl 6l¢tim araci kullanilmasina neden
oldugunu ifade etmislerdir. Bunun yani, bulunma hissinin 6l¢iilmesi ile ilgili fiziksel 6lgiim
kullanan ¢alismalarin belirsiz sonuglar verdigi ya da tekrar edilemediginden sonuglarinin teyit
edilemedigini ifade etmislerdir (Grassini ve Laumann, 2020). Ayrica, literatiirde bulunma
hissinin dlciilmesi ile ilgili lgek uyarlama calismalari bulunmaktadir. Ornegin, Vasconcelos-
Raposo, Melo, Teixeira, Cabral, ve Bessa (2019) bu alanda kullanilan yaygin dlceklerden biri
olan ITC - Sense of Presence Inventory (ITC-SOPI) 6lcegini Ispanyolcaya, Gokoglu ve
Cakiroglu (2019) ise Presence Questionnaire (PQ) Olgegini dilimize uyarlayarak literatiire
katkida bulunmuslardir.

Son olarak, bulunma hissinin 6l¢iilmesi tizerine alternatif yaklasimlar sergileyen calismalar da
bulunmaktadir. Schirm ve digerleri (2019) gerceklestirdikleri ¢alismada bulunma hissinin
ol¢tilmesi konusunda nesnel dlctimlerinin gerekliligine dikkat ¢ekerek, PQ ve ITQ 6lgeklerini
yani sira bas izleme teknolojisinden yararlanarak bulunma hissi 6lgmeye calismislardir.
Katilimcilarin reflekslerinin ve bas hareketlerinin izlendigi ¢calismada sonucunda elde edilen
etkilesim ve tepki hizi verileri ile yasanilan bulunma hissinin 6n gortilebilecegi ifade edilmistir
(Schirm ve digerleri, 2019). Benzer olarak, Magalie ve digerleri (2018) tarafindan
gerceklestirilen aragtirmada katilimcilarin sistemi kullanirken ki hareketlerinden ve segctikleri
kelimelerden ne kadar bulunma hissi yasadiklarmin 6n gortiilebilmesine dair bir model ortaya
konulmustur. Makine 6grenmesinden yararlanilarak gelistirilen bir algoritma doktorlardan
olusan katilimci grubun sanal gergeklik ortaminda hasta yakinlarina kotii bir haber vermeleri
stirecini incelemis, katilimcilarin hareketlerini ve kullandiklar: ifadeleri analiz ederek
yasadiklar1 bulunma hissi diizeyini basarili bir sekilde 6n gorebilmistir (Magalie ve digerleri,
2018).

Tartisma

Bu c¢alismada sanal gergeklik ortamlarinda deneyimlenen bulunma hissi ile ilgili literatiirde
yer alan arastirmalar kapsamli olarak incelenmis ve sonuglar1 derlenmistir. Toplam elli alt1
arastirma, dort tema altinda kapsamli olarak irdelenmistir. Arastirma kapsaminda incelenen
calismalarin yillara gore dagilimi incelendiginde, son yillarda yapilan ¢alisma sayisinin hizla
artig1 goriilmektedir. Bu durum sanal gerceklik teknolojisinin artan ulasilabilirligin bir sonucu
olarak degerlendirilebilir. Bunun yan1 sira, incelenen arastirmalarin temalara gore dagilimi
incelendiginde en ¢ok teknik detaylarin bulunma hissi ile olan iligkisinin arastirildig:
goriilmektedir. Bu durumda sanal gerceklik teknolojisinde yasanan hizli gelisim siirecinin
dogal bir sonucu olarak goriilmektedir. Kullanilan teknik ekipman ve ortamlarmin giin
gectikce iyilesmesi, bu konuda galisan arastirmacilar1 yasanan bu degisimin bulunma hissine
etkisini degerlendirmeye tesvik etmektedir. Ote yandan, bulunma hissinin tanimlanmasi ve
Ol¢tilmesi konusunda daha fazla kuramsal ¢alismaya yonelik ihtiyacin giderilmesi amaciyla
yapilan caligmalarin sayisinin yetersiz oldugu goriilmektedir. Incelenen calisma dagilimi ile
ifade edilmesi gereken son nokta, tarama kapsaminda incelenen ulusal arastirmalarin
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sayisinin azlhigidir. Bu noktada, bulunma hissini konu alan daha ¢ok arastirmaya ihtiyag
duyuldugunu séylemek miimkiindiir.

