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OZET

Son yillarda yasanan teknolojik gelismeler ve dijital doniisiim neticesinde, bireylerin katildiklar: faaliyetler ve yasadiklari
deneyimler zaman ve mekan agisindan bir doniisiime ugramistir. Bu da bireylerin aktivitelere katilma bi¢imlerinde
degisiklik yasanmasina neden olmustur. Teknolojide ve aktivitelere katilim durumunda yasanan bu dijital dontigiim,
“sanal gerceklik deneyimi” kavramini ortaya ¢ikarmistir. Bu deneyim, gliniimiizde glindelik yasamin bir pargasi haline
gelmistir. Yasanan bu gelismeler, sanal gergeklik deneyiminin 6nem kazanmasina ve alanyazina da yansimasina neden
olmugtur. Boylece, son yillarda sanal gergeklik deneyimi konusunda yapilan calismalarin sayisinda hizli bir artis
yasanmistir. Sanal gergeklik deneyiminin artan bu 6nemine bagli olarak, bu deneyimin teorik a¢idan incelenmesi uygun
goriilmiistiir. Alanyazina bakildiginda, heniiz bu deneyimi agiklayacak teorik bir modelin gelistirilmedigi goriilmiistiir.
Boyle bir ¢aligmamin yapilmamis olmasi, alanyazin agisindan bir eksiklik olarak goriilmiis ve bu eksikligin doldurulmasi
amaciyla bu ¢alismamin yapilmasina karar verilmistir. Dolayistyla, bu ¢alismada, sanal ger¢eklik deneyimini agiklamaya
yonelik teorik bir model 6nerilmesi amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda, aragtirmada teorik bir yaklasim benimsenmis
ve aragtirmanin gerceklestirilmesi i¢in gerekli olan veriler ikincil kaynaklarin taranmasi yoluyla elde edilmistir. Tarama
islemi, hem basili hem de elektronik kaynaklarin taranmasi seklinde yapilmistir. Bu islem, “sanal gergeklik deneyimi”,
“sanal gerceklik teorileri”, “teknoloji kabul modeli”, “simiilasyon teorisi”, “gerceklik-sanallik siirekliligi”, “daldirma”,
“bulunma algis1” ve “akis teorisi” kavramlari ¢ergevesinde yliriitiilmiistiir. Bu islem sonucunda elde edilen veriler, teorik
acidan bir analize tabi tutulmustur. Analiz islemi, 6nce sanal gergeklik deneyimi hakkinda bilgi verilmesi, daha sonra bu
deneyimi aciklamada kullanilan teori ve yaklagimlarin ele alinmasi ve en sonunda bu teori ve yaklagimlarin her birinin
degerlendirilmesi seklinde yapilmistir. Degerlendirmelerin sonunda, sanal gergeklik deneyimini agiklamak tizere bir
model 6nerisinde bulunulmus ve bu baglamda sanal gerceklik deneyim modeli dnerilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik Deneyimi, Sanal Gergeklik Teorileri, Teorik Yaklasim, Model Onerisi.
ABSTRACT

As a result of the technological developments and digital transformation experienced in recent years, the activities and
experiences of individuals have transformed in terms of time and space. This has led to change in the way individuals
participate in activities. The digital transformation experienced in technology and participation in activities has created
the concept of “virtual reality experience”. Today, this experience has become a part of everyday life. These developments
have caused the virtual reality experience to gain importance and reflect on the literature. Thus, there has been a rapid
increase in the number of studies on virtual reality experience in recent years. Depending on this increasing importance
of the virtual reality experience, it has been deemed appropriate to examine this experience theoretically. When the
literature is examined, it is seen that a theoretical model has not yet been developed to explain this experience. The fact
that such a study had not been done has seen as a deficiency in the literature and it has been decided to do this study in
order to fill this deficiency. Therefore, in this study, it has been aimed to suggest a theoretical model to explain the virtual
reality experience. In line with this purpose, a theoretical approach has been adopted in the study and the data required
for the conducting of the study have been obtained by reviewing secondary sources. The reviewing process have been
made by scanning both printed and electronic resources. This process has been carried out within the framework of the
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concepts of “virtual reality experience”, “virtual reality theories”, “technology acceptance model”, “simulation theory”,
“reality-virtuality continuity”, “immersion”, “presence of perception” and “flow theory”. The data obtained as a result of
this process have been subjected to a theoretical analysis. The analysis process has been carried out by first giving
information about the virtual reality experience, then discussing the theories and approaches used in explaining this
experience, and finally evaluating each of these theories and approaches. At the end of the evaluations, a model has been
suggested to explain the virtual reality experience, and in this context, the virtual reality experience model has been

suggested.

Keywords: Virtual Reality Experince, Virtual Reality Theories, Theoretical Approach, Model Suggestion.
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GIRIS

Temsilleri birer sorunsal olarak géren modernizmin karsithigi olarak ortaya cikan ve gergekligin kendisini
sorunsallastiran postmodernizm (Lash, 1990: 13) ile toplum, tarihteki diger donemlerden ayrilan ve yeni
Ozelliklerle dolu bir doneme girmistir (Ward, 2014: 8). Postmodern donemin yarattigi bu toplumda taklitler,
gergegi Onceleyen modeller olarak toplumsal diizene egemen olmaya ve toplumu iist gergeklik olarak
olusturmaya baslamis, boylece gercegin yerini taklitleri almistir (Akkaya-Usman, 2012: 70; Gorgilin Baran-
Olgun, 2014: 105). Bu donemdeki taklit modellerinin egemenligi sanal gergeklik ile yansitilmis (Saylan, 2016:
314), temsil ile gergeklik arasindaki gostergeler 6nem kazanmistir. Bu gostergeler diinyasinda gergek bir
Ozgiinliik olmayip, tlist gergeklikte ¢ikilan geziler mevcuttur. Dolayisiyla, bu diinyada gercegi, kopyasi temsil
etmekte ve ¢cogu zaman taklit olan, gercek olandan daha gercek olarak algilanmaktadir. Boylece, gerceklik
anlamli veya gerekli olmaktan ¢ikmakta (Pretes, 1995: 2; Urry, 2009: 138) ve “gercegin kaybolmas1”
seklindeki bir ifade sanal gerceklik igin bir temel olusturmaktadir (Aktas Polat, 2015: 126). Buna gore,
gercekligin yitirildigi bu donemde, gercek olanla diissel olan arasindaki sinir ortadan kalkmakta, bu da gergek
olanin kaybolmasi sonucunu dogurmaktadir (Akman, 2017: 5). Bdylece, bu durumun insanlara “-mis gibi”
deneyimler sundugu ve “sanal gergeklik” olgusunu meydana getirdigi gercegi ile kars1 karsiya kalinmaktadir.
Sanal gerceklik deneyiminin yapisi incelendiginde, bu deneyimin alanyazindaki mevcut birtakim teoriler ile
aciklanabilecegi diigiiniilmektedir. Ancak sanal gergeklikle ilgili alanyazin incelendiginde, bu deneyimi teorik
acidan ele alip inceleyen ve bu deneyim igin teorik bir model 6nerisinde bulunan bir ¢alismanin olmamasi
dikkat ¢ekicidir. Heniiz boyle bir ¢aligmanin olmamasi, alanyazindaki 6énemli bir bosluga isaret etmektedir.
Tespit edilen bu bosluktan hareketle hazirlanan bu ¢alismada, sanal gergeklik deneyimi teorik bir model ile
ac¢tklanabilir mi? sorunsali ortaya atilmis ve bu sorunsalin ¢éziime kavusturulmasi amag¢lanmigtir. Bu amag
dogrultusunda, ¢alisma, sanal gerceklik deneyimi ve bu deneyimi agiklamada basvurulabilecek teori ve
yaklagimlar baglaminda yiiriitiilecek olup, bu yaklagimlarin degerlendirmelerinden elde edilecek bulgulardan
yola ¢ikarak sanal ger¢eklik deneyimi i¢in teorik bir model onerisinde bulunulacaktir. Dolayisiyla, ¢alisma,
sanal gerceklik deneyiminin teorik bir model yardimiyla agiklanmasi agisindan 6nem tasimakta, ¢alisma
sonunda alanyazina bir model dnerisinin sunulmasi hedeflenmektedir. Arastirmadan elde edilecek bulgularin,
gelecekte sanal gergeklik deneyimi konusunda yapilacak ¢alismalara katki saglayacagi ve bu ¢aligmalarda, bu
deneyimin teorik model ¢er¢evesinde ele alinmasi saglanacag diigtiniilmektedir.

