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OZET
Yiiksek Lisans Tezi
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Afyon Kocatepe Universitesi
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Internet ve Bilisim Teknolojileri Yonetimi Anabilim Dal1

Damisman: Dog. Dr. Fatih OZDINC

Bu tezde, iki boyutlu (2D) ve 360 derece sanal gerceklik (VR) video igeriklerinin
bireylerin duygu durumlarn {iizerindeki etkileri deneysel olarak incelenmistir.
Arastirmada, YouTube ve YouTube VR platformlarindan segilen toplam dort video
kullanilmistir. Videolar, izleyicilerde sakinlik ve heyecan gibi farkli duygusal tepkiler
uyandiracak sekilde yapilandirilmistir. Katilimeilara 2D igerikler LED ekran araciligiyla,
360 derece videolar ise VR gozliigli yardimiyla izletilmistir. Duygusal tepkiler, NeuroSky
Mindwave Mobile 2 EEG cihaz1 kullanilarak kaydedilmis, 6l¢iimler tizerinden dikkat,

rahatlama, stres ve heyecan gibi duygu durumlari analiz edilmistir.

Arastirma yar1 deneysel desenle yiiriitiilmiis, katilimcilar cinsiyet ve video tiirline gore
degerlendirilmistir. Bulgular, 360 derece VR videolarin dikkat, heyecan ve mutluluk gibi
yiiksek uyarilma diizeyine sahip duygular1 artirirken; stres, tiziintii ve 6fke gibi olumsuz
duygular1 baskiladigini gostermistir. 2D videolar ise daha ¢ok icsel diisiince ve gevseme

ile iliskilendirilmis, diisiik yogunluklu duygularin tetikleyicisi olmustur.

Cinsiyet temelli analizlerde, kadin katilimcilarin 360 derece videolar sirasinda delta ve
teta dalgalarinda artis gosterdigi ve bu durumun daha fazla rahatlama ve hayal giiciine
isaret ettigi gozlenmistir. Erkek katilimcilar ise beta ve gama dalgalarindaki artisla
birlikte daha yogun dikkat ve bilissel uyarilma sergilemistir. Ozellikle 360 derece tren
videolarinin, dikkat ve heyecan seviyelerini belirgin sekilde artirdigi, 6fke ve stres

diizeylerini ise azalttig1 tespit edilmistir.



Sonug olarak, video formatinin duygu durumlan iizerinde anlamli bir etkisi oldugu
saptanmistir. 360 derece VR videolar, yiiksek yogunluklu duygular tetikleme agisindan
daha etkiliyken, 2D videolar sakin ve rahatlatici deneyimler sunmustur. Bu bulgular,
egitim, reklam, dijital medya ve terapi alanlarinda igerik tasarimi agisindan Snemli

uygulamalara zemin hazirlamaktadir.

2025, xiii + 93 sayfa

Anahtar Kelimeler: 2D video ortamlar1, 360 derece video ortamlari, VR, EEG cihazi,

Duygu durumu.



ABSTRACT
M.Sc. Thesis

THIS STUDY INVESTIGATES HOW 2D AND 360 DEGREE VR VIDEOS AFFECT
EMOTIONS

Azime UYANIK
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer
Supervisor: Assoc. Prof. Fatih OZDINC

The present thesis constitutes an experimental examination of the effects of two-
dimensional (2D) and 360-degree virtual reality (VR) video content on individuals'
emotional states. A total of four videos, selected from YouTube and YouTube VR
platforms, were utilised in the study. The videos were structured to evoke different
emotional responses, such as calmness and excitement, in the viewers. Participants were
exposed to the 2D content through an LED screen, while the 360-degree videos were
viewed using VR goggles. Emotional reactions were then measured using an EEG device
(the NeuroSky Mindwave Mobile 2) and the resulting data was analysed to identify

emotional states such as attention, relaxation, stress and excitement.

The study was conducted using a quasi-experimental design, with participants evaluated
according to gender and video type. The findings demonstrated that 360-degree VR
videos elicited heightened high-arousal emotions, such as attention, excitement, and
happiness, while concomitantly suppressing negative emotions, including stress, sadness,
and anger. Conversely, 2D videos were found to be more associated with introspective

reflection and relaxation, and triggered low-intensity emotions.

Further gender-based analyses revealed that female participants exhibited an increase in
delta and theta waves during the 360-degree videos, suggesting heightened relaxation and
imagination. Conversely, male participants exhibited heightened levels of attention and

cognitive arousal, as evidenced by an increase in beta and gamma waves. Of particular



interest was the finding that 360-degree videos depicting train journeys were found to
significantly increase levels of attention and excitement, while concomitantly reducing

anger and stress levels.

Consequently, it was determined that the video format exerts a substantial influence on
emotional states. The study found that 360-degree VR videos were more effective in
triggering high-intensity emotions, while 2D videos offered a more calming effect. These
findings have significant implications for a wide range of applications, including content

design in fields such as education, advertising, digital media and therapy.

2025, iv + 93 pages

Keywords: 2D video environments, 360-degree video environments, VR, EEG device,
Mood state.
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1. GIRIS

Giliniimiizde teknolojinin hizla ilerlemesi, medya ve iletisim araglarinin da hizhi
gelismesine neden olmustur. Teknolojinin hizli gelisimi, medya ve iletisim araglarinin
dontigiimiinii hizlandirarak 6zellikle 2D ve 360 derece sanal gergeklik (VR) video
igeriklerinin kullanimini yayginlastirmistir (Slater ve Sanchez-Vives 2016). Son yillarda,
sanal gerceklik teknolojisi yalnizca eglence endiistrisinde degil, ayn1 zamanda egitim,
saglik, psikoloji ve sosyoloji gibi farkli disiplinlerde de bilimsel aragtirmalara konu
olmaktadir (Bailenson 2018). Bu baglamda, iki boyutlu ve 360 derece VR video
iceriklerinin kullanic1 deneyimi lizerindeki etkileri, bu teknolojilerin biligsel, duygusal ve
psikolojik siireglere olan etkilerini anlamak agisindan énemli bir arastirma alani haline

gelmistir (Lécuyer vd. 2017).

2D video teknolojisi, uzun yillardir gérsel medya alaninda baskin bir konumda
bulunmakta olup, sinema, televizyon ve dijital icerik iiretimi gibi bir¢ok alanda temel
gorsel iletisim araci olarak kullanilmaktadir (Manovich 2001). Fakat, son yillarda 3D
video, 180 derece ve 360 derece video teknolojileri gibi teknolojiler ortaya ¢ikmustir.
Ozellikle 360 derece video teknolojisi, kullanicilara genisletilmis bir gorsel perspektif
sunarak mekansal farkindalig1 artirmakta ve bu sayede daha yiiksek diizeyde etkilesim ve

immersiyon saglamaktadir (Chiariotti 2021).

Sanal gergeklik (VR) teknolojisinin ilerlemesi, medya igeriklerinin yalnizca daha
etkileyici hale gelmesine katki saglamakla kalmayip, ayn1 zamanda kullanicilarin bilissel
ve duygusal siireglerini de etkilemektedir (Lécuyer vd. 2017). Teknolojik gelismelerin
hizlanmasiyla birlikte medya tiikketim aligkanliklar1 de§ismis ve bu durum, bireylerin
medya kullanimina yonelik bagimlilik seviyelerinin artmasina neden olmustur (Dubbels
2017). Ozellikle sanal gerceklik ve 360 derece video igeriklerinin giderek daha fazla
benimsenmesi, bireylerin psikolojik, biligsel ve duygusal durumlar {izerindeki etkilerini
anlamaya yonelik arastirmalarin 6nemini artirmistir (Ryan 2015). Bu baglamda, yeni
medya teknolojilerinin insan psikolojisi iizerindeki etkileri, medya ve iletisim ¢alismalari

ile psikoloji alanlarinda 6nemli bir arastirma konusu haline gelmistir.

Geleneksel 2D videolar, kullanicilarin siirlt bir deneyim yasamasina olanak tanirken,



360 derece VR videolar1, kullanicilart daha kapsamli ve gercekei bir deneyim yasatir. Bu
teknolojik farklilik, kullanicilarin duygusal durumlarmi dogrudan etkileyebilir. Ornegin,
bir korku filmi izleyen bir kisi, 360 derece VR teknolojisiyle sunulan bir videoda kendini
olaylarin merkezinde hissederek daha yogun bir korku deneyimi yasayabilir. Ayni
sekilde, rahatlatici bir doga videosu izleyen bir kisi, 360 derece VR teknolojisiyle sunulan
bir videoda kendini dogrudan o ortamin i¢inde hissederek daha derin bir rahatlama hissi

yasayabilir.

Ancak, 2D ve 360 derece sanal gergeklik (VR) videolariin izleyicilerin duygu durumlari
tizerindeki etkilerini sistematik bir sekilde inceleyen c¢alismalar sinirlidir ve mevcut
aragtirmalar genellikle 6znel degerlendirmelere dayanmaktadir (Voigt-Antons vd. 2020).
Bu calismanin temel amaci, bu iki farkli video formatinin kullanicilar {izerindeki
duygusal etkilerini karsilastirmak ve bu etkilerin hangi durumlarda ve hangi kullanici
gruplarinda daha belirgin oldugunu ortaya koymaktir. Boylece, egitim, terapi, eglence ve
diger alanlarda bu teknolojilerin daha etkili ve bilingli bir sekilde kullanilmas1 miimkiin

olacaktir.

Geleneksel iki boyutlu (2D) videolar, uzun yillardir medya tiiketiminin temel
araclarindan biri olarak varliginm siirdiirmekte olup, izleyicilere belirli bir ¢ergeve iginde
gorsel ve isitsel bilgi sunarak medya deneyiminin temel bilesenlerinden biri haline
gelmistir. Ancak, teknolojinin evrimiyle birlikte, sanal gerceklik (VR) destekli 360 derece
videolar, kullanicilara daha kapsayici ve etkilesimli deneyimler sunarak geleneksel
medya formatlarindan ayrismaktadir. Ozellikle 360 derece VR videolar1, izleyicilerin
igerikle daha derin bir etkilesim kurmasina ve mekansal farkindaliklarinin artmasina
olanak taniyarak, siiriikleyici bir deneyim sunmaktadir (Freeman vd. 2017). Bu teknoloji,
kullanicilarin kendilerini igerigin bir pargasi gibi hissetmelerine ve ¢evrelerini aktif olarak
gbzlemleyebilmelerine imkan tanimakta, boylece geleneksel medya deneyiminden farkli
olarak izleyiciyi pasif bir tiiketici olmaktan c¢ikarip etkilesime dayali bir deneyim

yasamalarini saglamaktadir.

Izleyicilerin medya deneyimi {iizerindeki bu farkli etkilesim diizeyleri, duygusal

tepkilerini ve genel duygu durumlarini da dogrudan etkileyebilir. Duygular, insanlarin



giinliik yasamlarinda karar verme siireglerinden motivasyonlarina, sosyal iligkilerinden
genel yasam kalitelerine kadar genis bir yelpazede 6nemli rol oynar. Medya igeriklerinin
izleyicilerin duygusal durumlarn iizerindeki etkilerini anlamak, medya tasarimcilari,

egitimciler, psikologlar ve saglik profesyonelleri i¢in kritik bir Gneme sahiptir.

Ancak, iki boyutlu ve 360 derece VR videolariin izleyicilerin duygu durumlari
tizerindeki etkilerine yonelik arastirmalar smirli  olup, genellikle ylizeysel
degerlendirmelerle sinirli kalmakta ve derinlemesine duygusal tepkileri inceleyen
sistematik caligmalar yetersiz kalmaktadir (Slater ve Sanchez-Vives 2016). Bu durum,
sanal gerceklik ve geleneksel medya igeriklerinin bireylerin psikolojik siiregleri
tizerindeki etkilerini anlamaya yonelik daha kapsamli deneysel arastirmalara olan ihtiyaci
ortaya koymaktadir (Shin ve Biocca 2018). Ozellikle, 360 derece VR videolarmimn
sundugu siiriikleyici deneyimlerin, izleyicilerin empati, korku, mutluluk, heyecan ve stres
gibi spesifik duygular {lizerindeki etkileri yeterince aragtirllmamis olup, bu eksiklik yeni
akademik ¢alismalar i¢in 6nemli bir arastirma alani sunmaktadir (Shin ve Biocca 2018).
Bu durum, farkli medya tiirlerinin kullanicilar tizerindeki bilissel ve duygusal etkilerini
anlamak i¢in daha kapsamli ve deneysel calismalara duyulan gereksinimi ortaya

koymaktadir.

Iki boyutlu videolarn smirli bir gorsel ve isitsel alan sunarken, 360 derece VR
videolarinin izleyicilere sundugu genis ve etkileyici deneyimler, duygusal tepkiler
lizerinde farkli etkiler yaratabilir. Ornegin, bir korku filmi izleyicisi, iki boyutlu bir
ekranda korku unsurlarimi belirli bir ¢erceve i¢cinde gozlemlerken, ayni sahneleri 360
derece VR formatinda izlediginde, ¢evresindeki her detayin farkinda olma ve kaginma
davraniglar sergileme olasilig1 daha yiiksek olabilir. Benzer sekilde, bir doga belgeseli
izlerken, 360 derece VR videolari izleyicilerin kendilerini doganin i¢inde hissetmelerine

ve bu deneyimden daha fazla huzur ve mutluluk hissetmelerine neden olabilir.

1.1 2D (iki Boyutlu) Video

2D (iki boyutlu) video goriintii ve resimlerin iist iiste siralandigi, izledigimizde hareket
hissi yaratan bir video formatidir. Bu formatta olusturulan karakterler yalnizca X ve Y

eksenlerde hareket edebilir ve derinlik (Z) algist bulunmamaktadir (Laybourne 2010).



Yiikseklik ve genislik boyutlarini igerir ama derinlik hissi yoktur. Bu tiir videolara ¢izgi
film, animasyon, belgesel ve bazi grafik tasarimlar 6rnek olarak verilebilir. Gelisen
teknoloji ile birlikte, giinlimiizde 2D animasyon ve video olusturmayr miimkiin kilan
cesitli yazilimlar gelistirilmis olup, en yaygin kullanilan programlar arasinda Adobe
Animate, Blender, Toon Boom Harmony ve Pencil2D gibi yazilimlar yer almaktadir

(Yildiz 2019).

2D videolarin tarihgesine bakildiginda bunu bir kisiye atfetmek dogru olmaz. Bu gelisen
teknolojinin bir sonucudur. Ancak, bazi kasif ve kisiler 6ne ¢ikmaktadir. J. Stuart
Blackton ve Emile Cohl gibi isimler hareketli film teknigini kesfettiler. Blackton’un “The
Enchanted Drawing” (1900) gibi calismalar karakterlerin hareketini gdsteren ilk drnekler

arasindadir. Ayrica 2D animasyonun prototipi olarak kabul edilmislerdir.

ki boyutlu (2D) video biciminin gercek anlamda gelisimi, 20. yiizyiln baslarinda
animasyon tekniklerindeki ilerlemelerle hiz kazanmis olup, 6zellikle Earl Hurd ve Winsor
McCay gibi oncli animatorlerin katkilariyla 1914 yilinda 6nemli bir doniim noktasi
yasamistir. Winsor McCay’in "Gertie the Dinosaur" adli eseri, 2D animasyon
tekniklerinin gelisiminde ¢i1gir agan bir ¢alisma olarak kabul edilmekte ve siklikla 2D
animasyonun ilk 6rnegi olarak anilmaktadir (Crafton 1993). Bu donemde gelistirilen
seffaf seliiloid lizerine ¢izim teknigi gibi yenilikler, animasyon tiiretim siirecini daha
verimli hale getirerek, modern animasyon tekniklerinin temelini olusturmustur. Ozellikle
McCay’in ¢alismalari, karakter animasyonunun daha akici hale gelmesine ve ¢izgi film
yapim siire¢lerinin sistematik bir ¢ercevede ele alinmasina onemli katkilar saglamistir.
Gilinlimiizde ise 2D video igerikleri hayatimizin vazgeg¢ilmezi haline gelmistir.
Televizyon programlari, ¢ocuk egitim materyalleri, renkli ve dikkat ¢ekici animasyonlar,
mobil oyunlar, web siteleri, sosyal medya platformlari, marka tanitimlari, agiklama ve

tanitim videolar1 gibi bir¢ok alanda kullanilmaktadir.

1.2 360 Derece Video

360 derece video, kullanicilara her yone serbest¢e bakabilme imkani taniyan ve
geleneksel videolara kiyasla daha siirlikleyici bir deneyim sunan bir video formatidir.

Izleyiciler, bu format sayesinde yalnizca tek bir bakis agisina bagl kalmadan, cevresel



goriintiileri kendi tercihlerine gore kesfedebilmektedirler (Jung et al., 2020). Bu videolar,
genellikle sanal gerceklik gozliikleri ile izlenmekte olup, bas hareketlerine duyarli bir
sistem araciligiyla izleyicinin ortama aktif katilimini artirmaktadir. Bununla birlikte, 360
derece videolar mobil cihazlar, tabletler ve bilgisayarlar araciligiyla da
goriintiilenebilmekte ve kullanicilar dokunmatik ekran veya fare yardimiyla videolarin
farkli yonlerine erisim saglayabilmektedirler (Gorini vd. 2018). Ancak, en yiiksek
seviyede siiriikleyicilik ve gergeklik hissi, VR gozliikleri ile saglanmakta olup, bu
teknoloji izleyicinin mekansal farkindaligini artirarak sanal ortamla daha giiclii bir biligsel

ve duygusal etkilesim kurmasina olanak tanimaktadir (Gutiérrez vd. 2017).

360 derece videolarin tarihgesine bakildiginda 2000’lerin basinda dijital kameralarin
gelismesiyle panoramik video fikri popiilerlik kazandi. 2010°dan itibaren ise Youtube
gibi video platformlar1 360 derece video destegi sagladi ve bununla birlikte sanal
gerceklik (VR) gozliiklerin piyasaya siiriilmesi de 360 derece videolara olan talebi

artirmistir.

Geleneksel videolardan ziyade daha siiriikleyici ve etkilesimli bir ortam sunan 360 derece
videolar artik birgok sektorde gii¢ sahibi olmustur. Egitim, 6gretim, emlak, i¢ mimarlik,
etkinlikler, konserler, habercilik, belgesel, pazarlama, reklam, oyun ve eglence gibi
bir¢ok alanda kullanilmaktadir. 2019 yilinda DJ Marshmello’nun ¢evrimici oyun Fortnite
icerisinde yaptigi VR konseri genis kitlelere ulagmistir. Hatta seyahat acenteleri 360
derece video ile sanal turlar bile diizenlemektedir. Google Street View, 2007 yilindan
itibaren 360 derece goriintiileme imkéani sunan ve diinya capinda sanal olarak gezinti
yapmamizi saglayan en eski sanal tur drneklerindendir. Ozellikle COVID-19 pandemisi
sirasinda fiziksel seyahat kisitlamalar1 nedeniyle sanal turizm hizmetlerine olan talep
onemli Olg¢iide artmis, miizeler, turistik destinasyonlar ve kiiltiirel mekanlar 360 derece
sanal turlar sunarak ziyaret¢ilerine alternatif bir deneyim saglamistir (Yung ve Khoo-
Lattimore 2021). Yapay zeka, robotik ve metaverse gibi kavramlarin giindeme
gelmesiyle 360 derece videolara ve sanal gerceklik (VR) gozliiklere olan talebin daha da

artmasi beklenmektedir.



SIMGELER ve KISALTMALAR DiZiNi,

Simgeler

Hz Hertz (Frekans Birimi)

ing In¢ (Uzunluk Olgiisii)

M Ortalama (Mean)

n Orneklem Biiyiikliigii (Sample Size)

SD Standart Sapma (Standard Deviation)

Kisaltmalar

2D Iki boyutlu

3D Uc boyutlu

ABD Amerika Birlesik Devletleri

AUT Alternatif Kullanim Testi (Alternative Uses Test)

BCI Beyin-Bilgisayar Arayiizii (Brain-Computer Interface)
COVID-19 2019 Koronaviriis Hastalig1

CRT Katot Isin1 Tiipti (Cathode Ray Tube)

CVR Karton Sanal Gergeklik (Cardboard Virtual Reality)
DJ Disk Jockey

EEG Elektroensefalografi

EMG Elektromiyografi

HDK2 Gelistirici Kiti 2 (Hacker Development Kit 2)

HDM Basa Takilan Ekran (Head-Mounted Display)

OSVR Acik Kaynak Sanal Gergeklik (Open Source Virtual Reality)
Pro Profesyonel

SSQ Stijektif Semptom Anketi (Simulator Sickness Questionnaire)
TV Televizyon

VPG Sanal Gergeklik Oyunlar1 (Virtual Reality Games)

VR Sanal Gergeklik (Virtual Reality)




1.3 Duygu ve Duygu Durum

Duygu durum kavramimi tam olarak anlamak i¢in Oncelikle duygu kavraminin
aciklanmas1 gerekmektedir. Duygu, bireyin cevresel uyaranlara verdigi biligsel ve
fizyolojik tepkilerle sekillenen, yliz ifadeleri, beden dili ve fizyolojik degisikliklerle
kendini gdsteren ve belirli davramislart  yonlendiren ig¢sel durumlar olarak
tanimlanmaktadir (James 1884). Ayrica duygular, bireyin yasadigi olaylari1 ve diisiinceleri
biligsel olarak degerlendirmesi sonucunda ortaya ¢ikan, yiiz ifadeleri, beden dili ve
fizyolojik degisikliklerle iliskilendirilen, ayni zamanda belirli davranigsal tepkileri
yonlendiren psikofizyolojik durumlar olarak da kabul edilmektedir (Ekman 1992).
Genelde bir olay karsisinda bir nesne ve kisiye verilen anlik, gecici tepkilerdir.
Norobiyolog Dr. Jill Bolte Taylor, "My Stroke of Insight" adli kitabinda bir duygunun
biyokimyasal olarak viicuttan atilmasinin 90 saniye siirdiigiinii sdylemistir (Taylor 2008).
Yani viicudumuz duygu anindan birkag dakika sonra kendine gelmektedir. Duygular
mutluluk, iizlintii, korku, 6fke, saskinlik, igrenme, utangaclik, sugluluk, gurur, kiskanglik,

minnettarlik, utang, empati seklinde ortaya cikabilir.