Calisma kapsaminda belirlenen ilk tema olan Biligsel — Psikolojik Incelemeler baghig altinda
yer alan aragtirmalar bulunma hissinin katilimcilarin biligsel — psikolojik 6zellikleriyle olan
iligkilerini incelemektedir. Bu tema altinda incelenen ¢alismalar psikolojik 6zellikler agisindan
ele alindiginda bulunma hissinin katilimcilarin 6zellikle kayg: diizeyi ile pozitif bir iliski
icinde oldugunu ifade etmek miimkiindiir (Gromer ve digerleri, 2019; Ling ve digerleri, 2014;
Morina ve digerleri, 2014; Price ve Anderson, 2007). Bunun yani sira, sanal gergeklik
ortamlarinda katihmcilarin yasadigi en biiylik problemlerden biri olan siber hastalik
konusunda yapilmis ¢calismalar incelendiginde, bulunma hissi ve siber hastalik kavramlarmin
negatif bir iliski igerisinde oldugu belirlenmistir (Weech ve digerleri, 2019).

Biligsel ozellikler ile ilgili bulunma hissi tizerine yapilan ¢alismalar incelendiginde baskilama
(inhibition), gorev degistirme (switching) ve kisa siireli bellek kapasitesi gibi (working -
memory updating) gibi yonetici islev becerileri olarak da bilinen bir dizi bilissel kontrol
gorevinin bulunma hissi ile iligkisinin arastirildig1 goriilmektedir (Huang, 2020; Velichkovsky
ve digerleri, 2017). Bunun yam sira, epistemolojik inang, kullamicilarin sanal gergeklik
ortamina asina olmalar1 gibi degiskenlerin kullancilarin deneyimledikleri bulunma hissine
etkisi arastinlmistir (Berki, 2020; Cho ve digerleri, 2015). Bu alanda yapilan ¢alismalarin sayisi
azlig1 katilimcilarin bilissel 6zellikleri ve deneyimledikleri bulunma hissi arasindaki iligki
konusunda ¢ikarim yapmay1 zorlastirmaktadir. Bu sebeple, katilimcilarin farkli biligsel
ozelliklerinin sanal gergeklik ortaminda yasadiklar1 bulunma hissine yonelik etkilerini
aragtiran yeni ¢alismalara ihtiya¢ duyuldugu soylenebilir.

Literatiirde yer alan arastirmalarin sonuglarinin derlendigi bir diger tema ise bulunma hissinin
bireylerin duyulari ile olan iligkisinin incelenmesidir. Bu ¢alismalara bakildiginda son yillarda
isitsel ve gorsel uyaranlarin yani sira, dokunsal ve koku alma uyaranlarimin kullanimu ile ilgili
arastirmalar yapilmaya baslandig1 goriilmektedir (Garcia-Valle ve digerleri, 2017; Kern ve
digerleri, 2020; Kim ve digerleri, 2017; Narciso ve digerleri, 2020). Bu uyaranlarin sanal
gerceklik ortamlarma eklenmesi ile kullanicilarin deneyimlendigi bulunma ve gergeklik hissi,
uyaranlarin ortama uygun olmasi kosuluyla artmaktadir. Baska bir sekilde ifade etmek
gerekirse ortama uygun isitsel ve koku alma uyaranlarin eklenmesi ya da kullanicilarin
fiziksel hareketleri ile yiiksek senkronizasyona sahip dokunsal uyaranlarin eklenmesi
algilanan gergeklik ve bulunma hissini olumlu etkilemektedir.