KAVRAMSAL CERCEVE
Sanal Gerg¢eklik Deneyimi

Sanal gerceklik deneyimine anlamini veren sanal sézciigii, Latince’de, varolmayan ancak alginin
yonlendirilmesi ile varoldugu yanilsamasinin yaratilmasi durumunu ifade eden “virtualis” kokeninden
gelmekte (Kuruiiziimcii, 2007: 94), ingilizce’de “virtual” olarak kullamilmaktadir. Virtual kelimesinin
Ingilizce sozliikteki anlamina bakildiginda, bilgisayar yazilimlar1 kullanilarak “varmis gibi” gosterilen
uygulamalar seklinde tanimlandig1 goriilmektedir (OLD, 2021). Ingilizce virtual kelimesinin karsilig1 olarak
Tiirkge’de “sanal” sozciigii kullanilmakta ve Tiirk Dil Kurumunun soézliigiinde bu sozciik, “gercekte yeri
olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” seklinde tamimlanmaktadir (TDK, 2021). Sanal
kavrami, alanyazmna 1950 yilinda Licklider tarafindan kazandirilmis olup, “olmadigi halde varmis gibi
kullanilan sanal bellek” olarak ifade edilmistir (Cavusoglu, 2004: 318). Dolayisiyla, sanal sdzciigii, gercekte
var olmamasina ragmen insanlarin zihinlerinde varmig gibi hissedilen olgular1 nitelemektedir (Giincan, 2021:
173). Sanal gergeklik deneyimi ise katilimcinin, yapay mekanlarda olusturulmus bir goriintii diinyasina
diizenlenebilir bir zaman yapisi igerisinde dahil olarak ileri agamada bu goriintiilerle etkilesime girmesi temel
ilkesi iizerine kurulu bir deneyimi ifade etmektedir (Kuruiiziimcii, 2007: 94). Buradan, sanal sézciigiiniin,
gergekte var olmadigi halde yapay olarak yaratilan ve zihinlerde varmis gibi gdsterilen uygulamalari
nitelendirdigi, bu uygulamalarin deneyimlenmesi ile de “sanal gergeklik deneyiminin” yasandigi
anlasilmaktadir.
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Sanal gergeklik deneyimi, alanyazinda degisik sekillerde tamimlanmaktadir. Ornegin, Stone (1991) sanal
gergekligi, insan ile makine arasindaki iletisimi artirmak icin gelistirilen ve insan duygularina hitap eden ¢oklu
bir ortam olarak tamimlarken; Oppenheim (1993), insan-makine etkilesimini, gorsel ve isitsel iletigimle
yetinmeyip, hissetme yoluyla da artirmaya ¢alisan bir teknolojinin deneyimlenmesi olarak ifade etmektedir
(Kurbanoglu, 1996: 22). Porter (1997), sanal ger¢ekligi, ii¢c boyutlu yapay ortamin iginde veya ¢evresinde
gezinmek ve onu baskalartyla birlikte deneyimlemek olarak tanmimlamakta (Kayapa, 2010: 33); Kayabasi
(2005: 151), “gergegin yeniden insa edilmesi” olarak ifade etmektedir. Diger yandan, Guttentag (2010: 638),
katilimcinin bes duyusunun bir veya daha fazlasimin gergek zamanli simiilasyonu ile sonuglanabilecek,
gezinebilecegi ve muhtemelen etkilesime girebilecegi bilgisayar tarafindan olusturulan ti¢ boyutlu bir ortamin
deneyimlenmesi olarak tanimlamaktadir. Walser ise sanal gercekligin, yeni ortaya ¢ikan ve insanlar ile
bilgisayarlar arasindaki iliskiyi yeniden tanimlayan bir paradigma oldugunu belirtmektedir. Ona goére, bu
paradigmanin bir tezahiirlinli, insanlara ii¢ boyutlu diinyalarin simiilasyonlarindan ortaya ¢ikan sanal
gergekliklerde sanal bedenler saglayan ve siber uzay adi verilen yapay bir ortam sunmaktadir. Bu ii¢ boyutlu
ortam, sanal ger¢eklik katilimcilarinin gergek hayattaki goriintiileri gorebildikleri, bu gorlintiilerin seslerini
duyabildikleri ve bu goriintiilere dokunabildikleri gorsel, isitsel ve hareketli efektlerin bir kombinasyonuyla
yaratilmakta, bu da onlar1 gercek bir olay1 deneyimlediklerine inandirmaktadir. Sanal gerceklik, katilimcilar
icin etkinlikleri yeniden yaratmak veya tamamen yeni goriintii, etkinlik ve deneyimler olusturmak gibi
teknolojik bir potansiyele sahiptir (Williams-Hobson, 1995: 423). Bu bilgilere gore, sanal gergeklik
deneyiminin, bilgisayarlar tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu ortamlarn katilimci tarafindan deneyimlenmesi
oldugu anlagilmaktadir. Buradan, katilimcinin, sanal ortamda yaratilan gorsel, isitsel ve hareketli efektler
sayesinde bir veya daha fazla duyusunu kullanarak bu ortamda gezinebildikleri, bu ortamdaki goriintiileri
gorebildikleri, isitebildikleri, onlara dokunabildikleri ve hatta onlar1 koklayabildikleri bilgisine ulagilmaktadir.

Sanal gerceklik, bilgisayarlar ile video, ses ve dokunmatik cihaz gibi multimedya ekipmanlarin1 kullanarak,
katihmcilarin ~ gorebilecekleri, duyabilecekleri, degistirebilecekleri, sanal g¢evre ile etkilesimde
bulunabilecekleri ve arka plandan beslenen giicli hissedebilecekleri li¢ boyutlu sanal bir diinya olusturmay1
hedeflemektedir. Bu hedef dogrultusunda, sanal gerceklik, bilgisayar grafikleri, goriintii isleme, desen
algilama, bilgisayarli gorme, akilli kontrol, simiilasyon, otomasyon, sensor, ses isleme ve belirleme,
mekanizmalar, optik, ag ve paralel isleme gibi bir¢ok yiiksek teknolojiyi icermektedir (Xiong, vd. 2006: 462).
Bu baglamda, sanal gergekligin, bilgisayar tabanli {i¢ boyutlu gorsel, isitsel ve dokunsal ortamlarin
olusturulmasi ile kullanicilarin bilgisayar tarafindan olusturulan ortamlarda gezinerek bu ortamlardaki
nesnelerin i¢gine dalmalarina ve bu nesnelerle etkilesime girmelerine olanak taniyan bir donanmim icerdigi
anlasilmaktadir (Greenleaf, 1996: 23). Bu donanim, gergek bir ortami simiile eden gelismis bir insan-bilgisayar
donanimi olup, katilimcilar bu donanim sayesinde sanal diinyada hareket edebilmekte, bu diinyay1 farkli
acilardan gorebilmekte, ona ulasabilmekte, onu yakalayabilmekte ve yeniden sekillendirebilmektedir (Zheng,
1998: 20). Bu durum, sanal gerceklik deneyimini meydana getiren birtakim bilesenlerin oldugunu
gostermektedir. Bu bilesenlerin “sanal ortam modeli”, bu modeli yaratmak ve sunmak i¢in kullanilan
“yazilimlar” ile bu yazilimlar1 ¢alistirmak igin gerekli olan “donamim (arayiiz)” oldugu belirtilmektedir. Sanal
ortam modelini, ortamm ve ortami olusturan objelerin nitelikleri, 6zellikleri ve aralarindaki etkilesim
davraniglar1t meydana getirirken; yazi/im, etkilesimin siirlarini ve yapisini; donanim ise katilimer ve ortam
arasindaki iligkinin bi¢imini belirlemektedir. Dolayisiyla, sanal ortamdaki soyut mekanin yaratim ve sunum
kalitesi, kullanilan yazilimlarin buna izin vermesine ve sahip olunan donanimlarin bu yazilimlar
desteklemesine bagli olmaktadir (Kuruiiziimeii, 2007: 94; Kayapa, 2010: 38). Diger yandan, Whyte (2002),
sanal ger¢eklik deneyimine iliskin temel unsurlarin calisabilmesi igin, sanal ortam modeli, yazilim ve
donanimdan bagka “katilimcilarin” da bu bilesenlerin arasinda yer aldigim belirtmektedir (Siiriicti, 2017: 12).
Boylece, sanal gerceklik yazilim ve donanimlari, sanal diinyadaki katilimcilara gonderdikleri yapay uyarilarla,
katilimecilarin fiziksel olarak da etkilesim kurmalarini saglamakta, bu etkilesim yalnizca gorsel ve isitsel olarak
degil, ayn1 zamanda dokunma, koku ve tat gibi diger duyular araciligiyla da saglanabilmektedir. Bu hislerin
katilimcida olusturulabilmesi i¢in birtakim ekipmanlarin kullanilmasi gerekmektedir. Bu baglamda, 6zel
tasarlanmis eldivenler ile tiim viicudu kaplayan sanal gerceklik kiyafetleri giyilebildigi gibi, hem katilimcinin
yaptig1 hareketleri sistemin algilamasini hem de sistemden gelen uyarilar1 katilimecinin algilamasini saglayan
algilayici ve uyaricilar da kullanilmaktadir (Ferhat, 2016: 730; Tepe, vd. 2016: 550; Ongider, 2019: 48).