Duygular kapsaminda ele alinan bir diger kavram olan duygu durumu, belirli bir uyaran
veya olaya dogrudan atfedilemeyen, kendiliginden ortaya ¢ikabilen ve genellikle diigiik
yogunlukta siiregelen hissi bir durum olarak ifade edilmektedir (Watson ve Tellegen
1985). Ayrica duygu durumu, belirli bir olay veya duruma dogrudan atfedilemeyen,
bireyin genel duygusal deneyimini yansitan ve uzun siireli olarak devam edebilen diisiik
yogunluklu bir hissiyat hali olarak goriilmektedir (Nowlis ve Nowlis 1956). Duygu
durumu (mood), duygulara (emotion) kiyasla daha uzun siireli olup, birkag saatten birkag
haftaya kadar devam edebilir. Ancak, duygular kadar hizli ve ani degisiklik géstermez.
Ornegin, bir birey belirli bir olay karsisinda anlik olarak utang hissedebilirken, genel
duygu durumu neseli veya olumlu kalmaya devam edebilir (Russell 2003). Duygu
durumlari, depresif duygu durumu, anksiyete duygu durumu, manik duygu durumu ve
dengeli duygu durumu gibi farkli bicimlerde ortaya ¢ikabilir. Ornegin, dengeli duygu
durumu, bireyin duygusal olarak asir1 diisiik ya da yliksek bir seviyede olmadigi, genel
bir duygusal kararliligr ifade eden bir durumdur (Watson ve Clark 1994).

Duygu (emotion) ve duygu durumu (mood) arasindaki en belirgin farklardan biri siire



acisindan ortaya ¢ikmaktadir. Duygular, genellikle kisa siireli ve belirli bir uyaran veya
olaydan kaynaklanan yogun tepkiler olarak ortaya ¢ikarken, duygu durumu daha uzun
stire devam eden ve belirli bir nedene dogrudan baglanamayan genel bir ruh hali olarak
tanimlanmaktadir (Ekman 1999). Ayrica, etki ve ifade agisindan da farklilik gosterirler;
duygular, anlik ve yogun tepkilere neden olurken, duygu durumu bireyin genel duygusal
tonunu belirler ve genellikle disa vurumu daha az belirgindir (Davidson 1994). Bu
nedenle, duygunun siiresi ve ifadesi, duygu ile duygu durumu arasindaki ayrimi agiklayan

en temel unsurlardan biri olarak kabul edilmektedir.

1.4 Duygu Durumu ve 2D (iki Boyutlu), 360 Derece

2D ve 360 derece videolar duygu durumu analizi yapilmasi i¢in zengin ¢oklu ortam veri
kaynaklaridir. 2D videolar iki boyutlu ve geleneksel videolardir. Ancak, giiniimiizde hala
en ¢ok tercih edilen video formatidir. 360 derece videolar ise her yone serbestce
bakmamizi saglayan, ¢ogunlukla sanal gergeklik (VR) gozliigi ile izlenen etkilesimli

video bigimidir.

2D ve 360 derece videolarin izlenmesi sirasinda duygu durumu analizinin yapildig1 bazi
veriler bulunmaktadir. Bu veriler arasinda kullanicinin yiiz ifadesi, viicut dili gibi
fizyolojik tepkiler yer almaktadir. Ancak bu tiir tepkiler, bireyin bilingli veya bilingsiz
kontrolii altinda olabilecegi i¢in her zaman giivenilir sonuglar vermeyebilir (Ekman ve
Rosenberg 2005). Ozellikle yiiz ifadeleri kiiltiirel ve bireysel farkliliklara bagli olarak
degisiklik gosterebilir ve bazi durumlarda duygularin tam yansimasini igermeyebilir
(Barrett vd. 2019). Ayrica, gevresel faktorler, 1siklandirma ve kamera agist gibi teknik
degiskenler de yiiz ifadelerinin dogru analiz edilmesini zorlastirabilir (Cohn ve De la
Torre 2015). Bu nedenle, duygu durum analizlerinde EEG gibi norofizyolojik 6l¢iim
yontemleri daha objektif ve dogrudan veri saglayan aracglar olarak tercih edilmektedir.
Ozellikle profesyonel suglu ve oyuncularda jest, mimiklerin kontrolii daha kolay
olmaktadir. Bu yiizden son yillarda duygu durumu degisikliklerinde beyindeki néronlarin
irettigi zay1f elektriksel dalgalarin 6l¢timiinii yapan ve bu alfa, beta gibi dalgalarla duygu
durumunu giivenilir bir sekilde siniflandirma yapip, analiz eden teknolojik yontemler

kullanilmaktadir.



1.5 Arastirmanin Onemi

Duygular, bireylerin fizyolojik tepkileri lizerinden tahmin edilmeye calisiimaktadir. Yiiz
ifadeleri, ses tonu, viicut dili ve deri iletkenligi gibi geleneksel yontemler, duygularin
anlasilmasi ve Ol¢iilmesi agisindan uzun yillardir kullanilmaktadir (Ekman 1999, Mauss
ve Robinson 2009). Bu yontemler belirli baglamlarda hala kismen ise yarasa da,
duygularin karmasikli§i ve bireyler aras1 degiskenlik nedeniyle her zaman giivenilir
sonuglar vermeyebilir. Ozellikle yiiz ifadeleri, bireylerin duygularm bilingli olarak
kontrol edebilmeleri ve kiiltiirel farkliliklarin etkisi nedeniyle, evrensel ve kesin bir duygu

belirleyici olarak kabul edilmemektedir (Barrett vd. 2019).

Son yillarda, psikolojik aragtirmalar i¢in daha objektif ve yiiksek giivenilirlik saglayan
teknolojik yontemler gelistirilmistir. Elektroensefalografi (EEG), fonksiyonel manyetik
rezonans goriintiileme (fMRI), galvanik deri tepkisi (GSR) ve goz takip sistemleri gibi
norobilim tabanli dl¢lim yontemleri, bireylerin duygusal durumlarini dogrudan beyin
aktivitesi ve fizyolojik degisimlerle iligskilendirme imkani sunmaktadir (Davidson, 2004;
Cowen ve Keltner, 2021). Bu yontemler, duygularin subjektif beyanlara veya yiiz
ifadeleri gibi digsal gostergelere dayali analizlerinden daha giivenilir sonuglar elde
etmeye olanak saglamaktadir. Ornegin, EEG ile yapilan galismalar, farkli beyin
dalgalarimin belirli duygusal durumlarla gii¢lii sekilde iliskili oldugunu ortaya koymustur
(Coan ve Allen 2004). Bu nedenle, geleneksel gézlem yontemlerinin sinirliliklarini asmak
adina, psikoloji ve noérobilim alanlarinda teknolojik Ol¢iim tekniklerinin kullanimi

giderek yayginlagmaktadir.

Bu arastirma, 2D ve 360 derece videolarin insan duygu durumu iizerindeki etkisini
inceleyerek, gorsel medya alanindaki igerik iireticileri, egitim sektorii, reklam ve
pazarlama uzmanlari i¢in dnemli katkilar sunmaktadir. Insanlarin duygu durumlarini
etkileyen faktorlerin anlagilmasi, 6zellikle dijital medya ¢aginda, igeriklerin daha etkili
ve hedef kitleye uygun sekilde tasarlanmasini saglayarak, medya tiiketimi ve psikolojik

etkilesim siireglerine yeni bakis acilar1 kazandirabilir.

Ozellikle egitim alaminda, sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin kullanimi giderek

artmakta ve 6grenme siiregleri tizerindeki etkileri aragtirilmaktadir. 360 derece videolarin



ve sanal gerceklik deneyimlerinin 6grenme motivasyonunu, dikkat seviyesini ve biligsel
stirecleri nasil etkiledigine dair elde edilecek bulgular, egitim materyallerinin daha etkili
hale getirilmesine yardimci olabilir (Mayer 2019). Ogrencilerin daha fazla etkilesimde
bulunabildigi, gercek¢i deneyimler yasayarak o6grenebildigi bir ortam olusturmak,

ozellikle uygulamali egitim siire¢lerinde 6nemli avantajlar saglayabilir.

Reklam ve pazarlama sektorleri acisindan da bu arastirma biiylik bir 6neme sahiptir.
Duygular, tiiketici davranislarini yonlendiren en temel unsurlardan biridir ve gorsel
iceriklerin duygusal etkilerinin dogru analiz edilmesi, pazarlama stratejilerinin daha
basarili olmasimi saglayabilir (Kotler vd. 2021). 360 derece video reklamlarinin
geleneksel 2D videolara kiyasla daha siiriikleyici bir deneyim sunarak tiiketici ilgisini
nasil c¢ektigi, karar alma siireclerini nasil etkiledigi gibi konular, pazarlamacilar icin
biiylik bir deger tasimaktadir. Bu baglamda, duygu durumlari iizerindeki etkilerin detayl
bir sekilde analiz edilmesi, reklam ve pazarlama stratejilerinin optimize edilmesine

yardimci olabilir.

Ayrica, gorsel medya iireticileri i¢in de bu calisma, iceriklerin daha etkili hale getirilmesi
acisindan kritik bir rehber niteligindedir. Film yapimcilar, dijital medya tasarimcilar ve
oyun gelistiricileri, izleyicilerin veya oyuncularin duygusal tepkilerini daha iyi anlayarak,
iceriklerini daha etkileyici ve hedef kitleye uygun sekilde tasarlayabilirler. 360 derece
videolarin sundugu siiriikleyici deneyimin, bireyler {izerinde nasil bir psikolojik etki
yarattigini anlamak, yeni nesil dijital medya iceriklerinin daha gercekei, duygusal olarak
baglayici ve etkili hale gelmesine katki saglayacaktir (Slater ve Sanchez-Vives 2016).

Bu c¢aligma, aynt zamanda 360 derece video tasarimlarinin igerik kalitesinin
gelistirilmesine de katki saglayabilir. 360 derece videolar, izleyiciyi deneyimin
merkezine yerlestirerek daha gii¢lii bir bag kurmasini saglar. Ancak bu formatin insanlar
tizerindeki etkileri, geleneksel 2D videolarla karsilastirmali olarak heniiz yeterince
incelenmemistir. Bu arastirma ile elde edilecek bulgular, 360 derece video igeriklerinin
nasil tasarlanmasi gerektigi konusunda igerik iireticilerine bilimsel dayanak sunarak, daha

etkileyici ve kaliteli igeriklerin gelistirilmesine yardimci olabilir.

Son olarak, bu aragtirma gelecekteki bilimsel ve teknolojik gelismelere de yon verebilir.
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Ozellikle yapay zeka, beyin-bilgisayar arayiizleri ve nérobilim alanindaki ilerlemelerle
birlikte, 2D ve 360 derece videolarin insan psikolojisine daha uyumlu hale getirilmesi
miimkiin olabilir. Insan beyniyle daha uyumlu ve duygusal tepkileri en iyi sekilde
manipiile edebilen gorsel igeriklerin tasarlanmasi, sanal gerceklik terapileri, duygusal
destek sistemleri ve ndropazarlama gibi alanlarda 6nemli gelismelere kap1 aralayabilir
(Riva vd. 2019). Bu ¢alisma, duygu durumlar iizerindeki gorsel medya etkilerini
anlamaya yonelik bilimsel literatlire katki sunarken, ayn1 zamanda medya ve teknoloji
sektorlerindeki profesyoneller i¢in de pratik rehberlik saglayarak, gelecekte daha etkili,
anlamli ve bireylerin psikolojisiyle daha uyumlu medya deneyimlerinin gelistirilmesine

katkida bulunacaktir.

1.6 Arastirmanin Amaci

Iki boyutlu (2D) videolar, fazlaca siiredir goérsel medya endiistrisine hakim olmustur.
Fakat, son yillarda {i¢ boyutlu (3D) video, 180 derece ve 360 derece video teknolojileri
gibi teknolojiler ortaya ¢ikmistir. Gergeklik algisi vererek, 360 derece bir goriis alani
saglayan bu teknolojiler etkilesimli bir deneyim sagladigi i¢in oldukea dikkat ¢ekmistir.

Bu arastirmada, iki boyutlu (2D) video ortamlari ile 360 derece (VR) videolarin insanlarin
duygu durumuna etkisini EEG cihazi ile 6l¢gmek amaglanmaktadir. Calismanin ana fikri
gorsel medyanin sunum bi¢cimi ve formatinin duygu durumunu etkiledigidir. Sanal
gerceklik (VR) gozliigii ile izlenen 360 derece videolarin mekansal algi yaratmasi,
stiriikleyici ve etkileyici olmast duygu durumumuzu daha ¢ok etkileyecegi varsayimi
tizerinde durulmaktadir. Bu ylizden 6zellikle ¢alisma, duygusal valans (pozitif veya
negatif duygular) ve uyarilma diizeyleri {izerinden 2D ve 360 derece videolarin duygu

durumu tizerindeki etkilerini 6l¢mek hedeflenmektedir.

Sonug¢ olarak, bu arastirmanin amaci, iki boyutlu ve 360 derece VR videolarinin
izleyicilerin duygu durumlar {izerindeki etkilerini daha iyi anlamak ve bu alandaki bilgi
boslugunu doldurmaktir. Elde edilecek bulgular, medya teknolojilerinin duygusal ve
psikolojik etkileri konusunda daha bilingli ve etkili kullanim stratejileri gelistirilmesine
olanak taniyacaktir. Bu sayede, medya tasarimcilari, egitimciler ve saglik profesyonelleri,

farkli medya tirlerinin kullanicilar tizerindeki duygusal etkilerini goz Oniinde
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bulundurarak, daha etkileyici ve faydali icerikler olusturabileceklerdir.

Bu aragtirmanin odaklandigi temel sorular sunlardir:

1. 2D ve 360 derece sanal gerceklik (VR) video formatlarinin bireylerin duygu
durumlar tizerindeki etkileri nasil farklilik gostermektedir?

2. 2D ve 360 derece sanal gerceklik (VR) video formatlarinin video formatlarinin
bireylerin heyecan diizeyleri iizerindeki etkileri nelerdir?

3. Mutluluk, tiziintlii ve 6fke gibi temel duygular, iki boyutlu ve 360 derece video

formatlarina bagl olarak nasil degisim gostermektedir?

4. Farkli video formatlarinin stres, kaygi ve rahatlama diizeyleri lizerindeki etkileri
nelerdir?
5. 360 derece sanal gerceklik videolari, bireylerin ¢evresel farkindalik ve stres

yonetimi stireclerinde nasil bir etkiye sahiptir?

6. Cinsiyetler arasinda iki boyutlu ve 360 derece video formatlarina verilen duygusal
tepkiler nasil farklilik gostermektedir?

7. Video igeriklerinin duyusal faktorleri ve tiirleri, bireylerin duygusal tepkilerini

nasil yonlendirmektedir?

1.7 Arastirmanin Sinirhliklar:

2D ve 360 derece VR wvideolarin duygu durumu izerine etkisinin EEG
(Elektroensefalografi) yontemi ile arastirilmasi ruh bilim alaninin ¢ekici konularindan
biridir. Ancak her arastirmada oldugu gibi bu tiir arastirmalarda da bazi smirliliklar
olabilir. Duygusal tepkiler genellikle gecmis yasantilara, 6znel algilara ve beklentilere
goredir. Katilimcilarin bireysel farkliliklar: genel bir sonug elde etmeyi zorlastirmaktadir.
Aragtirma yapmak i¢in gerekli 6rneklem sayisini da bulmak zorlamistir. Yeterli katilimer
olmamasi bu ¢aligmanin genel gecerliligini sinirlayabilir. Deneylerin ortalama siiresinin
20 dakika olmasi, katilimcilar agisindan zaman yonetimi agisindan bir zorluk olusturmus
ve bu durum katilim oranlarimin azalmasma neden olmustur. Uzun siireli deney
protokollerinin, bireylerin arastirmaya goniillii katilimini1 etkileyebilecegi ve zaman
siirlamalar1 nedeniyle bazi potansiyel katilimcilarin arastirmaya dahil olamamasina yol

acabilecegi literatiirde de belirtilmektedir (Patall vd. 2008). Ayrica arastirmada
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deneklerin duygu durumu etkileneceginden katilimcilarin onay vermesi ve etik onay

onemlidir. Psikolojik zarara yol agmamak adina bazi video igerikleri ¢ikarilmistir.

EEG (Elektroensefalografi) cihazlarinin ¢oziiniirliigli genelde hafif duygusal tepkileri
tespit etmede sinirhidir. Bu da elde edilen verilerin yorumlanmasini zorlagtirmaktadir.
Ayrica EEG (Elektroensefalografi) cihazlarinin verilerinin analizi karmagsiktir ve
uzmanlik gerektirir. Dogru analiz edilmezse yaniltici sonuglar elde edilebilir. Veri 6n
isleme ve analiz siirecleri, ¢esitli metodolojik ve teknik zorluklar icermistir. Ham verilerin
temizlenmesi, eksik veya hatali kayitlarin ayiklanmasi ve analiz i¢in uygun formata
dontstiirtilmesi siiregleri, arastirmanin yiiriitiilmesi agisindan zaman alic1 ve karmasik
olmustur. Ayrica, farkli video formatlarinin duygu durumlar1 {izerindeki etkilerini
karsilastirmaya yonelik istatistiksel analizlerin uygulanmasi, ¢cok degiskenli veri yapisi
nedeniyle ek hesaplamalar ve yontemsel optimizasyon gerektirmistir. Bu baglamda,
bliylik veri setlerinin islenmesi ve analitik siire¢lerin yOnetimi, arastirmanin

yiiriitiilmesinde temel metodolojik sinirliliklardan biri olarak degerlendirilmektedir.

Bu ¢alismada, 360 derece sanal ger¢eklik (VR) videolarin bazi bireylerde ¢ok hafif
derecede bas donmesine yol agtig1 gozlemlenmistir. Bu durum, bireylerin deney sirasinda
hissettikleri duygusal tepkilerin degismesine ve elde edilen verilerin yaniltict olmasina
neden olabilecek bir sinirlilik olarak degerlendirilmektedir. Sanal gerceklik teknolojisinin
bireyler tizerindeki fizyolojik etkileri, duygu durum analizlerinin dogrulugunu
etkileyebilecek bir faktor olup, gelecekteki arastirmalarda bireysel tolerans

farkliliklarinin dikkate alinmasi gerekmektedir.

Bunun yani sira, deneysel tasarim siirecinde video igeriklerinin tiirii, siiresi ve izlenme
ortami gibi degiskenlerin standardize edilmesi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Caligmada,
katilimcilarin maruz kaldigir video igeriklerinin duygusal etkilerini dogru bir sekilde
degerlendirebilmek amaciyla belirli kriterler dogrultusunda se¢im yapilmis olsa da,
bireysel farkliliklar ve ¢evresel faktorler kontrol altina almamayabilir. Ozellikle, deneyin
gergeklestirildigi fiziksel ortam, ekran kalitesi, ses seviyesi gibi degiskenler katilimcilarin
duygusal tepkilerini etkileyebilecek faktorler arasinda yer almaktadir. Bu tiir metodolojik

sinirlamalar, aragtirmanin i¢ gegerliligini etkileyebilecek olup, gelecekteki caligmalar i¢in
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daha kontrollii deney ortamlarinin olusturulmasi dnerilmektedir.

Son olarak, 2D ve 360 derece VR video deneyimlerinin bireyler ilizerindeki etkilerinin
daha giivenilir bir sekilde olciilebilmesi i¢in deney siirecinin standardizasyonu biiyiik
Oonem tasimaktadir. Deney protokoliindeki degiskenlerin dikkatli bir sekilde
belirlenmemesi, arastirmanin genel gegerliligini diisiirebileceginden, ilerleyen
caligmalarda deney kosullarinin daha siki kontrol edilmesi, bireylerin fizyolojik ve

duygusal tepkilerinin daha giivenilir sekilde analiz edilmesine katki saglayacaktir.
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2. LITERATUR BILGILERI

Bu boliimde, oncelikle EEG (Elektroensefalografi) cihazinin insan beynindeki elektriksel
aktiviteleri 6lgcme yetenegi ve bu aktivitelerden elde edilen dalgalarin anlamlar {izerine
bir inceleme sunulmaktadir. EEG dalgalarinin bireylerin zihinsel durumlarini, duygusal
tepkilerini ve biligsel siireclerini anlamadaki rolii 6nemlidir. Bu kapsamda, farklit EEG
dalga tiirleri tanimlanmakta ve bu dalgalarin nérofizyolojik etkileri lizerine kapsaml1 bir
degerlendirme sunulmaktadir. Bu yaklasimla, EEG dalgalarinin bilimsel ve uygulamali

arastirmalardaki 6nemi vurgulanmaktadir.