Bulunma hissini etkileyen bir diger unsur olan teknik detaylar farkli yonleriyle birgok
calismada ele alinmistir. Bu ¢alismalar incelendiginde 6zellikle sanal gergeklik ortaminin
sahip olmasi gereken arayiiz tasarimi hakkinda birgok arastirmanin gerceklestirildigi
goriilmektedir. Arastirmacilar bulunma hissinin; arayiiz kalitesinden, kullanici bakis
agisindan, goriis alanindan, ortam diizeninden, ortamda yer alan nesnelerin ve 360 derece
video sanal gergeklik ortamlarindaki video c¢oOziintirliiklerinden etkilendigini ortaya
koymuslardir (Clemente ve digerleri, 2011; Jeong ve digerleri, 2020; Ling ve digerleri, 2013;
North ve North, 2016; T. T. Tran ve digerleri, 2019; Zou ve digerleri, 2018).

Teknik detaylar ile ilgili incelenen arastirmalar i¢inde arastirmacilarin uzlasiya varamadigy bir
konu, kullanicilarin sanal gergeklik ortamini deneyimledikleri bakis agisinin bulunma hissi
tizerindeki etkisidir. Bu konuda bazi arastirmalar birinci kisi bakis agisinin bulunma hissi
tizerinde daha etkili oldugunu vurgularken (Slater, 2018); baz1 arastirmalar tiglincii kisi bakis
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agisinin daha etkili oldugunu sdylemekte (Kim ve digerleri, 2018), bazilar1 ise birinci ve
tiglincii kisi bakis agilarmin bulunma hissi tizerinde herhangi bir fark yaratmadigin ifade
etmektedir (Gorisse ve digerleri, 2017).

Bu tema altinda incelenen bir diger konu katilimcilarin sanal gergeklik ortamlarin
deneyimledikleri sanal gergeklik ekipmanlarinin sahip oldugu teknik detaylardir. Bu konuda
aragtirmacilarin 6zellikle sanal gerceklik kontrolciileri ve basa takilan goriintiileyiciler iizerine
odaklandiklar1 goriilmektedir. Ornegin Ban ve Hyun (2019) gelistirdikleri yeni bir el
kontrolctisii ile sanal gergeklik deneyimi daha etkili hale getirebildiklerini ve bulunma hissini
arttirdiklarin1 belirtirken; Jeong ve digerleri (2020) el kontrolciilerinin sanal gergeklik
ortamindaki goriintimiinti gelistirme {izerine bir c¢alisma yiiriiterek bulunma hissini
arttirdiklarin1 ifade etmislerdir. Bununla birlikte son donem arastirmalarindan birinde
Gongalves ve digerleri (2020) kablolu ve kablosuz basa takilan goriintiileyicilerle uygulanan
etkinlikte katilimcilarin yasadiklar1 bulunma hissi diizeylerinde anlamli bir farklilik
olmadigini ortaya koymuslardir. Bu arastirmanin sonucu dikkat cekici olsa da heniiz bu
konuda yapilmis calisma sayisimin kisith oldugunu soylemek gerekmektedir. Teknik
ekipmanlar ile ilgili diger arastirmalar, katihmcilarin yiirtime, tirmanma, el hareketleri gibi
fiziksel yonlerini kullanmalarina imkan taniyan etkinliklerde daha yiiksek diizeyde bulunma
hissi yasadiklarini gostermektedir (Ban ve Hyun, 2019; Borrego ve digerleri, 2016; Cooper ve
digerleri, 2018; Schulz ve digerleri, 2019).