Sanal gergeklik deneyimine iliskin buraya kadar verilen tanimlama ve agiklamalar incelendiginde, bu
deneyimin yaganmasi i¢in birtakim unsurlarin bir araya gelmesi gerektigi bilgisine ulagilmaktadir. Cruz Neira
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vd. ile Pimental-Teixeira (1995) bu konuya deginerek, sanal gergeklik deneyimini meydana getiren ii¢ temel
unsurun oldugundan bahsetmekte ve bu unsurlarin “gorsellestirme”, “daldirma (igine girme)” ve “etkilesim”
oldugunu belirtmektedir. Buna gore; gorsellestirme, lic boyutlu gorme, ¢oziiniirliik, goriisiin dogrusalligi,
etrafa bakma yetenegi ve deneyimdeki diger sanal gergeklik katilimcilarini gorme yetenegi gibi bilesenleri
icermekte ve genellikle basa takilan bir ekran iinitesi kullanilarak gerceklestirilmektedir. Daldirma, sanal
gerceklikte onemli bir faktor olup, sanal gergeklik katilimcisi tarafindan giivensizligin askiya alinma derecesini
ifade etmektedir. Daldirma, belirli bir goriis alani, katilimciy1 g¢evreleyen bir panorama, izleyici merkezli
perspektif (goriintiilerin bas ve viicut hareketlerine tepki verdigi yer) ve nesnelerin bir beden veya fiziksel
temsili araciligiyla yaratilmaktadir. Genellikle duygusal ve zihinsel bir durumu nitelemekte ve gercek olandan
zihinsel olarak siyrilip, sanal diinyaya dalmay1 (o diinyanin icine girmeyi) ifade etmektedir. Etkilesim ise
katilimcinin deneyim iizerindeki kontrol derecesini ifade etmekte ve sensorler, oyun ¢ubuklart ve grafik
manipiilatérler gibi hareketli efektler, sanal gerceklik katilimcisinin etkilesimde bulunmasina ve bir varlik
hissine kapilmasina yardimci olmaktadir. Sanal gerceklik ortaminda etkilesim, gergek ortamda yapilan
hareketlerin sanal ortama yansimasi ve bu deneyim sonucunda katilimcida algisal tepkilerin olusmasi olarak
ifade edilmektedir (Williams-Hobson, 1995: 424; Kayapa, 2010: 34). Etkilesim ile sanal ortam, eszamanli
geribildirim verileri ile sistem bilesenlerinin arasindaki iliskinin hem anlasilabilmesini hem de
diizenlenebilmesini saglamakta ve sanal gerceklik deneyimini bir {ist nitelik diizeyine tagimaktadir. Sisteme
dahil olan avatarlar ve sistemin ona tepkilerini olusturan yapay zeka sistemleri ile diger sistem elemanlari
arasindaki iligki, etkilesim kavraminin temel unsurlarmi olusturmaktadir (Kuruiiziimeii, 2007: 94). Sherman-
Craig (2003) de bu ii¢ unsura “duygusal geri doniisii” eklemistir (Tepe, vd. 2016: 548; Siirticii, 2017: 9).
Duygusal geri doniis, sanal gergeklik ortaminin etkilesim ve daldirma gibi 6zelliklerinin bir yansimasi olarak
kabul edilmekte ve katilimeinin, sanal ortamda kendi varligini hissedip, bu ortamda gergeklestirdigi faaliyetten
duygusal olarak etkilenmesini ifade etmektedir (Kayapa, 2010: 34). Diger yandan, sanal gergeklik deneyiminin
temel unsurlar ile alakali olarak alanyazinda “benzestirmeden” (simiilasyon) bahsedildigi de goriilmektedir.
Buna gore, benzestirme (simiilasyon), belli bir model, sistem ya da siirecin belirli niteliklerinin veya davranig
Ozelliklerinin baska bir ortamda yeniden yaratilmasini ve doniistiiriilmesini ifade etmektedir (Kuruiiziimci,
2007: 94). Ttiim bu unsurlarin birlesimi ile sanal deneyimde “gerceklik” derecesi yaratilmakta, her bir bilesenin
sayist ve kalitesi ne kadar biiyiirse, sanal diinyada yasanan deneyim de o kadar gergek¢i olmaktadir. Bu
unsurlarin temel amacinin ise insan duyularinda yaratilan gergeklik ile katilimcilar1 “kandirmak™ ve onlarin
yasadiklar1 bu dalma olayi ile aslinda bunun ger¢ek olduguna inandiklar1 bir yanilsamay stirdiirmek oldugu
anlasilmaktadir (Williams-Hobson, 1995: 424). Dolayisiyla, bir sanal gerceklik deneyiminin yaganmasi igin
birtakim unsurlarin bir araya gelerek yapay ortamda bir gerceklik deneyimi yaratilmasi gerektigi
anlasilmaktadir. Boylece, katilimcilarin bu yapay ortama daldirilarak bir sanal gerceklik deneyimi yasamalar
saglanabilmektedir.

Teorik Yaklasimlar

Sanal gerceklik deneyimi ile ilgili alanyazin incelendiginde, alanyazinda oncelikle bu deneyimi aciklayan
simiilasyon teorisinden bahsedildigi goriilmektedir. Ancak bu deneyimi olusturan yapisal ¢ergeve gdz dniinde
bulunduruldugunda, bu deneyimi baska teorilerin de destekledigi gdzlenmektedir. Dolayisiyla, bu boliimde,
sanal gerceklik deneyimini agiklamada faydalanilan ve/veya faydalanilabilecek olan teorik yaklagimlarin neler
oldugundan bahsedilecektir. Bu baglamda, teknoloji kabul modeli, simiilasyon teorisi, gerc¢eklik-sanallik
surekliligi, daldirma, bulunma algisi ve akis teorisi ele alinacaktir.

Teknoloji kabul modeli

Teknoloji kabul modeli, teknolojinin kullanicilar tarafindan kabul edilip benimsenmesinin dogasini ve
belirleyicilerini arastirmak amaciyla kullanilan bir modeldir (Hu, vd. 1999: 93). Davis (1989: 319) tarafindan,
kullanicilarin bilgisayar ve teknolojik bir yeniligi kullanim davranisimi agiklamak i¢in gelistirilmis (King-He,
2006: 740) ve farkli teknoloji ve bilgi sistemlerinin yapilarindaki bireysel teknoloji kabul davranigini inceleyen
farkli ¢alismalarla genis capta incelenerek dogrulanmistir (Surendran, 2012: 175). Teknoloji kabul modeli,
esasinda davranisi agiklamaya calisan ve psikoloji aragtirmalarinda kullanilan “gerekceli eylem teorisine”
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dayanmaktadir (King-He, 2006: 740). Gerekgeli eylem teorisi, bireysel davranisin, davranissal niyet tarafindan
yonlendirildigini varsaymaktadir. Diger bir ifadeyle, gerekgeli eylem teorisi, bireyin davranisinin ve davranma
niyetinin bu kisinin davranisa karsi tutumu ve davranisla ilgili algilarinin bir iglevi oldugunu belirtmektedir.
Buna gore, teknoloji kabul modeli, algilanan kullanim kolaylig1 ile teknolojinin algilanan faydasinin,
teknolojiyi kullanmaya yonelik kullanici tutumunun, sonraki davranis niyetlerinin ve gercek kullanimin
yordayicilart oldugunu 6ne stirmektedir (Masrom, 2007: 2). Dolayisiyla, teknoloji kabul modeli, gerekgeli
eylem teorisinin teknoloji kabuliine uyarlanmis bir seklini ifade etmekte (Turan, 2008: 727) ve algilanan
kullanim kolayligi ile algilanan fayda gibi iki 6nemli faktoriin bilgi teknolojileri kabul ve kullanimi
konusundaki niyetin sekillenmesinde etkili olmaktadir (Davis, 1989: 320). Davis, algilanan fayday:, potansiyel
kullanicilarin belirli bir teknolojik uygulamayi kullanmasinin ardindan bu kisilerin iglerini veya yasam
performanslarini artiracagi olasilik olarak tanimlamaktadir. Algilanan kullanim kolayligi ise potansiyel
kullanicilarin hedef teknolojinin zahmetsiz olmasini bekledikleri derece olarak ifade edilmektedir (Surendran,
2012: 176). Bu modele gore, algilanan kullanim kolaylig1 ile algilanan fayda, yeni bir teknolojik gelismeye
kars1 kullanicilarin gelistirdigi davranislart etkilemekte, bu davranis da kullanicilarin teknolojiyi kullanma
istegini yonlendirerek onu kabul etmesine yol agmaktadir. Dolayisiyla, teknoloji kabul modeli gliniimiizde
bireylerin teknolojiyi kabullenme ve kullanma niyetlerini 6ngdrmek amaciyla kullanilmaktadir (Ozer, vd.
2010: 3280). Dikkatle incelendiginde, teknoloji kabul modelinin, teknolojiyi kabullenmekle ilgili oldugu
gorilmekte, bu da katilimcmin bir sanal gerg¢eklik deneyimi yasayabilmesi igin her seyden dnce sanal gergeklik
teknolojisini benimsemesi gerektigine isaret etmektedir. Dolayisiyla, bu model ile kullanicilarin sanal
gergeklik teknolojisini kabullenme ve kullanma davranigini agiklamanin miimkiin olacag: diisliniilmektedir.
Alanyazinda yapilan bazi calismalarin da bu diisiinceyi destekledigi goriilmektedir. Ornegin, Olsson vd. (2012:
43), algilanan faydanimn artirilmis gergeklik kullanicilarinin bu yeni teknolojiyi kabul etmeleri igin énemli bir
neden oldugunu belirlemis ve bunun i¢in bilgi kalitesinin énemini ortaya koymustur. Diger yandan, Leue vd.
(2014) de teknoloji kabul modelinden yola gikarak artirilmig gergeklik kabul modelini 6ne stirmiistiir. Cranmer
vd. (2016: 637) ise bir miize uygulamasinda artiritlmis gergeklik uygulamasina yonelik artirilmis gerceklik
teknolojisinin kabul diizeyini anlamaya yonelik bir aragtirma gergeklestirmistir. Buna gore, artirilmis gerceklik
deneyimini agiklamada kullailan teknoloji kabul modelinin, sanal ger¢eklik deneyimini agiklamada da
kullanilabilecegi savunulmaktadir. Bu sebeple bu c¢alismada, sanal gerceklik deneyimini agiklamak iizere
gelistirilecek teorik modelde, teknoloji kabul modeline yer verilecektir.