EEG dalgalarinin duygu durumlariyla olan iliskisi, duygu taksonomileri ¢ergevesinde
degerlendirildiginde daha anlamli bir hal almaktadir. Duygu durumlarinin
siiflandirilmasi, psikoloji ve norobilim alanlarinda 6nemli bir arastirma alanidir.
Duygularin temel boyutlarin1 belirlemek amaciyla gelistirilen duygu taksonomileri,
bireylerin biligsel stirecleri, motivasyonlar1 ve fizyolojik tepkileri lizerindeki etkilerini
aciklamaktadir. Bu baglamda, duygularin hosnutluk (valence) ve uyarilma (arousal)
boyutlarina dayali olarak organize edildigi one siiriilmektedir (Russell 1980). EEG
Ol¢timleri, bu iki boyutun beyin aktivitesi lizerindeki etkilerini anlamak i¢in kullanilan

onemli bir aragtir.

Duygularin beyin aktivitesi tizerindeki etkilerini agiklayan arastirmalar, EEG dalgalarinin
belirli duygu durumlari ile nasil iliskilendigini gostermektedir. Ozellikle diisiik hosnutluk
diizeyine sahip olumsuz duygularin genellikle yiiksek frekansta beta ve gama dalgalar
ile iliskilendirildigi, yiiksek hosnutluk diizeyine sahip olumlu duygularin ise alfa ve teta
dalgalarinda artis gosterdigi tespit edilmistir (Russell 2003). Bu bulgular, EEG
dalgalarinin bireylerin duygu durumlarint belirlemede nasil kullanilabilece§ine dair
onemli bir temel sunmaktadir. Russell (1980) tarafindan gelistirilen duygularin dairesel

dagilim modeli asagidaki Sekil 2.1 verilmistir.
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Russell (1980) Duygularin Dairesel Dagilhimi
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Sekil 2.1 Duygularin iki boyutlu dairesel dagilim modeli (Russell 1980)

Duygu taksonomisi, yalnizca duygularin siniflandirilmasini degil, ayn1 zamanda bilissel
siirecler lizerindeki etkilerini de ele almaktadir. Duygularin 6grenme siirecleriyle
iligkisini agiklayan kontrol-deger kuramina gore, olumlu duygular bireylerin bilissel
kaynaklarini1 daha etkin kullanmalarini saglarken, olumsuz duygular dikkat dagilimina ve
O6grenme performansinin diismesine neden olabilmektedir (Pekrun 2006). EEG verileri,
olumlu duygularin genellikle diisiik frekansli alfa ve teta dalgalariyla, olumsuz

duygularin ise yiiksek frekansli beta dalgalariyla iligkili oldugunu gostermektedir.

Bilissel siirecler, duygularin farkli bilesenlerden olustugunu 6ne siiren bilesensel duygu
modeliyle de aciklanmaktadir. Bu modele gore, duygular yalnizca 6znel deneyimler
olarak degil, biligsel degerlendirme, fizyolojik tepkiler, duyusal algilar ve davranigsal
degisimler gibi ¢ok yonlii bilesenler halinde ele alinmalidir (Scherer 2005). EEG
arastirmalar1, duygu durumlariyla iliskili olarak prefrontal korteks aktivitesinin kritik bir
rol oynadigini gdstermektedir. On kortekste, sol yarikiirenin pozitif duygularla, sag
yarikiirenin ise negatif duygularla daha fazla iliskili oldugu bulgulanmistir. Bu
dogrultuda, EEG oOlc¢limlerinin duygu taksonomisiyle iligkilendirilmesi, biligssel ve
duygusal stireglerin daha objektif bir sekilde degerlendirilmesine olanak tanimaktadir

(Scherer 2009).

Duygu taksonomileri ile EEG arastirmalarinin biitiinlestirilmesi, farkli medya
ortamlarinin bireylerin bilissel ve duygusal siiregleri tlizerindeki etkisini inceleyen

calismalara teorik bir temel sunmaktadir. Ozellikle sanal gerceklik ve 2D video
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ortamlarinin duygu durumlar tizerindeki etkileri incelenirken, EEG dalgalarinin duygu

boyutlari ile nasil iligkilendirildigi 6nemli bir arastirma alani olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu

baglamda, duygu modellerinin EEG arastirmalariyla desteklenmesi, duygu diizenleme

mekanizmalarinin anlasilmasina katki saglamaktadir (Russell, 2017; Pekrun, 2021).

Beyin dalgalari, insan zihninin farkli aktiviteler sirasinda sergiledigi elektriksel

dalgalardir ve her biri belirli bir frekans araligiyla tanimlanir. Bu dalgalar, bireylerin

zihinsel, duygusal ve fizyolojik durumlarini anlamada 6nemli bir rol oynar. Asagida, her

bir beyin dalgasinin anlami ve agiklamalar1 verilmistir.

Cizelge 2.1 EEG dalgalarinin anlami ve 6zellikleri. (Basar 2012; Fries 2009; Klimesch
1999; Niedermeyer ve Silva 2005; Walker ve Stickgold 2006).

EEG Dalgalan

Ozellikleri

Delta dalgalari (1-3 Hz)

Teta Dalgalari (4-7 Hz)

Alfa Dalgalari (8-12 Hz)

Beta Dalgalar1 (13-30 Hz)

Gama Dalgalar1 (31-50 Hz)

Delta dalgalari, derin uyku ve dinlenme durumlarinda
baskin olan en diisiik frekansli dalgalardir, Fiziksel ve
zihinsel iyilesme siire¢lerinde aktif rol oynar,

Teta dalgalari, yaratici diislince, hayal kurma ve
meditasyon gibi durumlarla iliskilidir, Ayrica hafiza
ve duygusal isleme siireclerinde 6nemli bir rol oynar,
Alfa dalgalari, =zihinsel huzur ve gevseme
durumlanyla iligkilidir, Alfa yiiksek dalgalari, hafif
bir sakinlik hissini ifade ederken; alfa yiiksek
dalgalari, derin bir rahatlama ve stresin azaldigi
durumlarda baskin hale gelir,

Beta dalgalari, odaklanma, uyaniklik ve dikkat
durumlaryla iligkilidir, Beta diisiik dalgalari, 6grenme
ve hafif dikkat gerektiren durumlarda devreye
girerken; beta yiiksek dalgalari, yogun stres veya
yiiksek dikkat seviyelerini ifade eder,

Gama dalgalar1, yliksek biligsel islemler, problem
¢ozme ve duyusal bitiinlesmeyle iligkilidir, Bu

dalgalar, zihnin en aktif oldugu anlarda baskindir,
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Bu dalgalar, bireyin giinliik yasaminda nasil tepki verdigini, nasil hissettigini ve farkli
durumlarda zihinsel durumunun nasil degistigini anlamada 6nemli ipuglari sunar. Her bir
dalga tipi, giinliik yasamda farkli durumlarla iligkilidir. Delta dalgalari, derin uyku
sirasinda baskindir. Insanlar uyurken viicutlarini onarma ve enerji toplama siirecine girer.
Ornegin, yogun bir giiniin ardindan deliksiz bir uyku ¢eken bir kisi, ertesi giin daha ding
ve enerjik hisseder. Delta dalgalar1 bu iyilesme siirecinin temelidir (Walker, 2017). Teta
dalgalar1, yaratic1 diisiince ve hayal kurma ile iliskilendirilir. Bir kisi meditasyon
yaparken ya da dalgin bir sekilde manzara izlerken bu dalgalar aktif hale gelir. Teta
dalgalar1 ayn1 zamanda ge¢mis anilar1 hatirlamaya yardimci olur; 6rnegin, bir eski
fotograf albiimiine bakarken nostaljik hissetmek bu dalgalarla baglantilidir. Alfa
dalgalar1, zihnin gevsemis ve huzurlu oldugu anlarda baskindir. Ornegin, sahilde oturup
deniz dalgalarini izlerken ya da sevilen bir miizigi dinlerken alfa dalgalari aktive olur. Bu
dalgalar, kisinin stres diizeyini azaltmada 6nemli bir rol oynar. Beta dalgalari, zihinsel
uyanikligin ve konsantrasyonun yiiksek oldugu anlarda baskindir. Ornegin, bir smav
sirasinda bir matematik problemini ¢6zmeye calisirken ya da bir toplantida sunum
yaparken bu dalgalar devreye girer. Ancak asir1 beta dalgasi, zihinsel yorgunluga ve
kaygiya yol agabilir. Gama dalgalari, yogun odaklanma ve 6grenme siireglerinde etkin
hale gelir. Ornegin, karmasik bir kitap okurken ya da yeni bir dil 6grenmeye calisirken
gama dalgalar1 aktiftir. Bu dalgalar, beynin farkli bolgelerinin birlikte caligmasini

saglayarak bilgiyi daha hizli islememize yardimci olur.

Ayrica ilk boliimde literatiirde 2D, 3D ve 360 derece video ortamlari iizerine EEG
cthazlart kullanilarak yapilan duygu durum analizlerine yer verilmistir. Sonrasinda ise
2D, 3D ve 360 derece video ortamlarinin anket, nabiz 6lgiimii, yiliz analizi gibi diger
yontemlerle yapilan duygu durum analizlerine yer verilmistir. Bir de duygu durumu
teorileri ve duygusal tepkilerin dl¢giilmesine yonelik kullanilan yontemler de ayrmntili

olarak anlatilmistir.

2.1 EEG Cihazlari ile Yapilan Calismalar

Diinyadaki caligmalara bakildiginda 2D ve 3D video ortamlari iizerine EEG cihazi ile

yapilan aragtirmalarin kisitlt oldugu goriilmektedir.
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Kweon vd. (2018), EEG cihazlarinda VR ve 2D video arasindaki duygu durumlari ve
beyin aktivitelerini 6lgmek icin 9 Ekim 2016'da Kore'nin Seul kentindeki 20 {iniversite
Ogrencisinden olusan bir grupla bir deney yapti. Videolar kategorilere ayrilmisti ve spor,
haberler, reklam videolarindan olusmaktaydi. “Deney i¢in 40 ing CRT TV ve Oculus
Virtual HDM kullanildi. Sonug olarak VR bilimsel olarak onaylanmig ve 2D videolara
kiyasla daha farkli EEG aktiviteleri ve siiregleri barindirdigi bulmustur. Daha boyutlu ve
hizl1 gegislere sahip olan videolar daha yiiksek EEG aktivitesine neden oldugu da tespit
edilmistir. Ayrica VR videolarini izlerken siklikla bag donmesi, bas agrisi, yorgunluk gibi
fiziksel rahatsizliklarin yani sira kaygi ve stres gibi olumsuz duygusal aktiviteler ortaya
cikar. Bu deneyden elde edilen yiiksek seviyedeki beta beyin dalgasi aktivitesi bunu

dogrulamaktadir.

Bilgin vd. (2019), VR gozliiklerin duygu uyandirmadaki etkilerini 6lgmek ve 3D ile 2D
ortamlarin duygu durumlar iizerindeki etkilerini karsilastirmak amaciyla bir deney
gerceklestirmistir. Arastirma, her biri lic dakika siiren iki farkli ortamdan (sakin ve
dinamik) olusmus ve bu ortamlar, katilimcilarda gevseme ve uyarilma gibi duygusal
tepkileri ortaya ¢ikarmak amaciyla tasarlanmistir. Katilimcilara iki boyutlu bir monitérde
veya ii¢ boyutlu basa takilan bir VR ekraninda bu ortamlar sunulmustur. Deneyde, 2D
ekran olarak 17 in¢ Razer Blade Pro dizistii bilgisayar ekrani, 3D VR ekran olarak ise
OSVR HDK2 VR HMD kullanilmistir. EEG sinyalleri, dort kanalli Muse kafa band: ile
toplanmistir. Muse kafa bandi, giyilebilir beyin-bilgisayar arayiizii sistemlerinde dikkati
incelemek amaciyla yaygin olarak kullanilan bir cihazdir. Katilimcilarin VR’ nin neden
oldugu potansiyel dengesizlik hissi ve siber hastaliktan etkilenmemesi i¢in deney
stirecinde bir koltuk kullanilmistir. Deney siireci, her bir katilime1 i¢in hem 2D hem de
3D VR ortamlarinda ayni sekilde gerceklestirilmis olup, elde edilen bulgular 3D VR’nin
duygu uyandirmada 2D ekrandan daha etkili oldugu hipotezini desteklemektedir. Analiz
sonuglari, sakin ortamda (gevseme) 2D ve 3D VR arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulundugunu (p < 0.05), ancak dinamik ortamda (uyarilma) bu farkin anlamli
olmadigini ortaya koymustur. Calisma, VR nin katilimcilarda diiz 2D ekrana kiyasla daha
giiclii duygular uyandirdig1 ve gelecekte duygu uyandirma ve gelistirme amaciyla etkili
bir arac¢ olarak kullanilabilecegi yoniinde kanitlar sunmaktadir. Bununla birlikte, daha

biiylik ve homojen bir drneklem biiyiikliigii ile daha genel sonuglara ulagilabilecegi
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vurgulanmugtir.

Namazi vd. (2021), insan 6greniminin gelencksel kosullara kiyasla sanal gergeklik (VR)
ortamlarinda nasil  farklilik  gosterdigini incelemek amaciyla bir c¢alisma
gerceklestirmistir. Arastirmada, 6grencilere sunulan videolarin 2D ve 3D modlarinda
izlenmesi sirasinda kaydedilen elektroansefalogram (EEG) sinyallerinin matematiksel
analizi yoluyla 6grenme performansi degerlendirilmistir. Calisma, ilgili modlar arasinda
EEG sinyallerinin igerdigi bilgi diizeyi ve bellegin ne 6l¢iide degistigini belirlemek i¢in
Shannon entropisi ve Hurst dstelini kullanmistir. Arastirma, Avustralya Victoria
Universitesi Miihendislik ve Bilim Fakiiltesi ile Cekya Hradec Kralové Universitesi
Bilisim ve Yonetim Fakiiltesi Temel ve Uygulamali Arastirma Merkezi biinyesinde
yiritiilmistir. Calismaya, 18-22 yas araliginda, saglikli ve herhangi bir saglik sorunu
bulunmayan 9 6grenci (4 erkek, 5 kadin) katilmistir. Katilimeilara tigii 2D, iigii ise 3D
olmak iizere alt1 video izletilmis, bu stirecte EEG ve yiiz elektromiyografi (EMG) verileri
kaydedilmistir. EEG sinyalleri Emotiv cihazi ile 128 Hz frekansta, EMG sinyalleri ise
Shimmer cihazi ile 256 Hz frekansta toplanmistir. Her bir videonun siiresi iki dakika olup,
videolar arasinda bir dakikalik dinlenme aralar1 verilmistir. Videolarm ardindan
katilimcilara her bir videonun igerigine iliskin {i¢ soru yoneltilmis ve yanitlar dogru-
yanlis biciminde kaydedilmistir. Verilerin analizinde Shannon entropisi ve Hurst {istelinin
yani sira EEG ve EMG sinyalleri lizerinde tek yonlii tekrarli 6lglimler ANOVA testi ile
t-testi kullamlmustir. Istatistiksel anlamlilik diizeyi olarak p <0.05 kabul edilmistir. Elde
edilen sonuglar, VR kosulunda izlenen videolarin EEG sinyallerinde normal kosullara
gore daha yiiksek bilgi ve bellek artisi ile iligkili oldugunu gostermistir. Ayrica, VR
kosulundan sonra katilimcilarin dogru yanitlama orani (%92.60), normal izleme
kosulundan sonraki dogru yanitlama oranina (%80.87) kiyasla daha yiiksek bulunmustur.
Bu bulgular, VR teknolojisinin egitim ortamlarinda etkili bir ara¢ olarak

kullanilabilecegine yonelik kanitlar sunmaktadir.

2.2 Diger Yontemler ile Yapilan Calismalar

Bessa vd. (2016), yar1 deneysel ve yar1 kesitsel bir ¢alismada, 3D 360 derece video ve 2D
360 derece video ortamlarinin etkilerini karsilastirmay1 amaglamistir. Aragtirmaya 63 kisi

katilmis ve videolar basa takilan ekran (HMD) araciligiyla izletilmistir. Elde edilen
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bulgular, 360 derece 2D video ile 360 derece 3D video arasinda VR deneyimi agisindan

istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini ortaya koymustur.

Somrak vd. (2018), sanal gergeklik (VR) teknolojisinin VR hastalig1 tizerindeki etkilerini
incelemek amaciyla bir aragtirma gergeklestirmistir. Katilimeilara iki farkli panoramik
(360 derece) video izletilmis ve videolar basa takilan ekran ile bir 2D televizyon
ekraninda gosterilmistir. Arastirmaya toplamda 14 katilimci dahil edilmistir. Calismada,
gecerliligi 6nceki aragtirmalarla kanitlanmig standart yontemler ve anketler kullanilmastir.
Sonuglar, baglangic kosulu olarak kullanilan televizyon ile tiim HMD’ler arasinda
Semptom Siddet Olgegi (SSQ) puanlari agisindan istatistiksel olarak anlamli farkliliklar
oldugunu gostermistir. Katilimecilar, HMD’leri televizyona kiyasla daha heyecan verici,
motive edici, yenilik¢i ve yaratict bulmustur. Ayrica, cinsiyetin ve VR cihazlaryla ilgili
onceki deneyimin subjektif degerlendirmeleri etkiledigi belirlenmistir. SSQ ve Subjektif
Birim Rahatsizlik Olgegi (SUDS) ile degerlendirilen rahatsizlik seviyelerinin kadin
katilimcilar arasinda daha yiliksek oldugu tespit edilmistir. Kadinlarin VR hastalig1
semptomlarina erkeklere gore daha duyarli oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu bulgular,
VR teknolojisinin kullanici deneyimi tizerindeki etkilerinin demografik faktorler ve

bireysel farkliliklarla birlikte degerlendirilmesi gerektigini vurgulamaktadir.

Ding vd. (2018), Cin’in Pekin kentindeki iiniversitelerde 6grenim goren 40 saglikli
Ogrenciyi kapsayan bir arastirma yiriitmiistiir. Katilimcilar rastgele olarak CVR grubuna
(n=20) veya 2D grubuna (n = 20) atanmistir. CVR ortami Oculus Rift DK2 basa takilan
ekran ile saglanmistir. Katilimeilarin duygusal durumlari, film kliplerini izlemeden 6nce
ve izledikten sonra Pozitif ve Negatif Duygu Olgegi (PANAS) ile degerlendirilmistir.
Arastirmada cilt sicakligi, elektrokardiyogram (EKG), solunum (RSP) ve
fotopletismografi (PPG) gibi bes fizyolojik sinyal kaydedilmistir. Bulgular, Oculus Rift
DK2 ile izlenen videolarin 2D film kliplerine kiyasla daha gii¢lii duygusal etkiler
yarattigini gostermistir. Ayrica, diisiik parmak sicakligi ve daha hizli kalp atis hizinin
olumsuz duygusal tepkilerin bir gostergesi oldugu belirlenmistir. Sonuglar, CVR’nin
duygusal etkileri artirmada geleneksel 2D yontemlere gore daha etkili oldugunu ortaya

koymustur.
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Minns vd. (2019), 2D ve 3D ortamlarin oriimcek korkusu (araknofobi) tedavisindeki
etkilerini incelemek amaciyla bir aragtirma gerceklestirmistir. Calisma, Texas
Universitesi Austin kampiisiinde psikolojiye giris dersi alan lisans dgrencileri iizerinde
yiiriitiilmiistiir. Katilimcilar rastgele iki gruba ayrilmistir. ilk grup, bilgisayar
monitoriinden ardigik olarak iki adet 4 dakikalik 2D video izlemis, ikinci grup ise Oculus
Rift basligi kullanarak 3D video izlemistir. Videolar, bir kisinin 6riimceklere yaklasma
siirecini modelleyen sahneler igermekte olup, ilerledik¢e oriimcek yogunlugu artmistir.
Tedavi etkinligini 6lgmek icin Oriimcek Korkusu Anketi (FSQ; Szymanski ve
O'Donohue 1995) kullanilmigtir. Sonuglar, 3D maruziyete dayali tedavinin hem 6z
bildirim 6l¢eklerinde hem de davranigsal yaklasim gorevlerinde kontrol kosulundaki 2D
videoya kiyasla oriimcek korkusunu Onemli Olciide azalttigini gostermistir. Ayrica,
katilimcilar 3D maruziyete dayal1 videoyu (M = 55,93, SD = 19,72), kontrol kosulundaki
2D videoya kiyasla daha siiriikleyici olarak degerlendirmistir. Bulgular, 3D siiriikleyici

ortamlarin araknofobi tedavisinde etkili bir arag olabilecegini gostermektedir.