Sanal gercekligin ve bulunma hissinin incelendigi kuramsal ve literatiir ¢alismalarina
bakildiginda, sanal gergeklik ve bulunma hissi tizerine standartlastirilmis bir terminolojinin
bulunmadigl ¢ok yakin zamanda gerceklestirilmis arastirmalarda da ortaya konuldugu
goriilmektedir (Rohrbach ve digerleri, 2019). Sanal gerceklik terminolojisi noktasinda
uluslararast literatiirde dahi uzlagsma olmadig1 sonucundan yola ¢ikarak, Tiirkge literatiir igin
terminoloji olusturmak ic¢in daha fazla calismaya ihtiya¢ duyuldugunu soylemek yanhs
olmayacaktir. Bulunma hissinin kuramsal alt yapisina yonelik arastirmalar incelendiginde
dikkat ¢eken sonuglardan ilki sanal gergekligi deneyimleyen kisilerin ortam igerisinde insan
viicudu goriintime sahip olmasi gereklili§ine yapilan vurgudur (Grabarczyk ve Pokropski,
2016; Haans ve Ijsselsteijn, 2012). Sanal gerceklik ortaminda yer alan karakterlerdeki yiiz
hareketlerinin eksik olmasinin bulunma hissini negatif yonde etkilediginin ortaya konuldugu
genis ¢apli bir arastirma da bu durumu destekleyici niteliktedir (Oh ve digerleri, 2018).

Tim bu ¢alismalarin yani sira bulunma hissi diizeyinin 6lgiilmesi ile ilgili de bir¢ok ¢alisma
bulunmaktadir. Bulunma hissinin 6l¢iilmesi konusunda, tipki sanal gergeklik terminolojisi
iizerinde bir uzlasiya varilamamas: gibi bir durum s6z konusudur. Bu durum, Grassini ve
Laumann (2020) tarafindan yapilan bulunma hissi l¢iim araglar ile ilgili yaptig: literatiir
arastirmasinda da teyit edilmistir. Bu aragtirma sonunda literatiirde ¢ok sayida bulunma hissi
olgegi bulundugu ve bu oOlgeklerin farkli kuramsal temele dayanan farkli bulunma hissi
tanumlarinin baz aliarak olusturulduklari ifade edilebilir. Ayrica bulunma hissinin 6l¢tilmesi
i¢in yapilan fiziksel 6l¢timlerin de belirsiz oldugu ve bu arastirmalarin tekrar edilmedigi icin
teyit edilmeye ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir. Bunun yani sira, literatiirde bulunma
hissinin 6l¢iilmesi ile ilgili alternatif 6lgme yontemlerinin de gelistirilmesi {izerine yapilan
calismalar gerceklestirildigi goriilmektedir. Magalie ve digerleri (2018) katilimcilarin sanal
gerceklik ortamindaki hareketlerini ve kullandiklar1 kelimeleri analiz eden bir yapay zeka
yardimiyla yasadiklari bulunma hissi diizeyini 6n gorebilmislerdir. Schirm ve digerleri (2019)
ise bas izleme teknolojisinden yararlanarak katilimci hareketlerini incelemis ve yasadiklar:
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bulunma hissi diizeyini 6n gormede bagarili olmuslardir. Bu noktadan hareketle, bulunma
hissinin Olglilmesine yonelik daha fazla galismaya ihtiya¢ duyuldugunu sodylemek
miimkiindiir.