Simiilasyon teorisi

Latince’de taklit etmek anlamina gelen ‘“simiilare” fiilinden tiiretilen (Shanton-Goldman, 2010: 528)
simiilasyon kavramini1 Baudrillard (2017: 7), “bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis biciminin
incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar programi araciligiyla yapay
bir sekilde yeniden tiretilmesi” olarak tanimlamaktadir. Baudrillard’m 1970’11 yillarda {istiinde yogunlagmaya
basladigi simiilasyon kavrami, 1980’li y1illarin baslarinda bir simiilasyon teorisine doniismiistiir (Limon, 2012:
53). Simiilasyon teorisini Baudrillard, “Radikal Diisiince” ya da “Patafizik (Diigsel Bilim)” olarak
degerlendirmekte ve gercege ait tiim gostergeleri ele gecirilmis ve gerg¢egin yerine ge¢cmis “sahte” olarak
nitelendirmektedir. Bu teoriye gore, simiilasyon, gerc¢egin bir benzeri olmadigi gibi “gercekmis gibi” yapan
bir hali de degildir; nasil ve ne zaman oldugu bilinmeyen bir sekilde sinsice gergegi yok edip yerine gecen
onun “iistgercekligidir” (Cengiz, 2005: 120). Dolayisiyla, Baudrillard tiim gonderen sistemlerinin yok oldugu
bir simiilasyon ¢agina girildigini (Parlakkalay, 2020: 3724) ve bu ¢agda ger¢egin, yerine gostergeleri konmus
bir iistgerceklik oldugunu belirtmektedir. Bu yeni gerceklik ise gercegin tiim 6zelliklerini ve tiim asamalarin
bilinyesinde barindirmaktadir. Bdylece simiilasyon, hakiki ile sahte, gercek ile diigsel arasindaki farki ortadan
kaldirmaktadir (Oz, 2009: 63-64). Buna gore, simiilasyon teorisi, insanlarin zihinsel durumlar1 baskalarina
nasil atfettigi sorusuna bir yaklasimi ve zihinsel durumlarin diger zihinsel durumlari temsil ettigi bir etkinlik
olan bir st temsili ifade etmektedir (Shanton-Goldman, 2010: 527). Baudrillard, simiilasyonlarla diinyanin
her yerinde karsilasilabilecegini diisinmekte (Dikmen, 2016: 74) ve en kusursuz simiilasyon modeli olarak
Disneyland’1 gostermektedir. Ona gore, Disneyland, biitiin simiilakr diizenlerin i¢ ice gegmis oldugu kusursuz
bir model olup, gercek Amerika’nin minyatiirlestirilmis bir kopyasini olusturmaktadir (Limon, 2012: 56).
Bakildiginda, simiilasyonun, insanin zihninde ve algilarinda bir yapay gerceklik ortamu yaratarak kisinin bu
gergeklige inanmasimi saglayan her tirlii ortam olabilecegi ve gergekligin kendisi ile ilgili oldugu
gorilmektedir. Bu baglamda, katilimcinin, sanal gergeklik teknolojisini kabul edip sanal bir aktiviteye dahil
olabilmesi i¢in, Oncelikle bilgisayar ortamlarinda yaratilan sanal bir diinyaya girmesi ve bu diinyanin ger¢ek
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olduguna inanmasi gerektigi anlasilmaktadir. Bu baglamda, simiilasyon teorisinin sanal ger¢eklik deneyimini
acikladigr kabul edilmekte, buradan yola ¢ikarak bu calismada, sanal gerceklik deneyimini agiklamada
simiilasyon teorisi temel teori olarak kabul edilmektedir.

Gergeklik-sanallik siirekliligi

Gergeklik ve sanallik arasindaki iligkileri siniflandirmaya ¢alisan (Kilig, 2017: 91) Milgram ve Kishino (1994),
gercek ve sanal ortamlarla ilgili kavramlar1 agiklamak iizere “gerceklik-sanallik stirekliligi” adimi verdikleri
bir model gelistirmislerdir. Bu modele gore, kullanicinin etkilesime girdigi diinya, bilgisayar tarafindan
iiretilme miktaria bagli olarak bir siireklilik tizerine yerlestirilmektedir. Bu siirekliligin bir ucunda gergek
ortam yer alirken, diger ucunda tamamen bilgisayar ortaminda yaratilmis sanal diinya yer almaktadir.
Siireklililigin bir ucundan (ger¢ek ortamdan) diger ucuna (sanal ortama) dogru ilerledikge, sanal goriintii
miktar1 artmakta ve gergeklikle olan baglanti zayiflamaktadir (Billinghurst, vd. 2001: 25-26; Oztiirk Go¢men,
2018: 177). Bu siireklilik, dort asamada gerceklesmektedir. ilk asamada gercek diinya, ikinci asamada
artinnlmis gerceklik, {iglincli asamada artirilmis sanallik, dordiincli ve son asamada ise sanal gerceklik yer
almaktadir. Ilk asama ile son asama arasinda bir siireklilik mevcuttur ve bu siireklilik, gercekten sanalliga
gegisle saglanmaktadir (Ongider, 2019: 44). Gergek diinya, herhangi bir donanim kullanmadan ¢iplak gozle
algilanan diinyay1 ifade ederken; artirilmis gerceklik, gercekligi tamamlamaktadir (Cankiil, vd. 2018: 579).
Artirllmis gergeklikte gercek ortam, sanal ortama gore daha baskin durumdadir ve kullanici, artirilmis
gerceklik ortaminda, sanal objeleri gercek diinyaya entegre olarak algilamaktadir (Oztiirk Gogmen, 2018: 177).
Artirilmis sanallik, sanal diinyanin gergek diinya yapayliklartyla artirilmasina, yani sanal diinyanin igerisine
gergek diinya bilesenlerinin eklenmesine génderme yapmaktadir (Kilig, 2017: 91). Sanal ger¢eklik noktasinda
ise artik gercek nesneler bulunmamakta ve gercek nesneleri sanallari temsil etmektedir (Irigat, 2020: 10). Buna
gore, bilgisayar ortamlarinda yaratilan yapay ortamlarm, katilimecilara farkli diizeylerde gerceklik deneyimi
sagladigi ve bu deneyimin, fiziksel ger¢eklikten sanal gerceklige dogru bir siireklilik arz ettigi anlagilmakta,
bu siireklilik boyunca sanal goériintii miktarinin ve en sonunda sanal ger¢eklik deneyiminin ortaya ¢iktigi
gorilmektedir. Bu baglamda, gergeklik-sanallik siireklilik teorisinin, sanal diinyada yaratilan yapay ortamdaki
gergekligin deneyimlenmesi ile ilgili oldugu ve sanal gerceklik deneyimini agiklamak {izere gelistirilmis bir
teori oldugu anlasilmaktadir. Dolayisiyla, bu c¢alismada, sanal gergeklik deneyim modeli gelistirilirken
gerceklik-sanallik siirekliligi dikkate alinacaktir.

Daldirma

Daldirma, sanal gergekligin onemli bir bileseni olup (Hummel, vd. 2012: 663), Murray (1997) tarafindan,
fantezinin igerigine bakilmaksizin kendi iginde zevk veren ve Ozenle simiile edilmis bir yere nakledilme
deneyimi olarak tanimlanmistir (McMahan, 2003: 68). Hansen-Mossberg (2013) ise daldirmay1, simdiki ana
derin bir katilimla karakterize edilen diinyaya mekansal ve zamansal agidan ait olma hissinin bir bi¢imi olarak
nitelendirmistir (Hudson, vd. 2019: 461). Daldirma, suya daldirilmanin fiziksel deneyiminden tiiretilen mecazi
bir kavram olarak ortaya c¢ikmistir. Birey, okyanusa veya havuza daldiginda psikolojik olarak yasadigi
stiriikleyici deneyimde de ayni duyguyu yasamaktadir. Bu duygu, suyun havadan daha farkli yapisindan
kaynaklanmakta ve bireye, tim algisal aygitin1 ele geciren bambaska bir gergeklikle ¢evrili olma hissi
yasatmaktadir. Birey de su igerisinde, yeni bir ¢evrenin miimkiin kildig1 seyleri yapmakta, ylizmeyi
ogrenmekte ve bir aktivite olarak dalmanin keyfini yasamaktadir (McMahan, 2003: 68). Dolayisiyla, suyun bu
havadan farkli yapisi, sanal ¢evrenin gercek diinyadan farkli yapisi ile eslestirilmis ve su igerisinde yasanan
bu dalma deneyimi ile tamamen farkli bir gergeklikle ¢evrili olma hissi, psikolojik agidan siiriikleyicilik arz
eden sanal gergeklik deneyimi ile esdeger goriilmiistiir (Caglar, 2019: 7). Buna gore, daldirma, ¢ok yonlii bir
yapiy1 gerektirmekte ve gergek veya sanal bir deneyimin “iginde” olmak anlamina gelmektedir. Hem fiziksel
hem de zihinsel bir katilim igermekte, giinliik deneyimlerden uzaklasarak farkli bir role girmeyi veya yeni bir
kimlige sahip olmay: ifade etmektedir. Daldirma, 6znel daldirmanin takip ettigi varsayimiyla, sistemin
stiriikleyici Gzelliklerinin nesnel bir agiklamasi olarak ortaya ¢ikabilmektedir. Bu konu ile alakali olarak
Milgram-Kishino (1994), sistemlerin siiriikleyici dzelliklerini tamamen ger¢ekten tamamen sanala uzanan bir
“gerceklik-sanallik siirekliligi” sakalasi iizerinden agiklamaktadir. Daldirma, “bulunma” algis1 ve “akis” teorisi
ile de alakali olmasina kargin, bunlardan farklilik tasimaktadir. Bu baglamda, daldirma, bulunma duygusundan
¢ok daha genis bir olguyu ifade etmekte olup, katilimecinin zaman farkindaligini yitirip derin bir sekilde olaya
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dahil olmasiyla, kitap okuma, matematik problemi ¢ézme veya siiriikleyici olmayan bir oyun oynama gibi
bulunma duygusunun mutlaka deneyimlenmedigi etkinliklerde ortaya ¢ikabilmektedir. Diger yandan,
daldirma, akis deneyiminden de farklilik gostermektedir. Cilinkii daldirma sirasinda gegici ve optimum bir an
bulunmakta, insanlar bir aktivite sirasinda farkli derecelerde dalmis hissedebilmektedirler. Buna karsin, akig
deneyimi, yasanan bir aktivite i¢in ya hep ya hi¢ deneyimini ifade etmektedir (Hudson, vd. 2019: 461).
Dolayisiyla, daldirma, miimkiin oldugu kadar ¢ok gercek diinya duygusunun c¢ikarilmasi ve bunlarin sanal
gergeklige karsilik gelen duygular ile ikame edilmesi ile elde edilmektedir. Bu baglamda, sanal gerceklik
teknolojilerini diger bilgi sistemlerinden ayiran temel Ozelligin, daldirmaya odaklanilmas: oldugu
anlagilmaktadir (Mestre, 2006: 2). Bu sebeple, sanal gergeklikte daldirma, {i¢ boyutlu manzaranin canliligina
baglidir ve bu konudaki basan faktorleri, temsilde gercekligi yaratmak icin kullanilan teknolojik cihazlarla
yakindan iliskilidir. Bunun i¢in, kullanicinin fiziksel diinyay1 engellmesi ve bu diinyadaki gercek roliinii
reddetmesi gerekmektedir. Eger kullanici, verinin fiziksel olusturucusunun farkinda olursa sanal gergekligi
tam olarak deneyimleyemez. Dolayisiyla, temsil edilen diinyanin gercek olarak algilanmasi ve bir “sanal
gergeklik etkisinin” yaratilmasi igin, i¢ine dalinan ortamin seffaf olmasi gerekmektedir (Hummel, vd. 2012:
663). Buradan, daldirmanin, sanal bir aktivitenin gergek olarak algilandigi, katilimcinin bu aktivitenin iginde
yer almasim gerektirdigi ve gercek diinya duygusundan bagimsiz olarak sanal gerceklik ortamlarina iliskin
duygulant ifade ettigi anlasilmaktadir. Dolayisiyla, daldirmanin, katilimcinin sanal diinyada yasadigi
deneyimin igerisine ne 6l¢iide dahil oldugu ve sanal aktiviteyi hangi diizeyde deneyimledigi ile ilgilendigi
bilgisi elde edilmektedir. Alanyazinda, sanal ger¢eklik deneyimini agiklamada daldirma yaklasimini ele alan
caligmalarin oldugu goriilmektedir (McMahan, 2003: 67; Krijn, vd. 2004: 229; Mestre, 2006: 1; Bowman-
McMahan, 2007: 36; Goulding-Saren, 2010: 70; Bowman-Standiford, 2016: 12). Buna gore, daldirmanin,
sanal ger¢eklik deneyimini agiklamada kullanilan bir yaklagim oldugu anlagilmaltadir. Bu noktadan hareketle,
bu caligmada, sanal gerceklik deneyimini aciklamak {izere alanyazina Onerilecek modelde, daldirma
yaklasimindan faydalanilacaktir.