Harada vd. (2020), Saitama Universitesi'nde 2D ve 3D video ortamlarmin duygusal
durumlar tizerindeki etkilerini karsilastirmay1 amaclayan bir arastirma gergeklestirmistir.
Calismaya, anadili Japonca olan 10 saghkli erkek katilmistir. Katilimcilara farkl
igceriklerde sekiz video izletilmis ve deneyler farkli giinlerde gergeklestirilmistir. Videolar
dort ana kategoriye ayrilmustir: tehlikeli bir numara yapan bir kisi, serbestce hareket eden
hamambdcekleri, dolasmig bir kabloyu sakin bir sekilde ¢ozmeye ¢alisan bir kisi ve bir
cayirda rilizgar tlrbinlerinin bulundugu bir manzara. Deney protokolii dort agsamadan
olusmustur: 60 saniyelik dinlenme siiresi, 120 saniyelik video izleme siiresi, tekrar 60
saniyelik dinlenme siiresi ve ardindan iki anketin yanitlanmasi. Tiim videolar hem 2D
hem de 3D formatinda izletilmis ve igerikler her iki format i¢in ayni kalmistir.
Aragtirmada fizyolojik veriler toplanmis, bu amagla terlemeyi 6l¢mek i¢in katilimcilarin
parmaklarma iki elektrot yerlestirilmis, kalp atis hiz1 degiskenligi ise pletismogram
kullanilarak analiz edilmistir. Duygusal durumlarin degerlendirilmesi i¢in Affect Grid
yontemi ve SD yontemi kullanilmis, 2D ve 3D ortamlarin etkilerini karsilastirmak igin t-
testi yapilmistir. Sonuglar, 2D ve 3D videolar arasinda katilimcilarin genel duygu
durumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigini ortaya koymustur. Ancak

fizyolojik &lgiimlerde iki format arasinda anlamli farklar tespit edilmistir. Ozellikle
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korku, zevk ve can sikintis1 gibi belirli duygular1 uyandirmada her iki video formatinin
etkili oldugu gozlemlenmistir. Bununla birlikte, rahatlatici igeriklerde 3D formatin daha
etkili bir ifade yontemi olabilecegi 6ne siirtilmiistiir. Bu bulgular, 2D ve 3D ortamlarin

duygusal etkilerinin igerige bagli olarak degisebilecegini gostermektedir.

Guna vd. (2020), VR basliklarinin sanal gergeklik hastaligi ve otonom sinir sistemi
tizerindeki etkilerini incelemek amaciyla bir ¢alisma yapmistir. Arastirmaya 13 erkek ve
2 kiz olmak tizere toplam 15 katilimc1 dahil edilmistir. Denekler, igerik tiirlerine gore ndtr
ve aksiyon olarak siniflandirilan bes farkli video izlemislerdir. Bu videolar, ¢ok yonlii
(360°) formatta hazirlanmis ve katilimcilara sunulmustur. Videolar, farkli ekran tiirleri
kullanilarak izlettirilmistir. Bu ekran tiirleri arasinda 2D televizyon ekrani, {i¢ nesil
Oculus Rift VR bagliklar1 ve mobil Samsung Gear VR basliklar1 yer almaktadir.
Katilimcilarin fizyolojik tepkilerini degerlendirmek i¢in Simiilator Hastalik Anketi (SSQ)
uygulanmistir. Ayrica cilt iletkenligi, cilt sicakligl, solunum siklig1 ve kalp atis hiz1 gibi
fizyolojik parametreler de Sl¢iilmiistiir. Arastirmanin sonuglari, VR basliklartyla izlenen
videolarda SSQ puanlarinin daha yiliksek oldugunu ortaya koymustur. Bu bulgu,
HMD'lerin VR hastaligi semptomlarini artirabilecegini gostermektedir. Deney sonuglari
ayrica, VR ortaminda sunulan video igerik tiirtiniin kullanict deneyimi ve VR hastalig
algis1 iizerinde dnemli bir etkiye sahip oldugunu gostermistir. Ozellikle aksiyon igerikli
videolarin, notr igerikli videolara kiyasla daha fazla fizyolojik tepki ve VR hastaligi
semptomu yarattigr gozlemlenmistir. Bu g¢alisma, VR teknolojilerinin kullanicilarin
otonom sinir sistemi ve VR hastalig1 semptomlari iizerindeki etkilerinin, kullanilan cihaz
tiirli ve igerik tiirii gibi faktorlere bagli oldugunu gostermektedir. Arastirma bulgulari, VR
uygulamalarinin tasariminda bu faktorlerin dikkate alinmasinin kullanici deneyiminin

optimize edilmesi agisindan dnemli oldugunu vurgulamaktadir.

Yeo vd. (2020), yiiksek ¢oziniirliikli televizyon, 360° video ve bilgisayar tarafindan
olusturulan sanal gerceklik ortamlarinin kullanict deneyimi iizerindeki etkilerini deneysel
olarak karsilagtiran bir calisma yapmustir.  Aragtirmaya katilan deneklere Once
demografik bilgileri, daha 6nce VR deneyimleri ve su alt1 ortamlarina iliskin deneyimleri
hakkinda sorular yoneltilmistir. Daha sonra, rastgele bir say1 iireteci kullanilarak her

katilimer ii¢ gruptan birine atanmustir. Denekler, bu gruplara ayrilmadan once, can
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sikintisini artirmak igin tasarlanmis bir video izletilmistir. Bu videoda, monoton bir sesle
konusan bir adam, bir ofis malzemesi sirketindeki isine dair detaylari, bir miisteriyle olan
konusmasini, masasinda 0gle yemegi yemesini ve sabit fiyatlarin belirlenmesini
anlatmistir. Can sikintisi indiiksiyon videosunun ardindan, katilimecilara 5 dakika boyunca
sanal doga kosullarini igceren bir video izletilmistir. Aragtirma sirasinda dogaya baglilik,
olumlu duygulanim ve can sikintis1 durumlari, sanal doga ortamina maruz kalmadan 6nce
Ve maruziyetten sonra Sl¢iilmiistiir. Bu 6lgiimler, kullanilan {i¢ farkli ortamin etkilerini
anlamak i¢in degerlendirilmistir. Sonuclar, 360° VR ortamlarinin, yiiksek ¢oziiniirliiklii
televizyona kiyasla katilimcilarda anlamli diizeyde daha az can sikintisina yol agtigini
gostermistir. Ayrica, bilgisayar tarafindan olusturulan VR ortamlarinda bulunan
katilimcilarin, televizyona kiyasla olumlu duygulanimlarinda daha fazla iyilesme
yasadigl gozlemlenmistir. Bununla birlikte, olumsuz ruh haline iliskin bulgular, VR
ortamlarinin televizyona gore biraz daha yiiksek olumsuz etkiler yaratabilecegini
gostermistir. Ancak bu farkliliklar istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir. Bu ¢alisma,
farkli medya tiirlerinin duygusal durumlar iizerindeki etkilerini anlamaya y6nelik 6nemli
bulgular sunmaktadir. Ozellikle 360° VR ve bilgisayar tarafindan olusturulan VR
ortamlariin, televizyon gibi geleneksel medya araglarina gére daha olumlu duygusal
deneyimler sunabilecegi ortaya konulmustur. Bununla birlikte, VR ortamlarinin olumsuz
ruh halini artirma potansiyeline iligkin bulgular, bu teknolojilerin dikkatli bir sekilde
tasarlanmas1 gerektigini vurgulamaktadir. Arastirma, VR teknolojilerinin kullanici
deneyimini iyilestirme ve duygusal durumlar1 diizenlemedeki potansiyelini

desteklemektedir.

Lin vd. (2020), insanlarin ruh halini iyilestirme potansiyeline sahip bir VR oyunu
gelistirerek bu oyunun etkilerini test eden bir ¢aligma yapmistir. Oyunun temast, biiyiilii
bir diinyada ge¢mektedir. Bu diinyada sakinler hastalanmig ve diisman karakterlerin
saldirisina ugramistir. Oyuncularin amaci, sakinleri kurtarmak i¢in Sihirli Sifa Iksirini
bulmaktir. Bu siirecte oyuncular, ¢esitli tiirlerde diismanlarla savasmak zorunda
kalmaktadir. Arastirma kapsaminda, yaglar1 18 ile 21 arasinda degisen 10 erkek ve 10
kadindan olusan saglikli, geng goniilliilerle bir deney gerceklestirilmistir. Katilimcilar VR
oyununu oynami§ ve bu siliregte ruh halleri degerlendirilmistir. Caligmanin sonuglari,

oyunun katilimeilarin ruh hali iizerinde olumlu bir etkisi oldugunu gostermistir. Erkek
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katilimcilarin ruh hali, oyun sonrasinda ortalama 3,7 oraninda iyilesirken, kadin
katilimcilarda bu oran 3,6 olarak dlgiilmiistiir. Her iki grubun da ruh hali iyilesme oranlar1
anlaml bir gelisme olarak degerlendirilmistir. Bu bulgular, VR oyunlarmin duygusal
iyilesme ve ruh hali diizenlemesi i¢in etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegini
gostermektedir. Aragtirma, VR teknolojisinin bireylerin duygusal sagliklarini
desteklemek ve olumlu psikolojik degisimler saglamak amaciyla kullanilabilecegini

ortaya koymaktadir.

Lopez Chavez vd. (2020), tip fakiiltesi Ogrencilerinin klinik vakalar1 incelemesini
desteklemek ve etkili 6grenme saglamak amaciyla ¢esitli egitim araclar tasarlayarak bu
araglarin O0grenme iizerindeki etkilerini inceleyen bir arastirma gergeklestirmistir.
Calismada, dort farkh egitim icerigi gelistirilmis ve degerlendirilmistir. Bu icerikler
arasinda 2D versiyonu, oyunlastirilmig 2D versiyonu, oyunlastirilmis 3D versiyonu ve
oyunlagtirllmig siiriikleyici sanal gerceklik versiyonu yer almistir. Tiim igerikler,
ogrencilerin tibbi vakalar1 inceleyebilmesi ve 6grenme siireclerini desteklemek amaciyla
MediTool adli bir tibbi egitim platformu {izerinde tasarlanmistir. Ayrica, igerikler {i¢
farklt zorluk seviyesinde uygulanarak Ogrencilerin ¢esitli seviyelerdeki vakalarla
etkilesime gecmesi saglanmistir. Arastirmada katilimcilarin 6grenme performanslari,
geleneksel kagit bazli bir anketle dl¢iilmiistiir. Elde edilen sonuglar, en diisiik ortalama
puanin, yalnmizca 2D versiyonu kullanan katilimcilar tarafindan elde edildigini
gostermistir. Bu bulgu, 3D oyunlastirma unsurlarinin 6grenme siireclerini olumlu yonde
etkileyebilecegine isaret etmektedir. Ozellikle, oyunlastirilmus siiriikleyici sanal gergeklik
versiyonunun en yiiksek puami aldigi belirlenmistir. Bu durum, siiriikleyici sanal
gerceklik teknolojisinin, dgrencilerin 6grenme performansini ve bilgiyi akilda tutma
becerisini artirmada énemli bir rol oynayabilecegini gostermektedir.

Calismanin bulgulari, oyunlastirma ve siiriikleyici sanal gergeklik teknolojilerinin,
ogrenci katiliminmi artirmada ve Ogrenme deneyimlerini gelistirmede etkili araclar
oldugunu ortaya koymustur. Ayrica, katilimcilarin algillarina dayali olarak,
oyunlastirilmig stirtikleyici sanal gerceklik versiyonunun diger versiyonlara gore daha
yuksek bir etki yarattifi sonucuna ulasilmistir. Bu versiyon, yalnizca Ogrenme
performansin1 artirmakla kalmayip ayni zamanda O&grencilerin egitime yonelik

motivasyonlarini da olumlu sekilde etkileyebilecek bir ara¢ olarak degerlendirilmistir.
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Elde edilen bulgular, tibbi egitim siire¢lerinde oyunlastirma ve siiriikleyici sanal gergeklik
teknolojilerinin kullaniminin, 6grencilerin bilgi edinme ve bilgiyi hatirlama becerilerini
desteklemede etkili olabilecegini gostermektedir. Egitim siireglerine bu tiir yenilik¢i
teknolojilerin entegre edilmesi, 6grenme deneyimlerini daha verimli ve etkili hale getirme
potansiyeline sahiptir. Bu dogrultuda, oyunlastirilmis siiriikkleyici sanal gerceklik
teknolojileri, hem 6grencilerin 6grenme siireclerini gelistirmek hem de onlarin klinik

vakalara yonelik ilgisini artirmak i¢in degerli bir ara¢ olarak degerlendirilebilir.

Bermejo-Berros ve Gil Martinez (2021), sanal gergeklik (VR), 360° video ve 2D
ortamlarinin insanlar {izerindeki etkilerini incelemek amaciyla ¢oklu ortam deneyleri
iceren bir aragtirma gergeklestirmistir. Calismada, sanal mekanin kesfedilme sekli,
mevcudiyet algis1 ve deneyim sirasinda yasanan eglencenin derecesi arasindaki iligkiler
arastirilmistir.  Arastirmanin amaci, farkli ortamlarin kullanict deneyimi iizerindeki
etkilerini kapsamli bir sekilde degerlendirmek ve bu etkiler arasindaki farkliliklar
anlamaktir. Katilimcilar, ¢ok yonlii bir video kliple ii¢ farkli ortamda (VR, 360° ve 2D)
etkilesime girmistir. Arastirma kapsaminda iki deneysel oturum diizenlenmis ve bu
siirecte katilimcilardan duygusal, biligsel ve davranigsal veriler toplanmistir. Bu veriler,
katilimcilarin - etkilesimli davranislarini, kisisel deneyimlerini ve farkli ortamlarin
kullanic1 tizerindeki etkilerini iliskilendirmede kullanilmistir. Ayrica, katilimcilarin
etkilesimli sistemlerle ilgili Onceki deneyimlerinin mevcut etkilesimli davranislari
tizerindeki olas1 etkisi de analiz edilmistir. Arastirmanin sonuglari, VR ortaminda
katilimcilarin eglence deneyimlerinin, 360° ve 2D ortamlarina kiyasla daha yiiksek
oldugunu gostermektedir. Bu bulgu, VR nin kullanicilar1 daha fazla mesgul edebilen ve
onlara daha keyifli bir deneyim sunabilen bir ortam oldugunu desteklemektedir. 360° ve
2D ortamlar1 da belirli diizeyde eglence saglamis olsa da VR, 6zellikle mevcudiyet algisi
ve eglence derecesi agisindan daha {istiin bir performans sergilemistir. Bu ¢alisma, farkl
medya tlirlerinin kullanici deneyimlerini nasil sekillendirdigini anlamak i¢in 6nemli
bulgular sunmaktadir. Ozellikle VR nin, diger ortamlarla karsilastirildiginda eglenceyi
artirma ve kullanicilarin sanal mekanla daha derin bir bag kurmasini saglama konusunda
daha etkili oldugu belirlenmistir. Arastirma, sanal ortamlarin tasariminda kullanicilarin
duygusal ve biligsel deneyimlerini gelistirmek i¢in VR’nin giiclii bir ara¢ olabilecegini

gostermektedir.
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Chan vd. (2021), 2019 yilinda pandemiyle birlikte tip fakiiltesi 6grencilerinin uygulamali
dersleri online olarak 6grenmekte zorlanmalar1 {izerine bir arastirma gergeklestirmistir.

Bu caligsma, anatomi 6grenen tip 6grencileri arasinda 360° videolarin standart iki boyutlu
(2D) videolara gore daha fazla ilgiyi tesvik edip edemeyecegini incelemeyi amaglamistir.
Arastirmaya, dordiincii smif tip Ogrencisi olan 39 katilimci dahil edilmistir.
Katilimcilardan, stiriikleyici bir kulaklik kullanarak 360° {i¢ boyutlu formatta ya da bir
diziistii bilgisayarda 2D formatta anatomi laboratuvari egzersizlerine iliskin dort
dakikalik iki video izlemeleri istenmistir. Ogrencilerden her iki dakikada bir, videolara
olan katilimlarin1 O ile 100 arasinda derecelendirmeleri talep edilmistir. Videolarin
izlenmesinin ardindan, teknolojiye katilim, pratiklik ve ilgi diizeyleri gibi kriterlere iliskin
14 ifadeye katilma derecelerini degerlendirmislerdir. Sonuclar, 360° video grubunun
bildirdigi ortalama etkilesimin, her zaman noktasinda 2D video grubunun bildirdigi
etkilesimden daha yiiksek oldugunu gostermistir. Ayrica, 360° video grubunun katilim
diizeyi, altinc1 ve sekizinci dakika noktalar1 boyunca yiiksek kalmistir. Video sonrasi
yapilan ankette, 360° video grubundaki 6grenciler, degerlendirmedeki sekiz dl¢iimden
yedisinde istatistiksel olarak anlamli derecede daha yliksek ortalama katilim bildirmistir.
360° videolar, 2D videolara gore daha pratik ve ilgi ¢ekici olarak degerlendirilmistir.
Bununla birlikte, algilanan 6grenme kolaylig1 agisindan iki grup arasinda anlamli bir fark
bulunmamuistir. Bu bulgular, 360° videolarin tip egitiminde kullanilan kisa videolara olan
ilgiyi artirabilecegini gostermektedir. Arastirma, siiriikleyici video formatlarinin
ogrencilerin 6grenme deneyimlerini gelistirme ve ilgilerini artirma agisindan etkili bir

arac olabilecegini ortaya koymaktadir.

Oh vd. (2021), Amerika’da iklim degisikliginin O6nemini vurgulamak, farkindalig
artirmak ve bu konunun duygular tizerindeki etkisini 6l¢gmek amaciyla 2D ve 360 derece
videolar kullanarak bir deney gerceklestirmistir. Arastirmada, iklim degisikligi ve kiiresel
isinmaya odaklanan, farkli duygusal icerikler tasiyan dort video kullanilmigtir.
Katilimcilar, ABD'deki biiyiik bir devlet {iniversitesinde 6grenim goren 6grencilerden
secilmis ve deneye katilimlar1 karsiliginda ders kredisi almiglardir. Arastirmaya katilan
119 denek, 30 erkek ve 89 kadindan olusmaktadir; katilimcilarin yas ortalamasi 19,61 dir.

Katilimcilarin %73,1°1 daha 6nce 360 derecelik masaiistii video izlemis, %64,7’si ise VR
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baslik kullanma deneyimine sahiptir. Deneyde kullanilan videolar, YouTube video
paylagim platformundan secilmistir. Olumlu duygular igeren iki video ve olumsuz
duygular igeren iki video kullanilmistir. Videolar arasinda Gronland: Fusion Media'nin
360 VR deneyimi, Patagonya’nin Kaybolan Buzulunu Kesfetmek, Navajo Ulkesinde
Iklim Degisikligi ve National Geographic’in Degisen Gezegendeki Dev Sekoyalar
videolar1 yer almistir. Katilimcilarin videolarla etkilesimleri, 7°li Likert o6lgegi
kullanilarak degerlendirilmistir. Sonuglar, 360 derece videolarla etkilesime giren
katilimcilarin, video igeriginin duygusal degerinden bagimsiz olarak daha huzurlu ve
sakin hissettiklerini, ayni zamanda daha az korktuklarim1 ortaya koymustur. Bu tiir
videolarin, memnuniyet duygusunu artirirken korku duygusunu azalttig tespit edilmistir.
Ancak bu durum, 360 derece videolarin ikna edici etkisini azaltabilecegini de
gostermektedir. Cevresel iletisimde temel amacg, mekansal varligt ve olumlu duygular
tesvik etmek ve boylece dogaya karsi daha olumlu tutumlar yaratmaksa, 360 derece
teknolojisinin kullanimi1 Onerilmektedir. Ancak c¢evre koruma eylemlerine tesvik
amaglandiginda, tek yonlii ve sade videolarin bu hedefe daha verimli bir sekilde
ulasabilecegi belirtilmistir. Aragtirma, ¢evresel iletisim stratejilerinde kullanilan medya
tirlerinin farkli amaglara yonelik olarak dikkatlice se¢ilmesi gerektigini vurgulamaktadir.
360 derece videolarin mekansal varlik ve olumlu duygular yaratma konusundaki etkileri
g0z onilinde bulundurularak, ¢cevreye yonelik olumlu tutumlarin desteklenmesi i¢in uygun
bir ara¢ oldugu belirtilmistir. Buna karsin, ¢evre koruma eylemlerini tesvik etmeye
yonelik mesajlarda, daha geleneksel video formatlarinin daha etkili olabilecegi ifade

edilmistir.

Brivio vd. (2021), mevcudiyet duygusu, kaygi ve olumlu duygulardaki degisiklikleri
incelemek amactyla Unity’de bir sanal ortam olusturmus ve 360 derece video ile bir
karsilastirma deneyi gergeklestirmistir. Arastirmaya Augusta Universitesi 6grencileri ve
personeli arasindan reklam yoluyla se¢ilen kirk katilimer dahil edilmistir. Katilimeilar,
sanal gerceklik deneyimi dncesinde ve sirasinda kendilerinin bildirdigi kaygi ve ruh hali
diizeyleri agisindan degerlendirilmistir. Calismada, bir grup sanal olarak olusturulmus
rahatlatic1 bir ortamda, diger grup ise gercek bir panoramanin 360 derece rahatlatici
videosunda bulunmustur. Sonuglar, 360 derece panorama ortami ile simiile edilmis bir

ortam arasinda mevcudiyet hissi yaratma, kaygiyr azaltma ve duygusal durumlari
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iyilestirme agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini ortaya koymustur. Bu
bulgular, katilimcilarin gorevleri pasif oldugunda ve ¢evrenin aktif olarak kesfedilmesi
gerekmediginde, 360 derece ger¢ek panorama videolarinin  kullaniminin
uygulanabilirligini vurgulamaktadir. Ayrica, 360 derece videolarn gelistirilmesinin,
bilgisayar simiilasyonlu videolara kiyasla daha kolay ve daha diisiik maliyetli oldugu

belirtilmistir.