Sonug ve Oneriler

Bulunma hissi {izerine gergeklestirilmis ¢alismalarin dort farkli tema altinda derlendigi bu
arastirmanin sonucunda; sanal gergeklik ve bulunma hissi terminolojisi tizerine uluslararasi
literatiirde heniiz bir uzlasinin olmadigini sdéylemek miimkiindiir. Bununla birlikte, Tiirkge
literatiirde ise ¢ok kisith sayida ¢alismanin var olmas: dikkat gekici bir bulgudur. Bulunma
hissine etki eden faktorlerin basinda bireylerin sahip oldugu bilissel — psikolojik 6zellikler
oldugu goriilmektedir. Duyusal baglamda bakildiginda ise ortamla uyumlu isitsel ve koku
alma uyaranlarmin bulunma ve gergeklik hissinin artirilmasina katki sagladig: goriilmektedir.
Bunun yani sira, dokunsal ve isitsel uyaranlarin kullanilmasinda uyaranlarin kullanicilarn
gercek diinyadaki hareketleri senkronizasyonu 6nemli bir yer tutmaktadir. Senkronizasyonda
yasanan aksamalar eklenen wuyaranlarin bulunma hissine katki  yapmasmi
engelleyebilmektedir. Bulunma hissini etkileyen teknik detaylara bakildiginda, en ¢ok one
cikan faktoriin araytiiz tasarimi ve kalitesi oldugunu soylemek miimkiindiir. Buna karsin,
katilimcilarin ortama dahil olacagi bakis acis1 noktasinda ortak bir goriisiin bulundugunu
ifade etmek miimkiin degildir. Bununla birlikte, katilimcilarin fiziksel hareket kabiliyetlerinin,
kullanilan kontrolctiilerin ve basa takilan goriintiileyicilerin bulunma hissi tizerinde 6nemli bir
etkiye sahip oldugu da goriilmektedir. Tiim bu ¢ikarimlarin yani sira, teorik anlamda ele
alindiginda bulunma hissi tizerine biiylik bir literatiir oldugu, bircok Olgme araci ve
yonteminin gelistirildigi ancak gerceklestirilen calismalarin tekrar edilebilirlik noktasinda
eksikliklerinin oldugu arastirmanin dikkat gekici sonuglarindandr.

Gergeklestirilen bu ¢alismanin Tiirkge literatiirdeki eksiklige bir nebze de olsa katkida
bulunmasi hedeflenmistir. Calismanin sonuglarmin bu alanda uygulamalar yapacak
arastirmacilara rehberlik edebilecegi diistintilmektedir. Bununla birlikte her gegen giin gelisen
sanal gerceklik teknolojilerinin etkilili§ine yonelik 6zellikle Tiirkge literatiire katki sunabilecek
daha fazla galismaya ihtiyag oldugu da onemli bir gercektir. Sanal gerceklik ortamlarinda
yasanan bulunma hissinin teorik alt yapisim1 gii¢lendirmeye yonelik daha fazla arastirma
gerceklestirilmesi Onerilmektedir. Arastirmacilara ozellikle farkli 6l¢me ve degerlendirme
yontemlerinin eksikliginin giderilmesine yonelik ¢alismalar gergeklestirilmesi tavsiye
edilmektedir. Bununla birlikte sanal gerceklik ortamlarinda deneyimlenen bulunma hissine
etki eden katihmailarin biligsel — psikolojik 6zelliklerini tespit etmeye yonelik yeni calismalarm
yapilmasina yonelik bir gereklilik bulunmaktadir. Bu arastirmanin sonuglari, yontem
boliimiinde belirtilen anahtar kelimeler ile ilgili veri tabanlarinda gerceklestirilen taramalar
sonucunda elde edilen agik erisime sahip ¢alismalar ile sinurhdir.
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Ek 1. incelenen Makaleler