Bulunma algisi

Bulunma algisi, genellikle daldirma ile esanlamli olarak kullanilmakta ve kafa karigikligina yol agabilmektedir
(McMahan, 2003: 70). Ancak her iki varsayim incelendiginde, bu iki kavram arasinda fark oldugu
gorilmektedir. Bu baglamda, daldirma ile katilimcinin gergek diinyayi terk ettigine dair bir inang duygusu
astlanmaktadir. Bulunma algis1 ile de katilimcmin artik sanal ortamda “mevcut” olduguna dair bir alg:
yaratildig1 goriilmektedir. (Mestre, 2006: 2). Dolayisiyla, bulunma algisi, “orada olma” deneyimi ile ilgili olup,
bireysel ve baglama bagli bir kullanici tepkisini ifade etmektedir. Buna gore, farkli kullanicilar ayni sanal
gerceklik sistemi igerisinde farkli diizeylerde bulunma deneyimi yasayabilmektedirler. Diger yandan, tek bir
kullanic1 da zihin durumuna, yakin ge¢cmisine ve diger faktorlere bagli olarak ayni sistem {izerinde farkl
zamanlarda farkli bulunma diizeylerini deneyimleyebilmektedir (Bowman-McMahan, 2007: 38). Bu
baglamda, daldirma, sanal ortamlarin teknoloji ile ilgili nesnel yonii ile ilgilenirken, bulunma algisi,
daldirmanin psikolojik, algisal ve biligsel sonucuna odaklanmaktadir. Dolayisiyla, bulunma algisi, katilimcinin
icine daldirildigr sanal bir ortamda “bulunma” veya “var olmasmin” psikolojik algis1 olarak diisiiniilmektedir
(Mestre, 2006: 2). Buna gore, bulunma algisinin, katilimecinin zihinsel olarak bir sanal ger¢eklik aktivitesinin
icerisinde bulunma hissini agikladig1 ve bu yoniiyle katilimcida olusan “orada olma” algisi ile ilgilendigi
anlagilmaktadir. Alanyazinda da bulunma algisini sanal gergeklik deneyimini agiklamada kullanan ¢alismalar
mevcuttur (McMahan, 2003: 67; Krijn, vd. 2004: 229; Mestre, 2006: 1). Buradan, bulunma algisinin, sanal
gergeklik deneyimini agiklamada kullanilan bir yaklasim oldugu anlagilmaktadir. Bu sebeple bu ¢aligmada,
sanal gergeklik deneyimi i¢in bir model 6nerisi gelistirilirken bulunma algisina bagvurulacaktir.

Akzs teorisi

Akis, igsel bir motivasyon olup, Csikszentmihalyi (1975) bu motivasyonu daha iyi anlamak i¢in “akis teorisini”
onermis (Karaca-Koroglu, 2018: 781) ve insanlarin baska higbir seyi 6nemli gérmeyecekleri kadar yogun bir
sekilde bir aktiviteye dahil olduklari durum olarak tanimlamistir. Akis teorisine gore, deneyimin kendisi o
kadar zevklidir ki, birey sirf bu deneyimi yasamak i¢in biiyiik bir maliyete katlanarak bu deneyime katilmakta
(Liao, 2006: 46-47), bu deneyimin iginde kaybolup gitmekte ve yasadigi deneyim disinda higbir sey
diisinmemektedir (Alba-Williams, 2013: 9’dan aktaran; Aykol-Aksatan, 2013: 74). Bu teoride akis, bir
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aktivitenin katilimeiyi, o aktivitenin eylem kapasitelerini tam olarak kullanmaya zorladiginda elde edilen bir
deneyimi ifade etmektedir. Bu kapasiteler arttik¢a, akis i¢inde kalmak giderek daha biiyiik zorluklarin
iistlenilmesini gerektirmekte, akis deneyimi katilimcinin zorluk derecesine ve becerisine gore dlciilmektedir.
Dolayisiyla, akis, zorluk ve beceriler arasinda bir denge kuruldugunda ortaya ¢ikmakta ve bu iki degisken,
katilimecinin ortalamasimin tizerinde olmaktadir (O’Neill, 1999: 130). Katilimcilar da bu zorluk ve becerilerin
diizeyi yiiksek oldugunda akis deneyimi yagamaktadir. Ancak akis, bu iki degiskenden ¢ok daha karmasik bir
yapiy1 ifade etmektedir. Bu baglamda, Csikszentmihalyi, akis deneyimini dokuz boyutta incelemistir (Liao,
2006: 47). Buna gore, kisinin becerilerinin zorluklarla dengelendigini hissetmesi, eylemi ve farkindalig
birlestirmek, net hedeflere ulagmak, kesin geri bildirimleri yonlendirmek, eldeki géreve odaklanmak, kontrolii
elinde tutmak, oz bilincini kaybetmek, zamani déniistiirmek ve ototelik bir deneyime sahip olmak akig
deneyiminin boyutlarini meydana getirmektedir (Turan, 2019: 189-191). Bu boyutlara gore, akis deneyimi,
katilimecinin farkindalik odaginin tamamiyla aktiviteye yoneldigi, agik hedeflerin var oldugu, geribildirimlere
kars1 cevap verme yenetenegi ve ortam iizerinde kontrol duygusunun hissedildigi bir deneyim olarak ortaya
¢ikmaktadir. Bu deneyimin yasanabilmesi i¢in, gerceklestirilen aktivitenin katilimel i¢in miicadeleye davet
edici bir nitelik tagimasi1 ve katilimeinin yeteneklerinin de bu miicadele ile basa ¢ikabilecek diizeyde olmasi
gerekmektedir (Ozkara-Ozmen, 2016: 73). Verilen bilgilerden, akis teorisinin, katilimcinin baska herhangi bir
sey diislinmeksizin bir aktiviteye dahil olup ona odaklandigi, bdylece farkindalik odagimin tamamen o
aktiviteye yoneldigi deneyimleri agikladigi anlasgilmaktadir. Bu agidan yaklasildiginda, akis teorisinin,
aktiviteye odaklanma ve bu deneyimi yasamayla ilgili oldugu goriilmektedir. Sanal gergeklik aktivitelerine
dahil olan katilimeinin, zihinsel olarak o aktiviteye odaklandig1 ve aktivite esnasinda bagka bir sey diisiinmeden
bu deneyimi yasadig1 goz oniinde bulunduruldugunda; akis teorisinin sanal gerceklik deneyimini agiklamada
kullanilabilecegi disiiniilmektedir. Alanyazindaki bazi c¢alismalarin da bu diisiinceyi destekledigi
goriilmektedir. Ornegin, Maksatbekova (2019: 38), sanal gerceklik oyunlarini aciklamada akis teorisinden
faydalanmistir. Sahin-Karahan (2021: 1321) da akis deneyiminin mobil oyun bagimlilig1 ve kesifsel davranis
lizerindeki etkisini arastirmistir. Dolayisiyla, dijital oyun davranisini agiklamada kullanilan akis teorisinin,
dijital oyun davranisii igine alan sanal gergeklik deneyimini agiklamada da kullanilabilecegi
varsayllmaktadir. Bu varsayimdan hareketle, bu ¢aligmada, alanyazin i¢in sanal gerceklik deneyim modeli
gelistirilirken akis teorisinden de faydalanilacaktir.