Johnson-Glenberg vd. (2021), "Platform Kader Degildir" adli ¢aligmalarinda 2D ve 3D
(VR) ortamlar arasinda bir karsilastirma yapmistir. Arastirma, 226 kisiyle
gergeklestirilmis, on test ve son test uygulanmistir. Katilimeilar, iicretsiz bir oyun
kapsaminda ormanda ¢esitli gorevler yerine getirmistir. Arastirmanin sonuglarina gore,
kisa siireli bellekte nesne hatirlama agisindan anlamli bir grup etkisi bulunamamastir.
Ancak VR platformundaki katilimcilar daha yiiksek bir mevcudiyet hissi bildirmistir.
Yiiksek diizenlemeli PC ile diisiik diizenlemeli PC arasinda yapilan karsilagtirmada
VR'nin 6nemli bir farklilik yaratmadigi sonucuna ulasilmistir. (Liu vd., 2023) artirilmis
gerceklik gozliigii kullanarak 2D ve 3D video ortamlarinda bir deney gerceklestirmistir.
Aragtirmaya, yaslar1 22-37 arasinda degisen 30 saglikli denek dahil edilmistir.
Katilimcilar, bir hafta arayla 1 saat boyunca AR gozliigliyle ayni video kaynagini 2D ve
3D modlarinda izlemistir. Swept-source optik koherens tomografi anjiyografi yontemiyle
koroid kalinligi, koroid vaskiilarite indeksi ve akomodasyon Ol¢limleri yapilmistir.
Sonuglar, 1 saatlik AR kullaniminin ardindan 2D ve 3D modlar1 arasinda anlamli bir fark
olmadigini, ancak biiyiik ve orta boy damarlarda koroid kan akiginda 6nemli bir azalma
oldugunu gostermistir. Ayrica, bu azalmaya akomodasyon degisikligi ve gdzbebegi
daralmasinin eslik ettigi, akomodatif amplitiiddeki degisikligin ise yalnizca 3D modunda

bulundugu kaydedilmistir.

Suseno ve Hastjarjo (2023), Endonezya’da sanal gerceklik ve 2D videolar ile bir stres
caligmas1 gerceklestirmistir. Calismaya, psikolojik hastaligi olmayan ve yiiksek kaygi
diizeyine sahip 53 tam zamanli iniversite O0grencisi katilmistir. Denekler iki gruba
ayrilmis, bir gruba 2D videolar izletilmis, diger gruba ise sanal gerceklikle simiile edilmis
dogal ortam videolar1 sunulmustur. Ayrica, sanal ger¢eklik videosu sirasinda bir

vantilator ile riizgdr uyaran1 eklenmistir. Stresi 6lgmek i¢in STAI Olcegi, bedensel
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duyumlara iligkin 6z farkindalik icin ise APQ 6lgegi kullanilmistir. Sonuglar, her iki
ortamin da duygusal stresi azalttigini, ancak fizyolojik tepkiler a¢isindan iki grup arasinda

bir fark olmadigini ortaya koymustur.

Mareckova vd. (2023), yaptiklar1 ¢aligmada 2D ve 3D ortamlar kullanilarak gdsterilen
cinsel icerikli videolarin kadinlar iizerindeki etkilerini aragtirmistir. Arastirmaya 47
heterosekstiel kadin katilmistir. Deneklere sirayla iki 2D ve iki 3D video izletilmistir.
Uyarilma VPG yontemiyle, algilanan etkiler ise anketle Ol¢iilmiistiir. Arastirmanin
sonuglari, 2D ve 3D ortamlar arasinda genital bolgede bir farklilik olmadigini
gostermistir. Kadinlarin hem 2D hem de 3D videolarda uyarilmaya yeterince acgik oldugu,

bu nedenle iki ortam arasinda anlamli bir fark bulunmadig: ifade edilmistir.

-----

ve sanal gergeklik video ortamlarinda akilda tutma ve karar verme becerilerini
karsilagtirmistir. Arastirmaya 18-20 yas araliginda 18 saglikli katilimer dahil edilmistir.
Sonuglar, VR ve 2D video kosullar1 arasinda akilda tutma agisindan anlamli bir fark
olmadigin1 gostermistir. Ayrica VR'nin karar verme slireglerini  etkilemedigi
belirtilmistir. Bununla birlikte, literatiir VR'nin daha yiliksek motivasyon ve igerige
odaklanma sagladigin1 6ne siirmektedir. Egitmenlerin, uzun vadeli hedeflerde VR
kullanim1 diigiinmesi gerektigi, ancak kisa vadeli etkiler icin VR'min ek zorluklar

yaratabilecegi ifade edilmistir.

Elsey vd. (2019), VR ve 2D pornografi arasinda cinsel uyarilma ve varlik hissi agisindan
bir karsilastirma yapmistir. Calismaya 95 heteroseksiiel birey katilmistir. VR veya 2D
icerik denekler arasinda, voyeuristik ve birinci sahis perspektifler ise denekler iginde
karsilastirilmistir. Erkek katilimcilar VR pornografisini daha uyarici bulurken, kadinlar
icin bu fark belirgin degildir. Ayrica, VR'nin 2D'ye gore daha giiclii bir varlik hissi
yarattig1 ve bu hissin cinsel uyarilma ile pozitif bir iligki gosterdigi belirtilmistir. Ancak
VR'nin uyarilmay1 artirsa da tek basina belirleyici bir faktor olmadig: ifade edilmistir.
Erkekler i¢cin VR teknolojisi daha uyarici olurken, kadinlar i¢in bu etkinin gézlenmedigi

sonucuna ulagilmistir.

30



Mara vd. (2021), yaptig1 ¢aligmada bir insanst robotun farkli sunum modlarinda nasil
algilandigini incelemistir. Katilimcilar (N = 120), bir insans1 hizmet robotu ile bir aktor
arasindaki etkilesimi 2D video, 3D stereoskopik video, sanal ger¢eklik (VR) ve canli
olacak sekilde dort farkli sekilde gozlemlemistir. Calismada, farkli sunum modlarinin
robotun algilanmasinda nasil bir etkisi oldugunu ortaya koymayi amacgladi. Calismada,
dort farkli sunum modunu iceren bir deneysel tasarim kullanildi. Katilimcilar rastgele
dort gruba ayrilarak, belirtilen sunum modlarindan biriyle robot-etkilesim sahnesini
izledi. Daha sonra katilimecilardan, anket yoluyla algilar1 hakkinda geri bildirim vermeleri
istendi. Bu veriler, istatistiksel analizlerle degerlendirildi. Sonug olarak katilimcilar, canli
etkilesim sahnesinin, 3D veya 2D videodan daha fazla bir yakinlik hissi uyandirdigini
belirtti. VR sunumu ise canli izleme ile benzer bir yakinlik hissi uyandirdi. Robotun
insana benzerligi algisi, canli sunumda VR'ye gore daha yiiksek bulundu. Ancak, 2D ve

3D sunumlar arasinda bu agidan belirgin bir fark gézlenmedi.

Gunkel vd. (2018), sosyal sanal gergeklik (VR) deneyimlerine olan kullanicr ilgisini ve
bu alanda hangi uygulamalarin en faydali oldugunu belirlemek amaciyla bir ¢alisma
gerceklestirmistir. Arastirma, Hollanda'da 91 katilimcinin yer aldigi bir 6rneklemle
yuriitiilmiistiir. Sosyal VR i¢in dort ana kullanim alani tespit edilmistir: video konferans,
egitim, oyun ve film izleme. Bu alanlarda kullanic1 deneyimlerini etkileyen iki temel
faktor belirlenmistir:  deneyim i¢inde etkilesim ve keyif alma. Katilimecilar,
Amsterdam'daki VR Days 2017 etkinliginde bir Sosyal VR demo deneyimi yasamis ve
ardindan anket doldurmustur. Demo sirasinda katilimcilar, birbirlerine sirtlar1 doniik
sekilde oturmus, VR gozliikleri takarak sanal bir ortamda video izleyip sohbet etmistir.

Sonuglar, Sosyal VR’nin 6zellikle video konferans ve egitim gibi alanlarda biiyiik
potansiyele sahip oldugunu gostermistir. Ayrica kullanicilarin, Sosyal VR
deneyimlerinde etkilesim ve keyif unsurlarina biiyiik 6nem verdikleri anlasilmistir.
Calisma, Sosyal VR’nin mevcut durumunu degerlendirmenin yani sira bu alandaki

eksiklikleri ve gelecekteki aragtirma gereksinimlerini de ortaya koymaktadir.
Lin vd. (2020), Tayvan’da gergeklestirdikleri c¢alismada, 2D ve 3D sehir turizmi

videolarinin izleyiciler iizerindeki etkilerini karsilastirarak c¢evrimi¢i sehir turizmi

tanitiminda hangi formatin daha etkili oldugunu incelemistir. Arastirma iki asamali olarak
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tasarlanmistir. {lk asamada, 40 katilimciyla derinlemesine birebir gériismeler yapilmus,
bu goriismelerde katilimcilarin sehir turizmi videolariyla ilgili genel algilar1 ve tercihleri
lizerine bilgi toplanmustir. ikinci asamada, 96 katilimcinin yer aldig1 bir anket calismasi
gergeklestirilmistir. Bu asamada, katilimcilardan 6nce 2D ve 3D formatinda hazirlanmig
sehir turizmi videolarin1 izlemeleri, ardindan izledikleri videolar hakkinda anket
sorularin1 yanitlamalar1 istenmistir. Anket, katilimecilarin izledikleri videolarla ilgili
ziyaret niyetlerini ve genel memnuniyet diizeylerini degerlendirmeye yonelik olarak
tasarlanmistir. Arastirma sonuglari, 3D videolarin izleyicilerin sehir turizmine yonelik
ziyaret niyetlerini artirmada 2D videolara kiyasla daha etkili oldugunu ortaya koymustur.
3D videolarn izleyici lizerinde daha giiglii bir etkisi oldugu ve katilimeilarda daha yiiksek
bir gorsel ilgi ve tatmin yarattig1 belirlenmistir. Aragtirmacilar, bu bulgular 1s1831nda, sehir
turizmi tanittminda kullanilan videolarin daha etkili olabilmesi i¢in panoramik tekniklerin
tercih edilmesi gerektigini vurgulamislardir. Panoramik goriintiilerin, izleyicilerin ilgisini
cekmede ve memnuniyetlerini artirmada 6nemli bir rol oynayabilecegi ifade edilmistir.
Ayrica, ¢evrimigi turizm tanitiminda 3D formatin kullanilmasi, potansiyel ziyaretgilerin
destinasyon hakkinda daha gii¢lii bir bag kurmasini saglayabilir. Arastirma, turizm
sektorii i¢in video yapimeilarina, izleyici deneyimini gelistirecek daha yenilikei ve etkili

yontemler sunma konusunda degerli 6neriler saglamaktadir.

Melo vd. (2017), Portekiz'de gergeklestirdikleri ¢aligmada sanal gergeklik deneyiminde
kullanilan farkli video ve ses formatlarinin kullanicilarin varlik hissi ve siber hastalik
tizerindeki etkilerini incelemistir. Arastirmaya yaslar1 18 ile 38 arasinda degisen toplam
128 kisi katilmistir. Katilimcilarin 63’1 erkek, 65°1 kadindir ve katilimcilar rastgele
secilerek dort farkli gruba ayrilmistir. Grup 1°deki katilimeilara 360 derece 2D video ve
2D ses, Grup 2’deki katilimcilara 360 derece 2D video ve 3D ses, Grup 3’teki
katilimcilara 360 derece 3D video ve 2D ses, Grup 4’teki katilimcilara ise 360 derece 3D
video ve 3D ses uyaranlar1 sunulmustur. Arastirma sirasinda katilimcilara sanal gerceklik
bagliklart ve kulakliklar verilerek video ve ses uyaranlari saglanmig, ardindan
katilimcilardan algiladiklart varlik hissini degerlendirmek icin IPQ anketini ve siber
hastalik semptomlarin1 degerlendirmek i¢in SSQ anketini doldurmalar1 istenmistir.
Arastirma sonuglari, video formati ve ses formatinin kullanicilarin varlik hissi veya siber

hastalik lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir fark yaratmadigini1 géstermistir. Bununla
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birlikte cinsiyet ve video formati etkilesiminde farkliliklar gozlemlenmistir. Kadin
katilimcilar 3D video kosulunda daha yiliksek varlik hissi ve daha diisiik bulanti
bildirirken, erkek katilimcilar 2D video kosulunda daha yiiksek varlik hissi ve daha diisiik
bulanti deneyimlemistir. Bu bulgular, sanal gergeklik deneyimlerinde bireysel
farkliliklarin ve igerik tasariminin kullanici deneyimi iizerindeki etkisinin Onemli

oldugunu ortaya koymaktadir.

Osti vd. (2021), ahsap yap1 insaatinda deneyimsiz is¢ilerin egitimine yonelik yenilik¢i bir
sanal gerceklik sistemi gelistirilmesini ve bu sistemin degerlendirilmesini ele almigtir.
Calismada, ahsap duvar ingasi i¢in gelistirilen VR sisteminin, geleneksel 2D video
egitimleriyle karsilastirildiginda bilgi kaliciligi, gérev performansi, 6grenme hizi ve
katilim agisindan daha iistiin oldugu bulunmustur. Arastirma, VR egitiminin insaat
sektorlinde gecgerli ve etkili bir egitim aract oldugunu ve geleneksel video egitimine
kiyasla ek faydalar sagladigini gostermistir. VR egitimi, geleneksel video egitimine gore
egitim siiresinde %40 oraninda bir azalma saglamig, ayn1 zamanda bilgi kalicilig1 ve
gorev performanst agisindan daha yiiksek sonuclar elde edilmistir. Kullanicilar, VR
egitim aracini daha ilgi ¢ekici bulmus ve bu durum 6grenme motivasyonlarini artirmistir.
Elde edilen bulgular, sanal gerceklik tabanli e§itim yontemlerinin, insaat sektorii gibi
pratik uygulamalarin 6n planda oldugu alanlarda, geleneksel yontemlere gore daha etkili

ve verimli bir alternatif sunabilecegini ortaya koymaktadir.

Palanica vd. (2019), doga ve kentsel ortamlarin yaraticilik tizerindeki etkilerini, farkli
gerceklik seviyeleri ve gevresel psikolojik etkilesim diizeyleri agisindan incelemistir.
Arastirma, doga ortamlarinin yenileyici 6zelliklerinin yaraticiligi artirip artirmadigini ve
bu etkinin 2D videolar, 3D sanal gergeklik ortamlar1 ve gercek hayattaki acgik hava
ortamlar1 gibi farkli ortamlarda nasil degistigini arastirmayi amaglamaktadir. Birinci
deneyde, yaslar1 22 ile 54 arasinda degisen 84 katilimci yer almis ve katilimcilar dort
gruba rastgele atanmustir: Doga-2D, Kentsel-2D, Doga-3D, Kentsel-3D. Ikinci deney,
Toronto, Kanada'da farkli test bolgelerinde yiiriiyen 97 kisi lizerinde gerceklestirilmis ve
katilimcilar dort gruba atanmustir: Doga-Video, Kentsel-Video, Doga-Gergek, Kentsel-
Gergek. Her iki deneyde de 2x2 faktoriyel tasarim kullanilmistir. Birinci deneyde ¢evre

(doga ve kentsel) ve ortam (2D ve 3D) degiskenleri incelenmis, ikinci deneyde ise ¢evre

33



(doga ve kentsel) ve ortam (video ve gercek) degiskenleri degerlendirilmistir. Yaraticiligt
Olemek i¢in Alternatif Kullanim Testi (AUT) kullanilmistir. Arastirma sonuglari, doga
videolariin kentsel videolara kiyasla yaraticiligi artirdigini ortaya koymustur. Bununla
birlikte, 2D ve 3D ortamlar arasinda yaraticilik performansi agisindan anlamli bir fark
bulunamamigstir. Calisma, doga ortamlarinin yenileyici 6zelliklerinin yaraticiligi
artirmada etkili oldugunu ve bu etkinin 6zellikle i¢ mekan video ortamlarinda daha
belirgin hale geldigini gostermektedir. Ayn1 zamanda, dis mekanda bulunmanin
yaraticiligl tesvik edici bir etkisi oldugu ve bu etkinin ¢evrenin doga ya da kentsel
olmasindan bagimsiz olarak gézlemlendigi belirlenmistir. Bu bulgular, doga ortamlarinin
yenileyici gliciinii ve yaraticilik lizerindeki etkilerini anlamak i¢in 6nemli bir katki

saglamaktadir.

Schone vd. (2021), Almanya’da sanal gerceklik kullanilarak yapilan deneylerin
psikolojik arastirmalarin ekolojik gegerliligini artirma potansiyelini incelemistir.
Arastirma, Uinlii gériinmez goril paradigmasi ornegini kullanmistir. Calismaya yaslar
21.47 ila 23.13 arasinda degisen 48 katilimc1 dahil edilmistir. Katilimcilar Osnabriick
Universitesi ve Osnabriick Uygulamali Bilimler Universitesi 6grencilerinden olusmakta
olup cogunun VR deneyimi ya hi¢ yoktur ya da ¢ok simirlidir. Deneyde katilimcilar ti¢
gruba ayrilmistir. Birinci grup, iki takimin basketbol paslar1 yaptig1 geleneksel 2D video
izlemis, ikinci grup ayni videoyu 3D 360° VR video olarak izlemis, ti¢lincii grup ise ayni
videoyu 2D 360° VR video olarak izlemistir. Tim katilimcilardan beyaz takimin yaptigi
pas sayisini sessizce saymalari istenmistir. Videonun ardindan katilimcilara videoda
herhangi bir sey fark edip etmedikleri, bagka bir sey goriip gormedikleri ve 6zellikle gorili
gorilip gormedikleri sorulmustur. Sonuglar, 2D video kosulunda katilimcilarin yalnizca
%31.6'sinin gorili fark ettigini, 3D 360° VR video kosulunda bu oranin %68.2'ye
yiikseldigini ve 2D 360° VR video kosulunda ise %65.2 olarak goézlemlendigini
gostermistir. Bu bulgular, VR kosullarinin gorilin fark edilme oranim1 6nemli 6l¢iide
artirdigini ortaya koymaktadir. Calisma, VR'nin gercek diinya deneyimlerini incelemek
icin etkili bir ara¢ oldugunu ve laboratuvar kosullarina kiyasla farkli dikkat siirecleri
sagladigim1 gostermektedir. Ayn1 zamanda VR'nin ekolojik gecerliligi artirirken kati

deneysel kontrol imkani sundugu sonucuna ulasilmistir.
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Chao vd. (2022), Tayvan'daki bir akademik egitim hastanesinde, 360° sanal gergeklik
video egitiminin, iki boyutlu VR video egitimi ile karsilastirildiginda, lisans diizeyindeki
tip Ogrencilerinin Oykii alma ve fizik muayene becerileri lizerindeki etkilerini
degerlendirmek amaciyla bir arastirma gercgeklestirmistir. Calisma Mayis 2018 ve Ekim
2018 tarihleri arasinda, 64 kidemli tip Ogrencisinin katilimiyla yiriitilmustiir.
Katilimeilar rastgele iki gruba atanmistir; bir grup 360° VR video egitimi alirken (n=32),
diger grup 2D VR video egitimi almistir (n=32). Her iki gruba da 10 dakikalik bir egitim
videosu izletilmistir. Arastirmanin sonuglari, 360° VR video egitiminin, dgrencilerin
temel Oykil alma ve fizik muayene becerilerini 6grenmede etkili oldugunu gostermistir.
Ayrica, bu egitimin 6grenci memnuniyetini artirdigi ancak daha yiiksek bir biligsel yiik
olusturdugu saptanmistir. 360° VR videolarin, 6grenme etkinligini artirmada ve
Ogrencilerin bu temel becerileri daha etkili bir sekilde kazanmasinda 2D VR videolara
gore istiin oldugu belirlenmistir. Bu bulgular, 360° VR video teknolojisinin tip
egitiminde etkili bir 6grenim araci olma potansiyeline sahip oldugunu ve 6grenme
stirecinde verimliligi artirmak i¢in kullanilabilecegini ortaya koymaktadir. Arastirma,
ozellikle tip egitimi baglaminda 360° VR video kullaniminin, 6grencilerin pratik beceriler
gelistirme stireglerini destekleme ve motivasyonlarini artirma agisindan degerli bir

yontem olabilecegini vurgulamaktadir.

Makransky ve Mayer (2022), ¢oklu ortam 6greniminde daldirma ilkesini inceleyerek,
sanal gerceklik kullanimiyla gerceklestirilen sanal bir alan gezisinin 6grenme tlizerindeki
etkilerini degerlendirmistir. Arastirma, Danimarka'da dort farkli devlet okulunda, 13-16
yas araligindaki 102 ortaokul 6grencisiyle gergeklestirilmistir. Katilimcilar yas, sinif
diizeyi ve cinsiyet acisindan dengeli bir sekilde secilmis, 82 6grenci 8. smif diizeyinde,
20 6grenci ise 9. sinif diizeyindedir. Arastirmada demografik bilgiler, 6grencilerin varlik
hissi, ilgi ve keyif diizeylerini 6l¢en anketler ve iklim degisikligiyle ilgili bilgi testi
kullanilmistir. Anketler bes puanlik Likert 6l¢egi ile uygulanmis, bilgi testi ise coktan
se¢cmeli ve polytomous sorulardan olugmustur. Katilimcilar iki gruba ayrilmistir; 3D
HMD grubu Samsung Gear VR bagligtyla 360° video deneyimi yasamis, 2D video grubu
ise projeksiyon ekraninda sinifta video izlemistir. Sanal gezi, 6grencilerin Gronland'daki
iklim degisikliginin sonuglarin1 deneyimlemesini saglamistir. Aragtirma sonuglari, 3D

HMD grubunun varlik hissi, ilgi ve keyif diizeylerini artirarak hem kisa hem de uzun
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vadede 6grenme lizerinde olumlu etkiler yarattigin1 gostermistir. Bu bulgular, coklu
ortam 6greniminde daldirma ilkesini desteklemektedir. Bununla birlikte, VR basliklarinin
egitimde kullanimi pratik zorluklar barindirmaktadir. Ekipman maliyetleri, stnif yonetimi
ve gizlilik gibi konularin g6z 6niinde bulundurulmasi gerektigi belirtilmistir. Arastirma,
sanal gerceklik teknolojisinin egitimde yenilik¢i bir arag¢ olarak potansiyelini ortaya
koymus, ancak bu teknolojinin uygulanabilirligiyle ilgili sinirlamalarin dikkate

alinmasini Onermistir.