No Yazar Yil Calisma Konusu Tema
1 Huang 2020 Yonetici bilissel gorevler — bulunma hissi
2 Berki 2020 (")nbilgi/tecrijbe ve bulunma hissi
3 Servotte vd. 2020 Dalma, siber hastalik ve bulunma hissi
4 Weech vd. 2019 Siber hastalik — bulunma hissi
5 Gromer vd. 2019 Patolojik korku — bulunma hissi
6 Lorenz vd. 2018 Etanol — duyular — bulunma hissi
7 Tussyadiah vd. 2018 Kisgisel tercihleri etkileme — bulunma hissi Biligsel - Psikolojik
8 Velichkovsky vd. 2017 Yonetici bilissel gorevler — bulunma hissi inceleme
9 Cho vd. 2015 Epistemolojik inang — bulunma hissi
10 Ling vd. 2014 Anksiyete — bulunma hissi
11 Morina vd. 2014 Anksiyete — bulunma hissi
12 De Leo vd. 2014 Kisi karakteristigi — bulunma hissi
13 Murray vd. 2007 Kisi karakteristigi — bulunma hissi
14 Price vd. 2007 Anksiyete — bulunma hissi
15 Narciso vd. 2020 Koku ve dokunsal uyaran — bulunma hissi
16 Kern vd. 2020 Duyusal uyaran — bulunma hissi
17 Garcia-Valle vd. 2017 Dokunsal uyaran — bulunma hissi
18 Kim vd. 2017 Dokunsal uyaran — bulunma hissi
19 Lee vd. 2017 Hareket — bulunma hissi .
20  Harjunen vd. 2017 Mevcudiyet — bulunma hissi Duyusal Inceleme
21 Pritchard vd. 2016 Gorsel ve dokunsal uyaran — bulunma hissi
22 Munyan vd. 2016 Koku uyarani — bulunma hissi
23 Coelho vd. 2013 Mevcudiyet — bulunma hissi
24 Larsson vd. 2008 Duyusal uyaran — bulunma hissi
25  Gongalves vd. 2020 Basa takilan goriintiileyici — bulunma hissi
26 Kritiikos vd. 2020 Viicut hareketleri — bulunma hissi
27 Jeong vd. 2020 Arayiiz — bulunma hissi
28 Park vd. 2019 Isbirligine dayah arayiiz — bulunma hissi
29 Zou vd. 2019 Video gosterimi — bulunma hissi
30 Tran vd. 2019 Video ¢oziiniirliigii — bulunma hissi
31 Ban vd. 2019 El kontrolciisii — bulunma hissi
32 Schulz vd. 2019 Viicut hareketleri — bulunma hissi
33 Zou vd. 2018 Video ¢oziiniirliigli — bulunma hissi
34 Slater 2018 Kisi bakis agist — bulunma hissi
35  Bindman vd. 2018 Video gosterimi — bulunma hissi Teknik inceleme
36 Cooper vd. 2018 Arayiiz — bulunma hissi
37 Kim vd. 2018 Kisi bakis agist — bulunma hissi
38 Gorisse vd. 2017 Kisi bakis agist — bulunma hissi
39 Borrego vd. 2016 Viicut hareketleri — bulunma hissi
40 North vd. 2016 Arayiiz — bulunma hissi
41 Ribeiro vd. 2015 Araytiiz — bulunma hissi
42 Ling vd. 2013 Kisi bakis acis1 — bulunma hissi
43 Clemente vd. 2011 Araytiiz — bulunma hissi
44  Mavd. 2006 Uyaran tipi — bulunma hissi
45  Tanaka vd. 2004 Bulunma hissini etkileyen unsurlar
46 Grassssini vd. 2020 Bulunma hissi literatiir analizi
47  Gokoglu vd. 2019 PQ dlgegi uyarlama calismast
48 Schirm vd. 2019 Bag hareketlerinden bulunma hissi 6l¢tilmesi
49  Flavian vd. 2019 EPI Cube modelinin gelistirilmesi
50 Rohrbach vd. 2019 Bulunma hissi literatiir analizi . .
R Teorik — Analiz
51 Vasconcelos vd. 2019 ITC 6lgegi uyarlama galismasi . .
52 Oh vd. 2018 Bulunma hissi literatiir analizi Incelemesi
53  Magalie vd. 2018 Kullanilan ifadeler ile Bulunma hissi &l¢tilmesi
54  Grabarczyk vd. 2016 Bulunma hissi ile literatiir analizi
55  Nilsson vd. 2016 Bulunma hissi ile ilgili literatiir analizi
56 Haans vd. 2012 Viicut algis1 kuramsal gergeve 6nerisi
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