Tigili Calismalar

Sanal gergeklik deneyimine iligkin alanyazin incelendiginde, bu deneyimi agiklamaya calisan birtakim
teorilerin ortaya atilmis oldugu goriilmektedir. Ornegin, Baudrillard bu konuda “simiilasyon kavramini” ortaya
atmistir (Baudrillard, 2017: 7). Baudrillard’m 1970’li yillarda iizerinde yogunlagsmaya bagladig1 bu kavram,
1980°1i yillarda simiilasyon teorisine doniigsmiistiir (Limon, 2012: 53). Milgram-Kishino (1994) da gergeklik
ve sanallik arasindaki iliskileri simiflandirmaya ¢alismis (Kilig, 2017: 91) ve gercek ve sanal ortamlarla ilgili
kavramlari agiklamak lizere “gergeklik-sanallik siirekliligi” isimli bir model gelistirmislerdir (Billinghurst, vd.
2001: 25-26). Diger yandan, sanal gerceklik deneyimi ile alakali alanyazinda “daldirma” (McMahan, 2003:
68; Hudson, vd. 2019: 461) ve “bulunma algisindan” da (Mestre, 2006: 2; Bowman-McMahan, 2007: 38)
bahsedildigi goriilmektedir. Her iki kavram da sanal gergeklik deneyimi i¢in 6nemli birer bilesen olup, bu
kavramlarin ayn1 zamanda bu deneyimi agiklamada kullanilabilecek teorik birer yaklagim olarak da kabul

edilebilecegi diisiiniilmektedir.

Alanyazinda sanal gerceklik deneyimini agiklamak igin gelistirilen teorilerin yani sira bu deneyimi konu
edinen ve arastirmalari i¢in model gelistiren calismalar da mevcuttur. Ornegin, Ekin (2013: 13-14)
calismasinda, ger¢ek imajin doniisiitiiriicii 6ge olarak kabul edilen makine, arag¢ veya sistem (donanim) ile
simiilasyon ortamina aktarildigindan ve bu baglamda olusan “sanal imajin” ise dengeleyici 6ge olarak
nitelendirilen kisi, nesne vb. unsur ile yeniden yaratildigindan bahsetmektedir. Dolayisiyla, yazar burada,
bilgisayar donanimlarinin var olan gerc¢ekligi sanal gerceklige doniistiirme siirecine deginmektedir. Ayrica
Leue vd. (2014: 2-3) ¢aligmasinda, bir “artirilmig gergeklik kabul modeli” 6nermislerdir. Bu modelde yazarlar,
eglence, algilanan fayda, kisiye 6zel yenilikgilik, bilgi kalitesi ve kullanim maliyetleri bilesenlerinin, algilanan
fayda ile algilanan kullanim kolayligini etkiledigi, bu kavramlarin da sirasiyla davranig, kullanma niyeti ve
kullanma davranig1 iizerinde etkili oldugunu ileri siirmiislerdir. Yung vd. (2019: 371) calismasinda,
destinasyon pazarlamasi i¢in sanal gercekligin etkinligini bulunma, duygu ve niyet yoluyla incelemislerdir. Bu
baglamda, yazarlar, énce bulunma, duygu ve niyet kavramlarim1 kapsayan bir ¢ergeve olusturmuslar ve

www.euroasiajournal.com Page 8



EUROASIA JOURNAL OF SOCIAL SCIENCES & HUMANITIES
International Indexed & Refereed

arastirmalarint bu kavramsal ¢ergeve dogrultusunda yiiriitmiislerdir. Bu g¢erceve dogrultusunda yazarlar,
calismalar1 i¢in bir arastirma modeli 6nermislerdir. Bu modelde, daldirma, ugras ve duygusal sadakat
kavramlarimin bulunma algisini etkiledigini, bu alginin da duygu ve niyet iizerinde etkili oldugunu ileri
stirmiislerdir. Diger yandan, Yung vd. (2020: 15) yaptiklar1 bagka bir caligmada, daldirma, ugras ve duygusal
sadakat kavramlarmi “bulunma belirleyicileri”; duygusal geri doniis ve davranmigsal niyeti de ‘“bulunma
ciktilar” olarak belirtmiglerdir. Bulunmanin kendisini ise bu belirleyiciler ile ¢iktilar arasinda bir ara degisken
olarak kabul etmis ve bulunma belirleyicilerinin bulunmay1 etkiledigini, bulunmanin da bulunma ¢iktilan
iizerinde etkili oldugunu 6ne siirmiislerdir. Sanal ger¢eklik deneyiminde etkilesim ve daldirma kavramlarini
inceleyen Hudson vd. (2019: 460) ise ¢aligmasinda, etkilesimin daldirmayi, daldirmanin da memnuniyet
diizeyini etkiledigi bir model 6nermistir.

Sanal ger¢eklik deneyimi ile ilgili buraya kadar verilen alanyazin incelendiginde, dncelikle bu deneyimi
aciklamak iizere birtakim teorilerin gelistirildigi ¢aligmalarin yer aldig1 goriilmektedir. Konu ile alakali yapilan
diger calismalarin ise sanal gergeklik bilesenlerini arastirma modeli baglaminda ele aldiklar1 anlasilmaktadir.
Ancak ilgili caligmalar igerisinde, sanal gergeklik deneyimini genel bir teorik ¢erceve baglaminda ele alip bu
deneyim i¢in teorik bir model 6nerisinde bulunan bir ¢aligmanin olmamasi dikkat ¢ekicidir. Dolayisiyla, boyle
bir ¢alismanin heniiz alanyazina yansimamis olmasi, ilgili alanyazin igin bir eksiklik olarak goériilmiis ve bu
ekslikligin giderilmesi amaciyla bu ¢aligmanin hazirlanmasina karar verilmistir.

YONTEM
Arastirmanin Amaci, Kapsam ve Onemi

Aragtirmada, sanal gergeklik deneyimi i¢in teorik bir model 6nerilmesi amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda
hazirlanan ¢calismanin kapsami, alanyazinda sanal gerceklik deneyimi igin gelistirilen teoriler ve bu deneyimi
aciklamada kullanilabilecek diger teorik yaklagimlar ile sinirli tutulmustur. Bu teorik yaklasimlar, teknoloji
kabul modeli, simiilasyon teorisi, gerceklik-sanallik siirekliligi, daldirma, bulunma algisi ve akis teorisi olarak
belirlenmis ve ¢alisma, bu yaklagimlar dogrultusunda yiiriitiilmiistiir. Caligma, sanal gerceklik deneyimini her
yoniiyle agiklayan teorilerin tespit edilmesi ve gelecekte bu deneyimi konu edinecek galismalar i¢in alanyazina
teorik bir model 6nerisi sunulmasi agisindan 6nem tasimaktadir. Dolayisiyla, gelistirilecek bu model ile
gelecekte yapilacak ¢alismalarin belirli bir teorik ¢er¢cevede yapilmasi saglanmis olacaktir.

Veri Toplama Teknigi

Aragtirmada, teorik bakis agis1 benimsenmis olup, arastirma igin gerekli olan veriler kaynak taramasi yoluyla
elde edilmistir. Kaynak taramasi, sosyal bilimler alaninda aragtirma tasarimi i¢in en yaygin kullanilan veri
toplama tekniklerinden birini olusturmaktadir (Neuman, 2016: 395). Bu ¢alismada da arastirmanin amacina
ulasma konusunda en uygun veri toplama tekniginin kaynak taramasi olacagina karar verilmis ve arastirma
verileri, ilgili alanyazinin taranmasi yoluyla toplanmistir. Aragtirmanin konusunu meydana getiren teorik
cergeveye iliskin ikincil kaynaklar, 1 Mart 2021 ile 15 Mayis 2021 tarihleri arasinda arastirmacinin kendisi
tarafindan taranmistir. Taramaya, hem ulusal hem de uluslararasi diizeydeki ikincil kaynaklar dahil edilmis ve
tarama islemi, internetteki arama motorlarinda yer alan elektronik kaynaklar ile basili kaynaklar iizerinden
ylriitiilmiistiir. Bu baglamda, arastirmanin evrenini, sanal gergeklik konusu ile alakali ulusal ve uluslararasi
diizeyde yayimlanan elektronik kaynaklar ile basili kaynaklarin tamami olusturmustur. Bu evren igerisinden

9 G

secilen Orneklem ise “sanal gerceklik deneyimi”, “sanal gergeklik teorileri”, “teknoloji kabul modeli”,
“simiilasyon teorisi”, “gerceklik-sanallik siirekliligi”, “daldirma”, “bulunma algis1” ve “akis teorisi” konularim
olusturan ulusal ve uluslararasi diizeydeki elektronik ve basili kaynaklar olarak belirlenmistir. Evren
igerisinden segilen 6rneklemin biiylkliigiine, arastirmanin yiiriitiilmesi i¢in gerekli olan verilerin teorik agidan
doygunluga ulasip ulasmamasi baglaminda karar verilmistir. Dolayisiyla, ilgili alanyazinin taranmasi,
aragtirma icin yeterli bir arka plan saglanincaya kadar devam etmis, gerekli teorik bilgilerin doygunluguna

ulasildigi noktada tarama islemine son verilmistir.