Schone vd. (2021), iki ayr1 ¢aligma gergeklestirerek sanal gergeklik kosullarinda ve
geleneksel 2D kosullarda sunulan videolarin motivasyonel, duygusal ve bellek
performansi iizerindeki etkilerini incelemistir. Birinci ¢alismanin amaci, VR ve 2D
kosullarinda sunulan videolarin motivasyonel ve duygusal tepkiler {izerindeki
elektrofizyolojik etkilerini aragtirmaktir. Arastirmacilar, VR ortaminda sunulan
videolarin daha dogal ve gercekei duygusal siirecler ortaya ¢ikaracagi hipotezini test
etmistir. Calismaya Osnabriick Universitesi'nden, psikolojik, nérolojik  ve
kardiyovaskiiler bozuklugu olmayan 41 Ogrenci katilmistir. "Library for Universal
Virtual Reality Experiments (luVRe)" veri tabanindan olumlu, olumsuz ve nétr
kategorilere ayrilmisg 15 video secilmis, her biri 60 saniye uzunlugundadir. Videolar,
katilimcilara hem VR hem de 2D kosullarinda izletilmistir. Sonuglar, VR kosulunda
sunulan videolarin daha yiiksek genel ve mekansal varlik hissi yarattigini ve frontal alfa
asimetrisi (FAA) Ol¢limleri ile motivasyonel tepkiler {izerinde farkli etkiler
olusturdugunu gostermistir. Bu bulgular, VR ortaminda sunulan videolarin daha dogal ve
gercekei duygusal siirecler ortaya ¢ikardigmi desteklemektedir. Ikinci galismada, VR
kosullarinda sunulan videolarin geleneksel 2D ekranlarda sunulan videolara kiyasla
bellek performansi {izerindeki etkileri incelenmistir. Arastirmacilar, VR ortaminda
sunulan videolarin daha giiglii bellek izleri olusturacagini hipotez etmistir. Calismada 30
video se¢ilmis ve her biri 10 saniye boyunca rastgele bir sirayla katilimcilara izletilmistir.
VR kosulunda HMD kullanilirken, 2D kosulunda videolar 24 in¢g monitorde izlenmistir.
Videolarin izlenmesinin ardindan katilimcilar serbest hatirlama ve ipucu hatirlama
testlerine tabi tutulmustur. Sonuglar, VR kosulunda serbest hatirlama performansinin
daha yiiksek oldugunu, ancak ipucu hatirlama testinde gruplar arasinda anlamli bir fark

bulunmadigini gdstermistir. Bu durum, serbest hatirlama ve ipucu hatirlama testlerinin
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farkli biligsel stirecleri Olctiiglinii ortaya koymaktadir. Calismalarin genel bulgulari,
VR'nin deneysel psikoloji i¢in degerli bir ara¢ oldugunu ve katilimcilarda daha dogal,

gercekei duygusal siirecler ile daha giiclii bellek izleri olusturdugunu gostermektedir.

Waller vd. (2021), Kanadamin Western Universitesi'nde psikoloji ve psikiyatri
boliimlerinde 360° video kaydi kullanilarak yapilan meditasyon rehberligi ile yliz ylize
meditasyon rehberliginin etkilerini karsilagtirmak amaciyla bir ¢galisma gergeklestirmistir.
Arastirmada, yaglar1 18 ile 30 arasinda degisen toplam 82 iiniversite 6grencisi yer almis,
katilimcilar rastgele olarak {i¢ gruba ayrilmistir. Katilimcilarin %86’s1 daha once
meditasyon yapmamis olup, 50 kadin ve 32 erkek katilimcidan olusmustur. Calismada,
her bir katilimei iki farkli meditasyon seansi gergeklestirmistir. Bu seanslardan biri VR
formatinda (360° video, 3D), digeri ise yiiz yiize rehberlik (IV formati) veya standart bir
bilgisayar ekraninda (2D formati) gerceklestirilmistir. Meditasyon seanslarimin her biri
yaklagik 5 dakika siirmiistiir. Seanslarin  ardindan katilimcilara, meditasyon
deneyimlerine iliskin degerlendirmelerini almak iizere anket uygulanmistir. Anketlerde
meditasyon sirasinda hissedilen hayranlik, utang, keyif, yorgunluk, rahatlama ve dikkat
dagilmasi gibi deneyimler dl¢iilmiistiir. Aragtirma bulgulari, VR meditasyonunun genel
olarak daha fazla hayranlik uyandirici bir deneyim sundugunu gostermistir. Yiiz yiize
meditasyona kiyasla VR meditasyonu, daha az utandirict ancak daha az keyifli ve daha
yorucu olarak degerlendirilmistir. Buna karsilik, 2D formatina kiyasla VR meditasyonu,
daha fazla rahatlama, nefes alma siirecine daha az dikkatin dagilmasi ve daha diisiik
yorgunluk ile iliskilendirilmistir. PTSD belirtileri olan katilimcilar, her iki meditasyon
formatinda da sikinti yasamaya daha yatkin bulunmustur. Bu bulgular, VR’nin
meditasyon rehberligi i¢in giivenli bir alternatif olabilecegini ve bazi durumlarda tercih
edilebilecegini gostermektedir. Ancak VR'nin kullaniminda bireysel farkliliklarin ve

potansiyel olumsuz etkilerin dikkate alinmasi gerektigi vurgulanmustir.

Roettl ve Terlutter (2018), video oyunlarinda kullanilan 2D, 3D ve VR teknolojilerinin
oyuncu deneyimini ve oyun igerisindeki marka yerlestirmelerini nasil etkiledigini
incelemistir. Arastirma, Avusturya'da Alpen-Adria Universitesi Klagenfurt'un Pazarlama
ve Uluslararasi Yonetim Boliimii'nde gergeklestirilmistir. Calisma, ayn1 video oyununun

2D, stereoskopik 3D ve basa takilan ekran (HMD) VR versiyonlarinda oynandiginda
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oyuncularin deneyimlerini ve oyunlara yerlestirilen markalarin etkilerini analiz etmistir.
Arastirmada oyunla ilgili varlik hissi, video oyununa yonelik tutum ve oynanis sirasinda
uyarilma diizeyi gibi degiskenler ile markaya yonelik tutum ve hatirlanma diizeyleri
incelenmistir. Aragtirmaya toplam 237 6grenci katilmis, katilimcilar rastgele 2D, 3D ve
VR oyun kosullarina atanmistir. Deney sirasinda katilimcilar, ii¢ seviyeden olusan bir
ziplama ve kosma oyunu oynamis ve her seviyede aynmi sekiz marka oyuna
yerlestirilmistir. Bu markalar her seviyede ti¢ kez goriinerek katilimcilarla etkilesim
saglamistir. Aragtirma sonuglari, VR oyun kosulunda varlik hissinin en yiiksek, 3D oyun
kosulunda orta ve 2D oyun kosulunda en diisiik oldugunu gostermistir. Ancak uyarilma
diizeyi ve oyuna yonelik genel tutum iizerinde teknolojinin anlamli bir etkisi
bulunmamaistir. Marka hatirlanma diizeyleri agisindan sonuglar farklilik gostermistir; VR
oyun kosulunda marka hatirlanma en diisiik, 3D oyun kosulunda orta ve 2D oyun
kosulunda en yiiksek bulunmustur. Bunun yan1 sira VR oyun kosulunda bilissel yiikiin
daha yiiksek oldugu, bag donmesi ve hareket hastaliginin VR oyunlarinda daha sik
raporlandig1 gozlemlenmistir. Arastirma, teknolojinin oyun deneyimini ve marka
yerlestirme etkinligini farkli sekillerde etkiledigini ortaya koymus ve O6zellikle VR
teknolojisinin yiiksek varlik hissi saglarken, bilissel yiik ve hareket hastalig1 gibi olumsuz

yan etkiler yaratabilecegini gostermistir.

Alan yazima bakildiginda bu galisma, literatiire gesitli katkilar saglayacaktir. Oncelikle,
2D ve 360° sanal gergeklik videolarinin duygu durumlari {izerindeki etkilerini inceleyen
calismalar sinirlidir. Mevcut arastirmalar genellikle VR teknolojisinin duygu uyarimi
tizerindeki etkilerine odaklanmis, ancak 2D ve 360° video formatlarinin dogrudan
karsilastirildig1 deneysel calismalar yeterli diizeyde ele alinmamistir. Bu arastirma, 2D ve
360° video ortamlarmin duygu durumlan tizerindeki etkilerini deneysel olarak analiz

ederek bu eksikligi gidermeyi amacglamaktadir.

Cinsiyetler aras1 farkliliklari inceleyen ¢alismalarin biiyiik bir kismi, 6z-bildirim verileri
veya psikofizyolojik dlgiimlerle sinirli kalmistir. EEG verileri kullanilarak cinsiyetler
arast farkliliklarin incelendigi calismalar kisithidir. Bu arastirma, EEG beyin dalgalari
araciligiyla 2D ve 360° video ortamlarinin duygu durumlar iizerindeki etkilerini

karsilastirarak bu alandaki boslugu dolduracaktir.
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Ayrica, 2D ve 360° video formatlarmin beyin dalgalar1 {tizerindeki etkilerini
degerlendiren ¢alismalar sinirhidir. Mevcut arastirmalar, genellikle VR nin geleneksel 2D
video ortamlarindan farkli beyin aktivasyonlar1 yarattigini gostermistir. Ancak bu
calismalarin ¢ogu egitim, oyun veya stresle iligkili deneyimler {izerine yogunlasmistir.
Bu calisma, 2D ve 360° video iceriklerinin farkli duygu durumlan {izerindeki etkisini

beyin dalgalari iizerinden analiz ederek yeni bir bakis agis1 sunacaktir.

Bunun yani sira, odaklanma, rahatlama ve duygu durumlari agisindan 2D ve 360° VR
video ortamlarint karsilastiran biitiinciil ¢alismalar yetersizdir. Mevcut literatiirde bu
degiskenler ayr1 ayr1 ele alinmis olsa da, bu calismada farkli medya tiirlerinin
psikofizyolojik etkileri sistematik bir sekilde degerlendirilecektir. Son olarak, VR
teknolojilerinin egitim, psikoterapi, meditasyon ve pazarlama gibi ¢esitli alanlardaki
kullanim potansiyeli arastirilmis olsa da, 2D ve 360° video formatlarinin duygu
diizenleme tizerindeki etkileri hala net degildir. Bu arastirma, VR’nin geleneksel 2D
videolarla karsilastirildiginda daha etkili olup olmadigin1 belirlemeye yonelik kanitlar

sunarak, gelecekteki arastirmalar ve uygulamalar i¢in yol gosterici olacaktir.
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3. MATERYAL ve METOT

Bu arastirma, katilimcilara ayni igerige sahip videolarin farkli formatlarda (2D ve 360
derece VR) izletilmesinin bireylerin duygu durumlar iizerindeki etkisini incelemek
amaciyla yapilmistir. Aragtirmada tekrarli l¢timler desenine dayali yar1 deneysel yontem
kullanilmistir. Yar1 deneysel desen kapsaminda, bagimsiz degiskenler video formati ve
cinsiyet olarak belirlenmis; bagimli degisken olarak ise EEG cihazi araciligiyla olgiilen
duygu durumlart degerlendirilmistir. Calisma, dissal degiskenlerin etkisini en aza

indirmek amaciyla kontrollii bir ortamda gergeklestirilmistir.

Arastirma siirecinde, katilimcilara dnce 2D, ardindan 360 derece VR formatinda ayn
icerige sahip videolar izletilmis ve her izleme Oncesinde ve sonrasinda EEG o6l¢iimleri
almmustir. Tiim katilimeilarin her iki video formatini da deneyimlemesi, bireylerin kendi
kontrol grubu olarak ele alinmasini saglamis ve bdylece formatlar arasi karsilastirmanin
daha giivenilir bir sekilde yapilmasma olanak tanimistir. Verilerin toplanmasi
asamasinda, EEG cihazi kullanilarak video formatlarinin duygu durumlar iizerindeki

etkileri objektif olarak degerlendirilmistir.

Deney ortami, dikkat dagitict unsurlarin ortadan kaldirildig1 ve standart prosediirlerin
uygulandigi bir sekilde diizenlenmistir. Verilerin analizi slirecinde, video formatlar1 ve
cinsiyet degiskenleri temelinde duygu durumlarindaki farkliliklar incelenmis ve bu
degiskenlerin etkilesimi degerlendirilmistir. Arastirma tasariminda tekrarli Olgiimler
kullanilmasi, bireyler aras1 degiskenligin kontrol edilmesini saglamis ve her katilimcinin
kendi iginde karsilastirilmasina olanak tanimistir. Elde edilen veriler, video formatlarinin
ve cinsiyetin duygu durumlar1 {izerindeki etkisini belirlemek amaciyla istatistiksel

analizlere tabi tutulmustur.

3.1 Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubu, Afyon Kocatepe Universitesi ogrencilerinden
olusmaktadir. Orneklem Afyon Kocatepe Universitesi’nde 6grenim goren 18-24 yas arasi
tiniversite 0grencilerinden olusturmaktadir. Calisma grubunun belirlenmesinde, sanal

gerceklik deneyimlerinin ve video tiirlerinin duygu durumlar1 {izerindeki etkilerinin
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Olciilebilmesi amaciyla, farkli sosyokiiltiirel o6zelliklere sahip bir 6rneklem

hedeflenmistir.

Aragtirmada amagh Ornekleme yontemlerinden Olgiit Ornekleme kullanilmistir.
Katilimeilar, belirli kriterlere gore secilmis olup, aragtirmanin amaglari dogrultusunda
duygu durumlarini etkileyebilecek dig faktorleri minimize edecek sekilde belirlenmistir.
Secim siirecinde, bireylerin daha 6nce 360 derece VR deneyimi yasamamis olmalar1 ve
norolojik ya da psikiyatrik rahatsizliklarinin bulunmamasi gibi kriterler géz oniinde
bulundurulmustur. Bu yontem, ¢aligmaya dahil edilen bireylerin arastirma sorularina
uygun ozelliklere sahip olmasini saglayarak, elde edilen verilerin gegerliligini artirmigtir.
Ayrica, denek i¢i desen kullanildig: i¢in her katilimcinin hem 2D hem de 360 derece VR
formatindaki videolar1 deneyimlemesi saglanmistir. Bu yaklagim, bireysel farkliliklarin
etkisini minimize ederek, bagimsiz degiskenlerin duygu durumlar tizerindeki etkilerini

daha giivenilir bir sekilde 6l¢meye olanak tanimistir.

Caligsmaya toplamda belirli bir katilime1 grubu dahil edilmesine ragmen, deney siirecinde
teknik aksakliklar ve veri kayiplari nedeniyle bazi katilimcilarin verileri analize dahil
edilememistir. Deney siirecine toplamda 63 kisi katilmis olup, arastirma kriterlerine
uygunluk ve veri biitiinliigliniin saglanmas1 amaciyla yapilan 6n degerlendirmeler
sonucunda 50 katilimecinin verileri analize dahil edilmistir. Katilimer se¢iminde, deney
stirecini tamamlamayanlar, teknik 6l¢lim hatalar1 nedeniyle eksik veri igeren bireyler ve
belirlenen yas aralig1 veya saglik kriterlerine uymayan kisiler calisma kapsami disinda
birakilmistir. Bu tiir 6n elemeler, deneysel arastirmalarda i¢ gecerliligi artirmak ve elde
edilen verilerin giivenilirligini saglamak ic¢in yaygin olarak uygulanmaktadir (Field,
2018). Nihai 6rneklem sayisi, ¢aligmanin istatistiksel analizlerinde dikkate alinmistir. Her
bir katilimcr ile deneyler yiiz yiize gerceklestirilmis ve her denek i¢in deney siiresi

yaklagik 20 dakika olarak planlanmistir.

Deney siirecinde, katilimeilarin her bir video formatina (2D ve 360 derece VR) maruz
kalmalarinin ardindan, beyin aktivitesinin baslangi¢ seviyesine donmesini saglamak ve
ardisik izleme siireglerinin olasi bilissel ve duygusal aktarim etkilerini minimize etmek

amaciyla her video arasinda 45 saniyelik bir nétrleme siiresi uygulanmistir. Beynin dis
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uyaranlara verdigi yanitlarin zaman ig¢inde sondiigii ve biligsel durumun yeniden nétr hale
gelmesi i¢in belirli bir siireye ihtiya¢ duydugu bilinmektedir (Luck ve Vogel 2013).
Literatiirde, Ozellikle duygusal ve bilissel deneylerin ardindan bireylerin bazal beyin
aktivitesine donmeleri i¢in en az 30 ila 60 saniyelik bir araligin uygun oldugu
belirtilmektedir (Smith vd. 2003). EEG arastirmalarinda da ardisik uyarimlar arasindaki
gecis siiresinin en az 30 saniye olmasi, biligsel ve duygusal dalgalanmalarin bir sonraki
uyaricitya aktarimini 6nlemek acisindan kritik goriilmektedir (Thompson ve Spencer
1966). Bu baglamda, ¢alismada uygulanan 45 saniyelik ara siiresi, katilimcilarin 6nceki
video deneyimlerinden kaynaklanan olas1 art etkilerin (carryover effects) yeni
deneyimlerine miidahale etmesini onlemek ve her video formati i¢cin bagimsiz ve

giivenilir EEG o6l¢iimleri elde etmek amaciyla belirlenmistir.

Arastirmaya katilan katilimcilar, ¢alismaya tamamen goniilliilik esasina dayali olarak
katilmistir. Katilimcilardan, aragtirmanin amaci, yontemi, uygulanacak siirecler ve kisisel
verilerin gizliligi hakkinda ayrintili bilgilendirme yapilmasini takiben, Afyon Kocatepe
Universitesi Fen ve Miihendislik Bilimleri Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi Kurulu
tarafindan onaylanmis bilgilendirilmis goniillii onam formu imzalanmistir. Bu siireg,
arastirma sirasinda etik ilkelerin ve katilimc1 haklarinin gozetilmesini saglamak amaciyla

gerceklestirilmistir.
Etik onam siireci, katilimecilarin haklarin1 korumayi ve arastirma siireglerine bilingli bir
sekilde dahil olmalarin1 saglamay1 hedeflemistir. Calisma sirasinda tiim etik kurallar

titizlikle uygulanmis ve katilimcilarin veri giivenligi ile mahremiyetine 6nem verilmistir.

Cizelge 3.1 Cinsiyete gore katilimci sayilar

Cinsiyet Katilimei Sayisi
Kadin 19
Erkek 31

Aragtirmanin evreni, bilgisayar kullanimina ydnelik iyi diizeyde bilgiye sahip, ancak
sanal gerceklik teknolojisi ile sinirli ya da hi¢ deneyimi olmayan bireylerden

olugsmaktadir. Bu secimin amaci, sanal gerceklik ve iki boyutlu video deneyimlerinin
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bireylerin duygu durumlar tizerindeki etkilerini nesnel bir sekilde degerlendirebilmektir.

3.1.1 Veri Toplama Araci

Veri toplama siirecinde kullanilan teknik donanimlar, 360 derece VR videolar, 2D
videolar ve EEG verilerinin kaydedilmesi i¢in kullanilan donanimlar olarak
siiflandirilmistir. 360 derece VR videolar icin, katilimcilara VR videolar1 izletmek
amactyla VR Box 3D Sanal Gergeklik Gozligii ve Xiaomi Redmi 9T model cep telefonu
kullanilmistir. S6z konusu cihazlar, VR deneyiminin etkili bir sekilde sunulmasini
saglamak icin tercih edilmistir. VR gozliigii, sanal gergeklik ortamlariin daha gercekei
bir sekilde deneyimlenmesine olanak tanirken, kullanilan telefon, yeterli ekran boyutu,
¢cozlnlirliik ve donanim o&zellikleriyle bu deneyimi desteklemistir. Cihazlarin teknik

ozellikleri ve detaylar1 ekte ayrintili olarak verilmistir.

Cizelge 3.2 360 derece VR video izletimi i¢in kullanilan mobil cihaz donanim 6zellikleri

Donanim Ozellikleri
Ekran 6,53 ing LCD
Coziiniirlik 1080x2340 piksel
Dahili Hafiza 64 GB

Bellek (RAM) 4GB

* Xiaomi Redmi 9T mobil cihazina ait donanim bilgileridir.

VR Box 3D Sanal Gergeklik Gozliigii, kullanicilarin sanal gergeklik (VR) deneyimlerini
daha etkileyici ve gergekei bir sekilde yasayabilmelerini saglayan bir cihazdir. Bu gozliik,
ozellikle tasinabilirligi ve farkli akilli telefonlarla uyumlulugu sayesinde yaygin olarak
kullanilmaktadir. Tasarimu itibariyla, akilli telefonlarin ekranlarini sanal bir platforma
dontistiirerek {ic boyutlu (3D) igeriklerin goriintiillenmesine olanak tanir. Gozlik,
stereoskopik bir goriintiileme yontemi kullanarak, kullaniciya derinlik algis1 kazandirir
ve sanal ortamin gergek diinyayla biitiinlesmesini saglar.