Veri Analizi
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Teorik bir bakis agisinin benimsendigi bu ¢alismada, kaynak taramasi yoluyla elde edilen veriler teorik agidan
bir analize tabi tutulmustur. Analizler, sanal gerceklik deneyimi kavrami ile bu deneyimi agiklamada
bagvurulabilecek teori ve yaklagimlar baglaminda yiiriitiilmiis ve birtakim asamalar takip edilerek
gergeklestirilmigtir. Bu baglamda, ilk asama olarak, sanal gerceklik deneyimi kavrami ele alinmig ve bu
deneyimi olusturan temel ozellikler hakkinda bilgi verilmistir. Ikinci olarak, alanyazinda sanal gergeklik
deneyimini agiklamada kullanilan ve/veya kullanilabilecek olan teori ve yaklasimlarin neler oldugundan
bahsedilmis ve bu deneyim icin teorik bir arka plan olusturulmaya calisilmistir. Uciincii asamada, sanal
gergeklik deneyimi kavrami ve bu deneyime iliskin teorik yaklasimlar kendi i¢lerinde degerlendirmeye
almmustir. En son asamada ise ¢alisma igerisinde verilen teorik bilgiler baz alinarak sanal gergeklik deneyimi
icin ¢ikarimlarda bulunulmus ve bu deneyim, bu teoriler baglaminda temellendirilmeye ¢aligilmistir. Bu
temellendirme dogrultusunda ¢alismanin sonunda, sanal gergeklik deneyiminin teorik bir ¢ergevesi ¢izilmis ve
bu deneyim igin teorik bir model 6nerisinde bulunulmustur.

BULGULAR

Bu boéliimde, sanal gergeklik deneyimine iligkin ikincil kaynaklarin taranmasi ile elde edilen verilerin teorik
acidan analiz edilmesi ile elde edilen bulgulara yer verilmistir. Bulgular, ¢calisma igerisinde sanal gerceklik
deneyimi ve teorik yaklasimlara iliskin verilen alanyazin bilgilerine dayali olarak smiflandirilmistir. Bu
siniflandirma, “sanal gergeklik deneyimine iliskin bulgular” ve “teorik yaklagimlara iliskin bulgular” seklinde
yapilmistir. Bu siniflandirma ile ¢alismada, kavramsal boliimde belirtilen sanal gergeklik deneyiminin teorik
gercevesi icin birtakim ¢ikarimlarda bulunulmas: hedeflenmistir.

Sanal Gergeklik Deneyimine iliskin Bulgular

Ik olarak, sanal gergeklik deneyimine iliskin veriler degerlendirmeye almmis ve degerlendirme, sanal
gergeklik kavrami tizerinden yapilmistir. Bu asamada da bu degerlendirme sonucunda elde edilen bulgulara
yer verilmistir. Bu baglamda, sanal ger¢eklik deneyiminin, katilimcinin bes duyusunun bir veya daha fazlasin
kullanarak bilgisayar programlar tarafindan gorsel, isitsel ve hareketli efektlerin kombinasyonu ile yaratilan
¢ boyutlu simiilasyon ortaminda gezinebildigi, bu ortamda yaratilan ger¢cek hayattaki gorintilerin
simiilasyonlarin1 gorebildigi, onlara dokunabildigi, bu goériintiilerin seslerini igitebildigi ve hatta onlari
koklayabildigi, boylelikle bu ortamdaki sanal nesne ve etkinliklerle etkilesime girerek bir deneyim yasadigi ve
bu goriintiilerin gergekligine inandig1 gercek listii bir deneyimi ifade ettigi bulgusuna ulagilmaktadir (Williams-
Hobson, 1995: 423; Guttentag, 2010: 638). Bu dogrultuda, sanal ger¢eklik deneyiminin, video, ses ve
dokunmatik cihaz gibi multimedya ekipmanlari ile bilgisayar grafikleri, akilli kontrol, simiilasyon, sensor ve
ses isleme gibi pek ¢ok yiiksek teknoloji tiriiniiniin kullanilmasiyla olusturulan ti¢ boyutlu yapay bir ortamin
deneyimlenmesi oldugu anlasilmaktadir (Xiong, vd. 2006: 462). Bu ortamin deneyimlenmesi i¢in de sanal
gergekligi meydana getiren birtakim bilesenlerin oldugu ve bu bilesenlerin, sanal ortam modeli, yazilimlar ve
donanim oldugu, sanal ortamin yaratim ve sunum kalitesinin de kullanilan bu yazilimlarin buna izin vermesine
ve sahip olunan donanmimlarim bu yazilimlart desteklemesine bagli oldugu bilgisi elde edilmektedir
(Kuruiiziimeti, 2007: 94; Kayapa, 2010: 38). Ayrica, sanal gergeklik bilesenlerinin galisabilmesi igin,
“katilimcilarin” da bu bilesenlerin arasinda yer almas1 (Siiriicti, 2017: 12) ve bu bilesenlerin 6zel tasarlanmis
eldiven ve tiim viicudu kaplayan sanal gerceklik kiyafetleri gibi algilayici ve uyaricilar araciligiyla gonderilen
yapay uyarilarla bu ortami1 deneyimlemesi gerektigi (Ferhat, 2016: 730; Tepe, vd. 2016: 550; Ongider, 2019:
48) de ulasilan diger bulgulardir. Diger yandan, katilimcinin bir sanal gergeklik deneyimi yasayabilmesi igin,
birtakim unsurlarin bu deneyimi meydana getirmesi gerektigi, bu unsurlarin gorsellestirme, daldirma,
etkilegim (Williams-Hobson, 1995: 424; Kayapa, 2010: 34), duygusal geri doniis (Tepe, vd. 2016: 548; Siiriici,
2017: 9) ve simiilasyon oldugu (Kuruiiztimcii, 2007: 94), bu unsurlarin temel amacini ise insan duygularinda
yaratilan gerceklik algisi ile kattlimcilart kandirarak onlar1 yasadiklari bu deneyimin gercekligine
inandirmanin olusturdugu (Williams-Hobson, 1995: 424) bilgisi de ulasilan bulgular arasindadir. Dolayisiyla,
burada verilen bilgilerden, sanal ger¢eklik deneyiminin, yapisi itibariyle kendine has belli basli 6zelliklerinin
oldugu ve bu 6zelliklere uygun kosullar saglandig: taktirde katilimcinin sanal bir deneyim yasayabilecegi
anlasilmaktadir. Bu deneyimin, bilgisayar programlan tarafindan yaratilan yapay ortamlarda, katilimcinin
duyularimi kullanarak ve zihinisel ve algisal olarak gergek diinya duygusundan siylilip kendini tamamen bu
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sanal ortama birakarak yasanabildigi bilgisi ile karsilasilmaktadir. Ayrica, ii¢ boyutlu ortamda sanal
gercekligin deneyimlenebilmesinin birtakim bilesenlerin bir araya gelmesine bagl oldugu da goriilmektedir.

Teorik Yaklasimlara iliskin Bulgular

Bulgularin ikinci asamasinda, sanal gergeklik deneyimini a¢iklamada kullanilan veya kullanilabilecek teoriler
ile yaklagimlarin degerlendirilmesi sonucunda ulasilan bulgular sunulmustur. Bu bulgular, teknoloji kabul
modeli, simiilasyon teorisi, ger¢eklik-sanallik siirekliligi, daldirma, bulunma algis1 ve akis teorisi baglaminda
sirastyla verilmistir. Bu baglamda, ilk olarak teknoloji kabul modeli ele alinmis ve bu modelin, teknolojinin
kullanicilar tarafindan kabul edilip benimsenmesinin dogasini (Hu, vd. 1999: 93) ve kullanicilarin bilgisayar
ve teknolojik yenilikleri kabullenme ve kullanim davranisini agiklamak tizere gelistirildigi (King-He, 2006:
740) bulgusuna ulasilmistir. Simiilasyon teorisine iligkin bulgulara bakildiginda, bu teorinin gergek bir
nesnenin veya eylemin incelenme, gdsterilme veya agiklanma amaciyla bir maket veya bilgisayar sistemleri
aracilifiyla yapay bir sekilde yeniden tiretilmesini ifade ettigi (Baudrillard, 2017: 7), bu yolla gercek ile sahtesi
arasindaki farki ortadan kaldirarak (Oz, 2009: 64) insanlarin zihinlerinde ve algilarida sanal gergeklik ortam1
yaratip (Shanton-Goldman, 2010: 527), onlarin bu yapay gerceklige inanmalarimi sagladigi bulgular elde
edilmistir. Diger yandan, gerceklik-sanallik siirekliliginin, gergeklik ve sanallik arasindaki iligkileri
smiflandirarak (Kilig, 2017: 91), katilimcilarin sanal diinyada yaratilan gergekligi farkli diizeylerde
deneyimlemesini agiklamasi da ulasilan bulgular arasindadir. Ayrica ¢alisma sonunda, daldirma ve bulunma
algisina iligkin bulgular da yer almaktadir. Buna gore, daldirmanin, sanal gergeklik deneyiminin 6nemli bir
bileseni oldugu (Hummel, vd. 2012: 663) ve gercek veya sanal bir deneyimin “iginde” olmay1 gerektirdigi
(Hudson, vd. 2019: 461), dolayisiyla, katilimcinin miimkiin oldugu kadar ¢ok gercek diinya duygusundan
siyrilarak sanal gergeklik ortamina iliskin duygular yasamasi sagladigr (Mestre, 2006: 2), bu yoniiyle de
katilimcinin sanal diinyada yasadigi deneyimin igerisine ne 6l¢iide dahil oldugu ile ilgilendigi anlasilmaktadir.
Bulunma algisi ile de katilimcinin sanal diinyada “var olduguna” dair bir alg1 yaratildigi, bu yoniiyle bulunma
algisiin, katilimcinin igine daldirildigi bir ortamda “bulunmasmin” psikolojik algis1 (Mestre, 2006: 2) ve
“orada olma” deneyimi ile ilgilendigi (Bowman-McMahan, 2007: 38) bilgisi ulasilan diger bulgular
arasindadir. Akis teorisinin ise katilimcinin baska herhangi bir sey diisiinemeyecek 6l¢iide yogun bir sekilde
bir aktiviteye dahil olup odaklanmasini ifade ettigi (Liao, 2006: 46-47), dolayisiyla, katilimcinin farkindalik
odagmin tamamiyle aktivitenin kendisi oldugu (Ozkara-Ozmen, 2016: 73), bu yéniiyle bu teorinin tamamen
aktiviteye odaklanma ve bu aktivite deneyimini yasamayla ilgili oldugu hakkindaki bilgilere de bulgular
arasinda yer verilmektedir. Buradan, sanal ger¢eklik deneyimini acgiklamada faydalanilan veya
faydalanilabilecek olan birtakim teori ve yaklasimlarin oldugu anlagimaktadir. Bu baglamda, teknoloji kabul
modelinin, katihmcinin teknolojiyi kabullenip benimseme davranisi ile ilgilendigi; simiilasyon teorisinin,
teknolojik cihazlarda yaratilan yapay ortam hakkinda katilimecida olusturulan gerceklik algisimi agikladigi;
gergeklik-sanallik siirekliliginin de katilimcinin, yaratilan bu gergekligi ne diizeyde algiladigi konusuna
odaklandig1 anlasilmaktadir. Diger yandan, daldirmanin, katilimcinin sanal diinyada yasadigi deneyimin
igerisine ne dl¢iide dahil oldugu ile ilgili iken; bulunma algisinin, katilimcinin igine daldirildigi bu ortamda
“pbulunma” algismi; akis teorisinin ise katilimcinin tamamen bu ortamdaki aktiviteye odaklanmasi ve bu
aktivite deneyimini yagamasini agikladig1 goriilmektedir.

SONUC VE ONERILER

Bu c¢alismada, sanal gergeklik deneyimi ele alinmis ve bu deneyimi agiklayan veya aciklayabilecek olan teori
ve yaklagimlar degerlendirilmistir. Degerlendirmelerin sonunda; sanal gergeklik deneyiminin, bilgisayar
sistemleri tarafindan yaratilan yapay ortamlardaki sanal aktivitelerin zihin yoluyla algilanip deneyimlenmesi
yoluyla yasanan bir deneyim oldugu bulgusu ortaya konmustur. Diger yandan, teorik yaklasimlarin
degerlendirilmesi ile elde edilen bulgulardan, sanal gergeklik deneyimini aciklamada kullanilan veya
kullanilabilecek olan birtakim teori ve yaklagimlarin oldugu bilgisi elde edilmistir. Bu teori ve yaklagimlar
incelendiginde, bu yaklasimlarin sanal gergeklik deneyimini agiklamaya uygun olduklar1 gériilmiistiir. Her bir
yaklasimin, sanal gerceklik deneyiminin belirli bir agsamasina karsilik geldigi ve bu yaklagimlarin, bu deneyimi
teorik olarak agiklarken belirli bir Oriintii igerisinde bulunduklari diisiinilmektedir. Bu baglamda, bu
calismanin sonucu olarak, alanyazina teorik agidan bir “sanal gercgeklik deneyim modeli” Onerilmektedir.
Onerilen sanal gerceklik deneyim modeli, Sekil 1°de gdsterilmistir.
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Sekil 1. Sanal Gergeklik Deneyim Modeli
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Sekil 1’de, ¢alisma sonunda Onerilen sanal gerceklik deneyim modeli gorilmektedir. Sekle gore, sanal
gerceklik deneyimini agiklayan teori ve yaklagimlarin, belirli asamalar halinde islev gordiigii anlagilmaktadir.
Her bir asamada yer alan teori veya yaklasimin, sanal gerg¢eklik deneyiminin belirli bir evresine karsilik geldigi,
yaklagimlarin tamaminin ise asamalar halinde islev gorerek birbirlerini tamamladigr ve sanal gerceklik
deneyiminin evrelerini acikladigi, bdylece sanal gergeklik deneyim modelini meydana getirdigi
savunulmaktadir. Modelin en baginda simiilasyon teorisinin yer aldigi dikkat c¢ekmektedir. En basta
simiilasyon teorisine yer verilmesinin nedeni, bu teorinin, yapay ortamlarda sanal bir ger¢eklik yaratilmasi ile
ilgili oldugu gerekgesidir. Bu noktadan hareketle, sanal gergeklik deneyiminin yasanabilmesi i¢in, her seyden
once sanal bir ortamin yaratilmasi gerektigi diigiiniilmekte, sanal ortamin yaratilma asamasinin ise simiilasyon
teorisi ile agiklanabilecegi varsayilmaktadir. Sanal ortamin yaratilmasi (simiilasyon) asamasinin ardindan
teknoloji kabul modeli gelmektedir. Ciinkii sanal gergeklik deneyiminin yasanmasi i¢in yalnizca sanal ortamin
yaratilmasi yeterli degildir. Bu ortamin deneyimlenmesi i¢in, elektronik ortamda yaratilan sanal gerceklik
aktivitesinin katilimci tarafindan kabul edilip benimsenmesi de gerekmektedir. Katilime1, ancak sanal
gergeklik teknolojisini benimsedigi takdirde sanal diinyaya dahil olup sanal bir deneyim yasama imkanina
kavusmaktadir. Dolayistyla, sanal gerceklik deneyiminin ikinci evresinin, en iyi teknoloji kabul modeli ile
aciklanabilecegi diisiiniilmektedir.

Modelin iigiincli asamasinda, gergeklik-sanallik siirekliliginin yer aldigir goriilmektedir. Bu teori, yapay
ortamda yaratilan sanal diinyanin gergeklik deceresi ile ilgili olup, katilimcilarin sanal gercekligi farkli
diizeylerde deneyimlemesini agiklamaktadir. Bu sebeple, sanal diinyanin yaratilmasi ve katilimci tarafindan
kabul gérmesinin ardindan, bu diinyadaki sanal aktivitenin gergeklik derecesini ger¢eklik-sanallik siirekliligi
teorisi ile anlamanin miimkiin olacag: diisiiniilmektedir. Bu teoriden sonra gelen daldirma da katilimcinin
gergek diinya duygularini askiya alip, sanal bir aktivitenin i¢ine dahil oldugu, yani sanal gergekligin icine
“daldirildig1” ve bu diinyada sanal aktiviteye iligskin duygular edindigi konusunu agiklamaktadir. Dolayisiyla,
sanal diinyanin gerceklik-sanallik derecesinin belirlenmesinin ardindan, katilimcinin bu gergeklige ne derece
dahil oldugu konusu, daldirma yaklasiminin kapsamina girmektedir. Sanal gercekligin ig¢ine daldirilmig
katilimcida, zihinsel olarak “orada olma” algisi yaratilmakta, bu durum da bulunma algisi yaklagimi ile
aciklanmaktadir. Modelin son agsamasinda ise akis teorisinin yer aldig1 goriilmektedir. Akis teorisi, katilimcimin
bagka higbir sey diisiinmeden tamamen belirli bir aktiviteye odaklanmasi ve biligsel olarak kendini o aktiviteye
kaptirip onu deneyimlemesi ile ilgilenmektedir. Sanal ger¢ekligin deneyimlenmesi de sanal bir aktivitenin
icine daldinlan ve igine daldirildig1 bu ortamda bulunan katilimcinin, burada sanal ortamdaki bu aktiviteyi
yasamasi ile miimkiin olmaktadir. Dolayisiyla, sanal ger¢ekligin deneyimlenmesi evresinin, bu deneyim i¢in
nihai bir evre oldugu ve bu evreyi agiklamak i¢in de akis teorisinin oldukga uygun bir teori oldugu, bu sebeple
bu son evrenin en iyi akis teorisi ile agiklanabilecegi diisiiniilmektedir.

Caligmanin bulgularn indelendiginde, sanal gergeklik deneyiminin kendine has teknolojik, zihinsel ve algisal
ozelliklerinin oldugu ve bu deneyimin gerceklesmesi i¢in katilimcinin birtakim zihinsel evrelerden gegmesi
gerektigi, bu evrelerin ise bazi teori ve yaklasimlar ile aciklanabilecegi sonucuna ulasilmistir. Bu sonugtan
yola ¢ikarak ¢alismanin sonunda, sanal gergeklik deneyimi i¢in teorik bir ¢er¢eve ¢izilmeye ¢alisilmistir. Bu
deneyimi agiklamaya yonelik teorik bir model onerisinde bulunulmus ve bunun i¢in sanal ger¢eklik deneyim
modeli alanyazina sunulmustur. Bu 6nerinin dikkate alinmasi durumunda, sanal gerg¢eklik deneyimi konusunda
gelecekte yapilacak ¢alismalarin, burada belirtilen teorik ger¢eve baglaminda ele alinmasi ve 6nerilen modele
uygun olarak agiklanmasi saglanmis olacaktir. Elbette bu calisma, sanal gergeklik deneyimini agiklamada
alanyazin i¢in bir Oneri niteliginde olup, teknoloji ilerledik¢e ve alanyazindaki caligmalar arttikca, bu
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calismada Onerilen sanal gerceklik deneyim modelinin gelistirilebilecegi ve farkli alanlardaki arastirmalarda
kullanilabilecegi 6ngoriilmektedir.
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