Cihazin yapis1 genellikle dayanikli plastik malzemeden olusur ve konforlu bir kullanim
icin ayarlanabilir kafa bantlari, yumusak yastiklama malzemeleri ve goz ¢evresi
destekleri ile donatilmistir. Lens sistemi, kullanicilarin akilli telefon ekranindaki

gorilintiiyl biiyliterek ti¢ boyutlu bir his yaratacak sekilde tasarlanmistir. Ayrica lensler,
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g6zln rahatlig1 ve goriintii netligi i¢in genellikle odak uzaklig1 ve gozler arasi mesafe

ayar1 yapilmasina olanak tanir.

VR Box 3D, 4 ila 6 in¢ ekran boyutuna sahip akilli telefonlarla caligmak iizere
gelistirilmigtir. Cihazin 6n kapagi, telefonun kolayca yerlestirilmesi i¢in acilip
kapanabilir bir yapiya sahiptir ve genellikle havalandirma kanallari ile donatilmistir. Bu,
cihazin uzun siireli kullanimlarda asir1 1stnmasimi 6nlemeye yardimci olur. Cihaz, 360
derece videolar, sanal gerceklik oyunlar1 ve diger VR uygulamalarini destekleyerek

kullaniciya interaktif bir deneyim sunar.

Genel olarak, VR Box 3D Sanal Gergeklik Gozliigii, sanal gerceklik teknolojisiyle
tanigmak isteyen kullanicilar i¢in uygun maliyetli, taginabilir ve islevsel bir ¢6ziim sunar.
Egitimden eglenceye, cesitli alanlarda kullanim olanagi saglayan bu cihaz, sanal

gerceklik deneyimlerini daha genis kitlelere ulagtirmay1 hedeflemektedir.

Resim 3.1 VR Box 3D Sanal Gerg¢eklik Gozliigii
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Resim 3.2 Xiaomi Redmi 9T model mobil telefon

2D videolarin izlenmesi i¢in, yiiksek performans gereksinimlerini karsilayabilecek teknik

ozelliklere sahip bir diziistii bilgisayar kullanilmigtir. Bu amagla, Monster Tulpar T5

V20.3 oyun bilgisayar1 tercih edilmistir. Cihazin sahip oldugu donanim 6zellikleri, 2D

videolarin yliksek ¢oziiniirliikte ve kesintisiz bir sekilde sunulmasini saglamak i¢in yeterli

performansi saglamaktadir. Kullanilan bilgisayar, sahip oldugu grafik islemci ve islemci

giicii sayesinde, video oynatma sirasinda herhangi bir teknik sorun yasanmamasi igin

uygun bir performans sunmaktadir. Donanima iliskin detayli bilgiler asagidaki ¢izelgede

verilmisgtir.

Cizelge 3.3 2D video izletimi i¢in kullanilan diziistii bilgisayar donanim 6zellikleri

Donanim Ozellikleri
. . Intel® Tiger Lake Core™ i7-
Islemei 11800H
Nvidia RTX3060 Max-
Ekran Kart: Performance 6GB
Ekran 15,6" FHD (1920x1080), 144Hz
IPS Mat LED
Bellek (RAM) 16GB DDR4
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* Monster Tulpar T5 V20.3 oyun bilgisayarina ait donanim bilgileridir.

2D videolarn izlenmesi i¢in kullanilan Monster Tulpar T5 V20.3 oyun bilgisayarinin

gorseli Resim 3.3’te verilmistir.

Resim 3.3 Monster Tulpar T5 V20.3 diziistii bilgisayar

EEG verilerinin kaydedilmesi i¢in NeuroSky Mindwave Mobile 2 kablosuz EEG 6l¢iim
cthazi kullanilmigtir. Bu cihaz, beyin dalgalarini 6l¢mek ve duygu durumlarini kaydetmek
icin tasarlanmig bir donanimdir. Kablosuz olmasi, katilimcilarin daha rahat hareket
edebilmesine ve deneyimlerini daha dogal bir sekilde yasamalarina olanak tanimaistir.
Ayrica, cihazin sensorleri beyin dalgalarimi dogru bir sekilde 6lgebilmek i¢in yeterli

hassasiyete sahiptir. Kullanilan EEG cihazina ait gérsel Resim 3.4 de verilmistir.
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Resim 3.4 NeuroSky Mindwave Mobile 2 kablosuz EEG o6l¢iim cihazi.

EEG verilerinin kaydedilmesi siirecinde Oppo AS5s akill telefon veri kayit cihazi olarak

kullanilmistir. Bu cihaz, EEG 6l¢iim cihazindan elde edilen verilerin giivenli bir sekilde

saklanmas1 ve analiz i¢in uygun bir formata doniistiiriilmesi amaciyla tercih edilmistir.

Donanima iliskin detayl bilgiler asagidaki ¢izelgede verilmistir.

Cizelge 3.4 EEG dalgalarinin kayit edilmesi i¢in kullanilan mobil cihaz donanim

ozellikleri
Donanim Ozellikleri
Coziintirlik 6,2 ing LCD
Dahili Hafiza 32 GB
Ekran 720x1520 piksel
Bellek (RAM) 3GB

* Oppo AS5s akilli mobil telefona ait donanim bilgileridir.

Gorseli asagidaki gibidir.
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Resim 3.5 Oppo A5s model akillh mobil telefon.

Ayrica cihaza EEG ID uygulamas: yiiklenmistir. Bu uygulama NeuroSky Mindwave
Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazina bluetooth ile baglanir. Elektroensefalografi
(EEQG) verilerinin kaydedilmesini saglar. Dikkat Diizeyi, Meditasyon Seviyesi, Delta (1-
3 Hz), Teta (4-7Hz), Alfa diisiik (8-9Hz), Alfa yiiksek (10-12Hz), Beta diisiik (13-17Hz),
Beta yiiksek (18-30Hz), Gama Diistik (31-40Hz) ve Gama Orta (41-50Hz) gibi degerleri
EEG ham verisi olarak gériintiilememizi saglar. EEG ID uygulamasi ekran goriintiisii

asagidaki gibidir.
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Resim 3.6 EEG ID uygulamasi arayiizii.

Bu calismada kullanilan 360 derece VR video igerikleri, YouTube VR platformu
tizerinden Xiaomi Redmi 9T telefon kullanilarak VR Box araciligiyla katilimcilara
izletilmistir. 2D videolar ise, Monster Tulpar T5 V20.3 oyun bilgisayar1 kullanilarak
katilimcilara izletilmistir. Meditasyon odakli video igerigi olarak "Maldives VR 360 - 4K
Video", dikkat odakli video igerigi olarak ise "Mega Coaster: Get Ready for the Drop
(360 Video)" tercih edilmistir. Bu videolar, deney sirasinda katilimcilarin farkli duygu
durumlarin tetiklemek amaciyla secilmistir. Bu videolar, duygusal uyarilma diizeyleri
(arousal) ve duygusal valans (valence) boyutlar1 temel alinarak secilmistir. Russell’in
(1980) iki boyutlu duygusal durum modeli (Circumplex Model of Affect) gergevesinde,
bireylerin biligsel ve fizyolojik tepkilerinin farkli uyarici igeriklere karsi nasil degistigi

arastirilmastir.

"Maldives VR 360 - 4K Video" igerigi, diisiikk uyarilma (low arousal) ve yiiksek pozitif
valans (high valence) kategorisinde yer almakta olup, rahatlatici, gevsetici ve dinginlik
saglayan bir video olarak degerlendirilmistir. Onceki c¢alismalar, doga igeriklerinin

(6rnegin okyanus, orman gibi manzaralarin) bireylerde parasempatik sinir sistemini
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aktive ederek daha diisiik stres seviyeleri ve rahatlama hissi sagladigini gostermektedir
(Kaplan ve Kaplan 1989, Ulrich vd. 1991). "Mega Coaster: Get Ready for the Drop (360
Video)" igerigi ise, yiiksek uyarilma (high arousal) ve orta derecede pozitif valans
(moderate positive valence) kategorisinde yer almakta olup, heyecan, dikkat ve bilissel
uyanikligi artiran bir video olarak seg¢ilmistir. Arastirmalar, yiiksek hiz ve hareket i¢eren
gorsel deneyimlerin beyindeki beta ve gama dalgalarimi artirarak dikkat ve biligsel
uyarilmay yiikselttigini gostermektedir (Engstrom vd. 2005, Kober vd. 2015). Bu se¢im
stireci, duygusal bilis ve EEG arastirmalarindaki norobilimsel bulgulara dayandirilarak
gergeklestirilmis ve videolarin biligsel-emosyonel etkileri géz oniinde bulundurularak

belirlenmistir.

"Mega Coaster: Get Ready for the Drop (360 Video)", izleyicilere hiz treni deneyimini
sanal gergeklik ortaminda yasatmayi amaclayan bir igeriktir. Video, trenin yavascga
zirveye dogru tirmanmasiyla baslar. Bu asamada, izleyiciler hem yiikselisin yarattig
heyecani hem de genisleyen manzaralari deneyimler. Zirveye ulasildiginda kisa bir
duraksama yaganir ve bu an, izleyicilerin heyecanini ve dikkatini artirir. Zirveden sonra,
tren hizlanarak ani bir diisiise gecer ve izleyiciler, keskin doniigler ve ani hareketlerle hiz
treni yolculugunun dinamiklerini hissetmeye baslar. Video boyunca, sahneler trenin
hizina ve hareketine gére akici bir sekilde degisir. Ozellikle doniisler ve inislerde, hiz ve
yon degisiklikleri dikkat ¢ekicidir. Bu gegisler, izleyicinin deneyim sirasinda aktif bir

sekilde odaklanmasini saglar.

Gorsel agidan, raylarin detaylari ve cevredeki manzaralar dikkatlice hazirlanmustir. Isitsel
olarak da trenin hareketiyle uyumlu sesler, riizgar efektleri ve hizlanma sirasinda olusan
giriiltiler kullanilmistir. Sahne gecislerinin hizli ve dinamik olmasi, izleyicilerin
heyecanini artirarak onlar1 deneyime daha fazla dahil etmektedir. Bu video, 6zellikle
dikkat ve heyecan gibi duygu durumlarinin incelenmesi ig¢in etkili bir ara¢ olarak
degerlendirilebilir. izleyicilere sundugu yogun gorsel ve isitsel uyaranlarla, sanal
gerceklik ortamlarinda yapilan deneysel ¢alismalarda kullanilabilecek uygun bir igerige

sahiptir. Hiz treni videosundan gorseller Resim 3.7 detayli olarak verilmistir.

50



[ 1o
—~ .

N

|
|
|
|

Resim 3.7 ""Mega Coaster: Get Ready for the Drop™ videosuna ait ekran goriintiileri.

"Maldives VR 360 - 4K Video" ise izleyicilere Maldivler'in dogal giizelliklerini
deneyimleme firsati sunan bir video icerigidir. Video, 360 derece ¢ekim teknolojisiyle
hazirlanmis olup, izleyicilere sahneleri farkli acilardan gézlemleyebilme ve kendilerini
bu essiz ortamin bir pargasi gibi hissetme imkan1 saglamaktadir. Yiiksek ¢oziintirliikte 4K
formatinda sunulan video, gorsel detaylarin netligini artirarak deneyimi daha etkileyici

hale getirmektedir.

Videoda, sakin plajlar, turkuaz renkte okyanus manzaralari, palmiye agaclari, giin batimi
sahneleri ve tropikal bir atmosferin diger gorsel unsurlar1 yer almaktadir. Bu goriintiiler,
izleyicilerde huzur, rahatlama ve dogayla baglanti hissi uyandirmay:1 amaglamaktadir.

Ayrica, videoda yer alan gorsel unsurlar, okyanusun dalga sesleri gibi isitsel dgelerle
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desteklenmistir. Bu isitsel detaylar, izleyicinin kendisini Maldivler'deki bir plajda

dinleniyormus gibi hissetmesini saglamaktadir.

Video, 6zellikle meditasyon, zihinsel rahatlama ve stres yonetimi gibi konulara yonelik
calismalar i¢in ideal bir aragtir. 360 derece formatinda sunulan sahneler, izleyicilerin
cevresel algilarin1 harekete gecirerek, kendilerini tamamen bu sanal deneyime
kaptirmalarina olanak tanir. Bu tiir igerikler, ndrobilim ve psikoloji alaninda yapilan
deneylerde, bireylerin duygu durumlarini ve fizyolojik tepkilerini 6lgmek icin etkili bir
yontem olarak degerlendirilmektedir. Maldivler'in essiz dogal giizelliklerini sanal bir
ortamda yansitan bu video, rahatlama ve huzur odakli deneysel aragtirmalarda énemli bir

icerik olarak kullanilabilir. Video igeriginin gorselleri asagidaki gibidir.

Resim 3.8 "Maldives VR 360 - 4K" video ekran goriintiileri.
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3.2.2 Arastirma Deseni

Bu arastirma, bireylerin farkli video formatlar1 araciligiyla sunulan ayni igerikleri
izlediklerinde, duygu durumlarinda meydana gelen degisimleri incelemek amaciyla
gerceklestirilmistir. Arastirmada, ayni bireylerin farkli kosullar altindaki tepkilerinin
karsilastirilmasima olanak saglayan tekrarli Ol¢limler desenine dayali yari deneysel
yontem tercih edilmistir. Yar1 deneysel desenin kullanilmasinin temel nedeni, deneysel
kontroliin tam olarak saglanamadigi ancak belirli degiskenlerin sistematik bicimde

incelenebildigi bir yapinin gerekliligidir.

Calismada iki temel bagimsiz degisken belirlenmistir: video iceriklerinin sunum formati
2D ve 360 derece VR videolar ile katilimcilarin cinsiyetleridir. Arastirmanin bagimli
degiskeni ise, katilmcilarin = video izleme siiresince kaydedilen EEG
(Elektroensefalografi) verileri temel alinarak degerlendirilen duygu durumu diizeyleridir.
EEG cihaz1 araciligiyla elde edilen bu veriler, bireylerin duygusal tepkilerini objektif
olarak ortaya koymakta ve deneysel siirecin giivenilirligini artirmaktadir. Bu kapsamda,
aragtirma deseni hem nicel veri elde etmeye olanak saglamis hem de video formatlarmin

psikofizyolojik etkilerini karsilastirmali bigcimde analiz etmeye imkan tanimistir.

3.2.3 Uygulama

Arastirma, Universite blinyesinde kontrollii bir ortamda yiiriitiilmiistiir. Deneyler, yiiz
yluze gergeklestirilmistir.  Arastirmada, katilimcilara farkli video tiirlerinin beyin
dalgalar1 iizerindeki etkilerini incelemek amaciyla dort video izletilmistir. Videolarin
siralamasi ve igerikleri su sekildedir: Bu ¢alismada, katilimcilara farkli formatlarda dort
video igerigi izletilmistir. "Mega Coaster: Get Ready for the Drop (360 derece video)",
sanal gerceklik gozligi kullanilarak 360 derece roller coaster deneyimi olarak
katilimcilara aktarilmistir. Ayni igerik, "Mega Coaster: Get Ready for the Drop (2D
Video)" 2D formatinda diiz bir LED ekranda izletilmistir. Benzer sekilde, Maldivler
manzaralarini igeren videolar da iki farkli formatta kullanilmistir. "Maldives VR 360-4K
Video", sanal gergeklik gozliigii kullanilarak 360 derece bir gorsel deneyim seklinde
katilimcilara izlettirilmistir. Ayni igerik, "Maldives 2D Video™ adiyla 2D formatinda diiz
bir LED ekran iizerinden sunulmustur. Bu videolar, farkli duygu durumlarini

gozlemlemek ve veri toplamak amaciyla tercih edilmistir.
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Her bir video gosterimi arasinda, katilimeilarin beyin dalgalarinin 6nceki uyarandan
etkilenmeden stabilize olabilmesi i¢in 45 saniyelik bir dinlenme siiresi verilmistir. Bu ara
siire, beyin dalgalarinin bir uyarandan sonra dogal haline donmesi ve sonraki uyarana notr
bir baslangi¢ yapabilmesi i¢in 6nemlidir. Literatiirde, beyin dalgalarinin bir uyarandan

sonra stabilize olmasi i¢in belirli bir siire gerektigi belirtilmektedir.

Bu uygulama protokolii, farkli video tiirlerinin (2D ve 360 derece) ve igeriklerinin
(heyecan verici ve sakinlestirici) beyin dalgalar1 lizerindeki etkilerini karsilagtirmali

olarak degerlendirmeyi amaglamaktadir.

Katilimcilara ait deneyler yaklasik 15 dakika siirmiis, her bir denemede ortamin sicakligi
sabit tutulmustur. Ayrica ses yalitimi saglanmaya galisilmistir. 2D videolarin izletildigi
ekran, 151k yansimasini engelleyecek sekilde diizenlenmistir. 360 derece videolar igin
sanal gergeklik gozliigli ve uygun teknolojik ekipmanlar kullanmilmistir. Beyin dalgalari,
NeuroSky MindWave Mobile 2 EEG cihazi ile 6l¢lilmiis ve sonuglar veri kayit cihazina

aktarilmistir. Denekler tizerindeki 6rnek uygulama Resim 3.1 tizerinde gosterilmistir.
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Resim 3.9 360 derece video denekler iizerindeki uygulamasi

3.2.4 Veri Analizi

Bu ¢alismada, NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihaz1 kullanilarak
2D ve 360 derece VR videolariin duygu durumlar iizerindeki etkileri incelenmistir. Veri
analizi boliimiinde, EEG cihazindan elde edilen duygu durum verileri ¢esitli istatistiksel
tekniklerle degerlendirilmistir. Bagimsiz degisken olarak videolarin formu (2D ve 360
derece), bagimli degisken olarak ise katilimcilarin duygu durumlari incelenmistir. Ayrica,
cinsiyet faktorii de analiz edilmis, bu degiskenlerin etkisi ¢oklu istatistiksel analizlerle
test edilmistir. Deneyde 31 erkek ve 19 kadin olmak iizere toplam 50 katilimci yer

almistir. Toplamda 50 katilimci calismaya dahil edilmistir. Veriler, katilimcilarin
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kimliklerini gizli tutmak amaciyla anonim olarak kaydedilmis ve kodlanmistir.

Aragtirma kapsaminda, her bir katilimcidan farkli video tiirleri sirasinda EEG cihazi
kullanilarak duygu durumlarina iliskin beyin dalgasi verileri toplanmistir. EEG
sinyallerinin kaydedilmesi i¢in, bu alanda yaygim olarak kullanilan EEG ID uygulamasi
tercih edilmistir. Bu uygulama, beyin dalgalarindan elde edilen sinyalleri virgiil ile
ayrilmis tablo formatinda, CSV dosyasi olarak kaydetmistir. Veri toplama siireci her bir
video tiirli i¢in yaklasik 2-3 dakika slirmiistiir. Her bir katilimcidan dort ayr1 video igin

EEG verisi alinmustir.

Ham EEG verileri, analiz islemlerine uygun hale getirilmek amaciyla, CSV formatindan
XLSX formatina doniistiiriilmiistiir. Doniistiirme islemi, veri yonetimini kolaylastirmig
ve analiz araglartyla uyumlu hale getirmistir. Bu siirecte, her bir katilimcinin dort ayri

video tiiriinden elde edilen EEG verileri ayr1 ayr1 dosyalanmaigtir.

Her bir katilimciya ait dort video tiiriinden elde edilen EEG kayitlart analiz edilmistir.
Beyin dalgalarinin farkli frekans araliklarindaki degisimlerini karsilastirabilmek i¢in her
video tiirli i¢in kaydedilen EEG verilerinin ortalama degerleri hesaplanmistir. Bu
hesaplama islemleri Python programlama dili ile gerceklestirilmistir. Python, genis
kiitliphane destegi ve veri isleme yetenekleri sayesinde, EEG verilerinin hizli ve verimli
bir sekilde islenmesini saglamistir. Ortalama alma islemi, katilime1 basina dort video
tiirlinden alman EEG verilerinin birlestirilmesiyle gergeklestirilmistir. Bu analiz

sonucunda, toplamda 200 ayr1 EEG ortalamasi olusturulmustur.

Bu siirecler, EEG verilerinin diizenli ve tutarli bir sekilde analiz edilmesini saglamis ve
farkli video tiirlerinin beyin dalgalar1 iizerindeki etkilerinin detayli olarak
degerlendirilmesine olanak tanimistir. Elde edilen veriler, katilimcilarin maruz kaldiklar
gorsel uyaricilara karsi verdikleri biligsel ve duygusal tepkilerin ndrofizyolojik
temellerini ortaya koyarak aragtirmanin bilimsel gegerliligini gliglendirmistir. Ayrica, bu
analizler sayesinde video formatlarinin dikkat, rahatlama ve uyarilma gibi psikofizyolojik

gostergeler lizerindeki farklilastirict etkileri nicel verilerle desteklenmistir.
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Cizelge 3.5 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazmin &lgtiigii

beyin sinyalleri ve 6l¢iim araliklari.

Beyin Dalgalan Arahk
Delta 1-3Hz
Teta 4-7 Hz
Alfa diisiik 8-9 Hz
Alfa yiiksek 10-12 Hz
Beta diisiik 13-17 Hz
Beta yiiksek 18-30 Hz
Gama diisiik 31-40 Hz
Gama orta 41-50 Hz

3.2.5 Verilerin Co6ziimii ve Yorumlanmasi

Katilimcilarin demografik 6zelliklerine ait bulgular verilmistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin cinsiyetlerine gore dagilimi Cizelge 3.5°de goriilmektedir.

Cizelge 3.6 Katilimci cinsiyet dagilima.

Cinsiyet Katilimcei Sayisi
Kadin 19
Erkek 31

Bu verilere gore aragtirmada oOrneklemin %38’i kadin, %62’sinin erkek oldugu
goriilmektedir. Beyin dalgasi verileri, 2D ve 360 derece VR videolar izletilen erkek ve
kadm katilimcilardan NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazi
kullanilarak kaydedilmistir. Her dalga tipi (delta, teta, alfa, beta, gama) ayr1 ayr1 analiz
edilmig; normallik testi sonucu parametrik veya non-parametrik istatistik testleri

uygulanmistir. Verilerin anlamli olup olmadig1 p-degerlerine gore belirlenmistir.

Veri analizleri, istatistiksel degerlendirme ve modelleme siirecleri i¢in IBM SPSS 21
istatistik yazilimi ve Python programlama dili kullanilarak gerceklestirilmigtir. SPSS,
normallik testleri, varyans analizleri ve diger parametrik testler gibi klasik istatistiksel

yontemlerin uygulanmasinda kullanilmistir. Python 1ise veri manipiilasyonu,
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gorsellestirme ve ek analizler i¢in tercih edilmistir. Analizlerde, Python'un pandas, scipy,
ve statsmodels gibi kiitliphanelerinden yararlanilmistir. Bu iki arag, analizlerin
glivenilirligini artirmak ve sonuglar1 daha ayrintili degerlendirmek ic¢in birlikte

kullanilmuastir.
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4. BULGULAR

4.1 Normallik ve Test Bulgular

Maldiv videolarinin 2D ve 3D formatlarina gére EEG beyin dalgalarinin normallik
dagilimlarina iligkin anlamlilik seviyeleri asagidaki cizelgede sunulmustur. Normallik
analizi, her bir dalga i¢in Shapiro-Wilk testi kullanilarak gergeklestirilmistir. Analiz
sonuglar1 p degerleri iizerinden degerlendirilmistir; p >.05 verilerin normal dagilima

uygun oldugunu, p <.05 ise verilerin normal dagilima uymadigin1 gostermektedir.

Genellikler 6rneklem sayis1 50 ve altindaysa Shapiro- Wilk Testi’ne, 50 iizerindeyse
Kolmogorov- Smirnov Testi’ne bakilir. Katilimci sayisi 50 oldugu i¢in normallik igin iki
degere de bakilmistir. Sonuclar karsilastirmali olarak incelenmistir. Asagida sunulan
Cizelge 4.1°de, iki boyutlu Maldiv videolarina iliskin normallik test sonuclar1 yer

almaktadir.

Cizelge 4.1 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazmin &lgtiigii

beyin sinyallerinin, Maldiv videolar1 2D normallik degerleri

Kolmogorov Smirnov Shapiro-Wilk

DEE“ZL df P ngztri - p
Delta ,147 50 ,009 ,915 50 ,002
Teta ,079 50 599 ,975 50 378
Alfa diisiik ,083 50 515 ,983 50 ,701
Alfa yiiksek ,100 50 241 ,963 50 ,118
Beta diisiik ,166 50 ,002 ,831 50 ,000
Beta yiiksek ,207 50 ,001 ,801 50 ,000
Gama diisiik ,260 50 ,001 ,659 50 ,000
Gama orta ,330 50 ,001 ,384 50 ,000
Dikkat ,087 50 454 973 50 ;300
Meditasyon ,083 50 521 ,984 50 728
Goz kirpma ,061 50 919 ,976 50 ,399

**p < .05 anlamlilik diizeyi olarak kabul edilmistir.
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Asagida sunulan Cizelge 4.2°de, iki boyutlu Maldiv videolarina iliskin normallik test

sonuclar1 yer almaktadir.

Cizelge 4.2 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olg¢iim Cihazinin 8l¢tiigii

beyin sinyallerinin, Maldiv videolar1 3D normallik degerleri

Kolmogorov Smirnov Shapiro-Wilk

Test Test
~df p o df p

Degeri Degeri
Delta ,178 50 ,001 ,870 50 ,000
Teta 117 50 ,084 ,909 50 ,001
Alfa diistik ,087 50 447 ,945 50 ,021
Alfa yiiksek ,192 50 ,001 ,666 50 ,000
Beta diislik ,132 50 ,029 ,941 50 ,015
Beta yiiksek ,084 50 ,500 974 50 347
Gama diisiik ,132 50 ,029 ,838 50 ,000
Gama orta 487 50 ,029 129 50 ,000
Dikkat 077 50 ,642 ,982 50 ,653
Meditasyon ,092 50 372 ,942 50 ,017
Goz kirpma ,130 50 ,035 ,951 50 ,038

**p < .05

Hiz treni videolarmin 2D ve 3D formatlarina gére EEG beyin dalgalarinin normallik
dagilimlarina iligkin anlamlilik seviyeleri, cinsiyet bazinda analiz edilmis ve detayli
olarak sunulmustur. Normallik analizi, kadin ve erkek katilimcilar icin her bir EEG
dalgas1 tizerinde ayr1 ayri gergeklestirilmis olup, bu amagla Kolmogorov-Smirnov ve
Shapiro-Wilk testleri kullanilmigtir. Her iki test de verilerin normallik varsayimina
uygunlugunu degerlendirmek i¢in uygulanmistir. Elde edilen analiz sonuglari, p degerleri
temelinde yorumlanmistir. p>.05 degerleri, ilgili verilerin normal dagilima uygun
oldugunu; p <,05 degerleri ise verilerin normal dagilima uymadigin1 goéstermektedir. Bu
sonuglar, EEG dalgalarinin normallik dagilimlarinin 2D ve 3D video formatlarinin yani
sira cinsiyet faktoriiyle de iligkili olarak degerlendirilmesini saglamaktadir. Bu

baglamda, normallik analizinin sonuglari, farkli cinsiyet gruplarinin 2D ve 3D video
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formatlarina verdigi tepkilerin karsilastirilmasina yonelik onemli bilgiler sunmaktadir.
Cinsiyet bazinda yapilan analizler, EEG beyin dalgalarinin dagilimindaki olasi
farkliliklar1 anlamada kritik bir rol oynamaktadir. Ayrica, bu sonuglar, video
formatlarinin ve cinsiyetin EEG oOlglimleri tizerindeki etkilerini daha derinlemesine
incelemek icin gelecekteki calismalara temel olusturabilir. Dolayisiyla, normallik

dagilimina iliskin bu degerlendirme hem metodolojik hem de teorik agidan anlamlidir.

Cizelge 4.3 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazinin &l¢tiigii

beyin sinyallerinin, hiz treni videolar1 2D formatinda normallik degerleri

Kolmogorov Smirnov Shapiro-Wilk

Test

Degeri p Test df p

Degeri

Delta ,164 50 ,002 ,897 50 ,000
Teta ,075 50 672 ,985 50 , 782
Alfa diisiik ,084 50 501 ,975 50 ,378
Alfa yiiksek ,104 50 ,201 ,983 50 ,705
Beta diigiik ,069 50 , 786 ,964 50 ,125
Beta yiiksek ,225 50 ,001 ,815 50 ,000
Gama diistik ,242 50 ,001 ,663 50 ,000
Gama orta 273 50 ,001 ,601 50 ,000
Dikkat ,080 50 588 ,953 50 ,045
Meditasyon ,089 50 413 ,982 50 ,652
Goz kirpma ,076 50 ,655 ,956 50 ,058

**p <05

Asagida sunulan Cizelge 4.4’de, 360 derece VR hiz treni videolarina iliskin normallik
test sonuglart yer almaktadir. Bu testler, EEG cihaz ile elde edilen beyin sinyallerinin
istatistiksel dagilimlarinin normal olup olmadigini belirlemek amaciyla uygulanmis olup,
Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testlerinden elde edilen degerler araciligiyla

yorumlanmustir.
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Cizelge 4.4 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazinin &l¢tiigii

beyin sinyallerinin, hiz treni videolar: 3D normallik degerleri

Kolmogorov Smirnov Shapiro-Wilk

Test Test

Degeri P Degeri P
Delta ,219 50 ,001 ,887 50 ,000
Teta ,137 50 ,020 ,942 50 ,017
Alfa distiik ,086 50 464 ,960 50 ,089
Alfa yiiksek ,056 50 961 ,989 50 913
Beta diisiik 121 50 ,065 ,986 50 ,185
Beta yiiksek ,141 50 ,015 ,920 50 ,002
Gama disik ,191 50 ,001 ,842 50 ,000
Gama orta ,161 50 ,003 ,857 50 ,000
Dikkat ,130 50 ,035 ,969 50 ,205
Meditasyon ,115 50 ,094 ,896 50 ,000
Goz kirpma ,095 50 311 971 50 273

**p < 05

Normallik testlerinden elde edilen bulgular dogrultusunda, bazi istatistiksel analizlerde

parametrik, bazi analizlerde ise non-parametrik testler tercih edilmistir. Hiz treni videolar1

i¢in Kullanilan istatistiksel testler, uygulanma kriterleri ve anlamlilik degerleri asagida

Cizelge 4.5 ve Cizelge 4.6°da belirtilmistir.

Cizelge 4.5 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazinin 8lctiigii

beyin sinyallerine iligkin, tren videolari i¢in yapilan Mann-Whitney U testi

p degerleri
Beyin . - Sira Sira
Dalgalari Video Tipi N Ortalamas1  Toplami P
Delta 2D 50 54,90 2745,00 1470,000 ,130
360 50 46,10 2305,00
Derece
Teta 2D 50 57,30 2867,00 1592,000 ,019
360 50 43,66 2183,00
Derece
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Cizelge 4.5 (Devam) NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazinin
ol¢tiigii beyin sinyallerine iliskin, tren videolar1 igin yapilan Mann-Whitney U testi p
degerleri

Beta yiiksek 2D 50 40,10 2005,00 730,000 ,000
360 50 60,90 3045,00
Derece
Gama 2D 50 42,52 2126,00 851,000 ,006
disiik 360 50 58,48 2924,00
Derece
Gama orta 2D 50 49,20 2460,00 1185,000 ,657
360 50 51,80 2590,00
Derece
Dikkat 2D 50 45,52 2276,00 1001,000 ,087
360 50 55,48 2774,00
Derece
Meditasyon 2D 50 51,80 2590,00 1315,000 ,657
360 50 49,20 2460,00
Derece
**p<,05

Asagida sunulan Cizelge 4.6’da, hiz treni videolar: i¢in gerceklestirilen T-test sonuglari
yer almaktadir. Bu testler, hiz treni videolarmin farkli formatlarda sunulmasinin
bireylerin duygu durumlari tizerindeki etkilerini incelemek amaciyla yapilmistir. Testler,

anlaml bir farklilik yaratip yaratmadigini belirlemeye yonelik olarak gerceklestirilmistir.

Cizelge 4.6 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazimin &lgtiigii

beyin sinyallerinin, tren videolari i¢in yapilan T-test p degerleri

Beyin _

Video Tipi N X S T p
Dalgalar1
Alfa 2D 50 3323665,66 889888,21 -0,294 770
dusiik 360 Derece 50 3374968,95 860698,62
Alfa 2D 50 2800076,60 1049601,48 -1,073 ,286
yiiksek 360 Derece 50 3008874,68 889174,54
Beta 2D 50 2194278,68 1193766,16 -0,693 490
dusiik 360 Derece 50 2341536,53 912005,74
Goz 2D 50 48,71 531 -0,262 794
kirpma 360 Derece 50 48,99 5,49
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Maldiv videolarina iliskin EEG verileri tizerinde gergeklestirilen normallik testleri
dogrultusunda, verilerin dagilim Ozelliklerine goére wuygun istatistiksel analiz
yontemlerinin belirlenmesi amaciyla hem parametrik hem de non-parametrik test
kriterleri dikkate alinmistir. Bu kapsamda, normalligi degerlendirmek i¢in bagvurulan
Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov testlerinin sonuglari temel alinarak, hangi
degiskenlerin normal dagilim gosterdigi ve hangilerinin gostermedigi ayrintili bi¢imde
analiz edilmistir. Bu analizlerin sonuglar1 dogrultusunda, kullanilan testlerin tiiri,
uygulama kosullar1 ve her bir EEG frekans bandina ait anlamlilik diizeyleri, ¢aligmanin
istatistiksel gecerliligini ortaya koymak ve cinsiyet temelli farkliliklarin dogru bigimde

yorumlanmasini saglamak amaciyla sistematik olarak raporlanmistir.

Normallik testlerinden Maldiv videolar: i¢in kKullanilan istatistiksel testler, uygulanma

kriterleri ve anlamlilik degerleri asagida Cizelge 4.7 ve Cizelge 4.8'de belirtilmistir.

Cizelge 4.7 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazmin &lgtiigii
beyin sinyallerinin, Maldiv videolari i¢in yapilan Mann-Whitney U testi p

degerleri

Beyin ] o Sira Sira
Video Tipi N U p

Dalgalari Ortalamas1  Toplami

Delta 2D 50 63,76 3188,00 1913,000 ,000
360 Derece 50 37,24 1862,00

Beta diisik 2D 50 45,52 2276,00 1001,000 ,087
360 Derece 50 5548 2774,00

Beta yiiksek 2D 50 36,46 1823,00 548,000 ,000
360 Derece 50 64,54 3227,00

Gama 2D 50 37,92 1896,00 621,000 ,000

diisiik 360 Derece 50 63,08 3154,00

Gamaorta 2D 50 45,68 2284,00 1009,000 ,097
360 Derece 50 55,32 2766,00

Goz kirpma 2D 50 50,22 2511,00 1236,000 ,926
360 Derece 50 50,78 2539,00
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Asagida sunulan Cizelge 4.8’de, hiz treni temali video igeriklerine iliskin bagimsiz
orneklem t-testi sonuglar1 yer almaktadir. Bu test, s6z konusu videolarin iki farkli
formatta sunulmasinin, katilimcilarin EEG verilerine dayali olarak belirlenen duygu
durumlar tizerindeki etkilerini karsilastirmak amaciyla gerceklestirilmistir. Arastirma
kapsaminda, her iki video formati sonrasi elde edilen beyin dalgasi dl¢limleri arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadig1 analiz edilmistir.

Cizelge 4.8 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazmin 6lgtiigii

beyin sinyallerinin, Maldiv videolar1 i¢in yapilan T-test p degerleri

Beyin Dalgalari1  Video Tipi N X s T p
Teta 2D 50 4122784,15 1066107,62 2,702 0,008
360 Derece 50 3605892,88 832214,64
Alfa diistiik 2D 50 3423861,85 1105432,92 0,512 0,610
360 Derece 50 3321906,54 871325,78
Alfa yiiksek 2D 50 2841619,81 1169389,65 -1,412 0,162
360 Derece 50 3238110,12 160549424
Dikkat 2D 50 45,71 7,83 -0,056 0,956

360 Derece 50 45,81 11,49
Meditasyon 2D 50 56,10 7,29 1,359 0,177

360 Derece 50 53,71 10,09

Normallik testlerinden elde edilen bulgular dogrultusunda, cinsiyet degiskenine gore
gerceklestirilen istatistiksel analizlerde verilerin dagilim 6zellikleri dikkate alinarak hem
parametrik hem de non-parametrik test yéntemlerine basvurulmustur. Ozellikle Shapiro-
Wilk ve Kolmogorov-Smirnov testleriyle elde edilen sonuglar, bazi degiskenlerin normal
dagilim gostermedigini ortaya koymustur. Maldiv videolarina iliskin veriler iizerinde
gerceklestirilen bu analizlerde kullanilan istatistiksel test tiirleri, bu testlerin uygulanma
kosullar1 ve her bir degiskene ait anlamlilik diizeyleri detayli olarak asagida Cizelge
4.9'da sunulmustur. Bu cizelge, kullanilan testlerin hangi varsayimlar dogrultusunda
uygulandigint ve erkek katilimcilarin 2D video igeriklerine verdikleri tepkilerin

istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini ortaya koymak amactyla hazirlanmistir.
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Cizelge 4.9 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazmin &lgtiigii

beyin sinyallerinin, Maldiv videolar: 2D erkek i¢in normallik degerleri

Kolmogorov Smirnov Shapiro-Wilk

Test Test

Degeri P Degeri P
Delta ,167 31 314 ,886 31 ,003
Teta ,125 31 ,668 ,967 31 446
Alfa distiik ,078 31 ,985 ,980 31 811
Alfa yiiksek ,108 31 ,828 ,960 31 294
Beta diisiik ,151 31 437 ,835 31 ,000
Beta yiiksek ,260 31 ,024 ,759 31 p<,001
Gama disik ,291 31 ,008 ,627 31 p<,001
Gama orta ,354 31 ,001 ,384 31 p<,001
Dikkat ,109 31 ,819 973 31 ,623
Meditasyon ,168 31 ,310 ,943 31 ,102
Goz kirpma ,072 31 ,993 ,969 31 489

**p <.05

Maldiv videolari, 2D video igerikleri kadin cinsiyet i¢in kullanilan istatistiksel testler, bu

testlerin uygulanma kriterleri ve anlamlilik degerleri asagida Cizelge 4.10'da

belirtilmistir.

Cizelge 4.10 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazinin 8l¢tiigii

beyin sinyallerinin, Maldiv videolar1 2D kadin katilimcilar i¢in normallik

degerleri
Kolmogorov Smirnov Shapiro-Wilk
Test Test
df p p
Degeri Degeri
Delta ,169 19 ,589 ,918 19 ,106
Teta ,153 19 711 ,933 19 ,195
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Cizelge 4.10°’un devam

Alfa diisiik ,194 19 416 ,921 19 ,116
Alfa yiiksek ,133 19 ,845 ,956 19 ,498
Beta diisiik 214 19 ,304 ,791 19 ,001
Beta ytiksek ,250 19 ,155 ,840 19 ,005
Gama diisiik ,199 19 ,386 ,857 19 ,009
Gama orta ,115 19 ,938 ,953 19 ,450
Dikkat ,137 19 ,820 ,952 19 425
Meditasyon ,147 19 , 7156 ,945 19 ,322
Goz kirpma ,140 19 ,804 ,937 19 ,230
**p < ,05

Maldiv videolar1 i¢in 3D igeriklerin erkek katilimeilar tizerindeki etkisini degerlendirmek
amaciyla kullanilan istatistiksel testler, bu testlerin uygulanma kriterleri ve anlamlilik
degerleri asagida Cizelge 4.11°de belirtilmistir. Bu testler, erkek katilimcilarin duygu

durumlarinda anlaml bir farklilik yaratip yaratmadigini belirlemek amaciyla yapilmistir.

Cizelge 4.11 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazinm &lgtiigii

beyin sinyallerinin, Maldiv videolar1 3D erkek katilimcilar ig¢in normallik

degerleri

Kolmogorov Smirnov Shapiro-Wilk

Test Test

Degeri o P Degeri P
Delta ,182 31 228 ,888 31 ,004
Teta 174 31 ,269 ,862 31 ,001
Alfa disiik ,132 31 ,604 ,895 31 ,005
Alfa yiiksek ~ ,242 31 044 ,660 31 p<,001
Beta diisiik ,176 31 ,262 911 31 ,014
Beta yiiksek ,103 31 ,867 ,966 31 428
Gama disiik ,213 31 ,104 ,798 31 p<,001
Gama orta 121 31 ,706 ,919 31 ,022
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Cizelge 4.11’in devam

Dikkat ,086 31
Meditasyon ,074 31
Goz kirpma , 170 31

,961
,991
,294

,983 31
,986 31
,924 31

,885
,954
,030

**p < 05

Maldiv videolar, 3D video igerikleri kadin cinsiyet i¢in kullanilan istatistiksel testler, bu

testlerin uygulanma kriterleri ve anlamlilik degerleri asagida Cizelge 4.12°de

belirtilmistir. Bu testler, kadin katilimcilarin duygu durumlarinda anlamli bir farklilik

yaratip yaratmadigini belirlemek amaciyla yapilmistir.

Cizelge 4.12 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazinm &lgtiigii

beyin sinyallerinin, Maldiv videolar1 3D kadin katilimcilar i¢in normallik

degerleri.

Kolmogorov Smirnov Shapiro-Wilk

Test Test

Degeri P Degeri P
Delta ,170 19 587 ,831 19 ,003
Teta ,099 19 ,984 ,979 19 ,926
Alfa diisiik ,139 19 ,806 ,949 19 374
Alfa yiiksek ,115 19 ,937 ,981 19 ,953
Beta diisiik ,163 19 ,636 ,932 19 ,190
Beta yiiksek ,181 19 ,503 ,923 19 ,126
Gama disiik ,151 19 724 912 19 ,080
Gama orta ,285 19 ,073 677 19 p<,001
Dikkat ,119 19 921 ,891 19 ,034
Meditasyon ,194 19 420 ,876 19 ,018
GOz kirpma ,152 19 719 ,952 19 425

**p < .05

Tren videolar1, 2D video igerikleri erkek cinsiyet i¢in kullanilan istatistiksel testler, bu

testlerin uygulanma kriterleri ve anlamlilik degerleri asagida Cizelge 4.13°de
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belirtilmistir.

Cizelge 4.13 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG 6lgiim cihazinin dlgtiigii

beyin sinyallerinin, tren videolar1 2D erkek i¢in normallik degerleri

Kolmogorov Smirnov Shapiro-Wilk

Test Test

Degeri P Degeri P
Delta ,204 31 ,130 ,858 31 ,001
Teta ,089 31 ,948 ,988 31 ,970
Alfa dusiik ,119 31 726 ,947 31 ,132
Alfa yiiksek ,107 31 ,837 977 31 714
Beta diigiik ,157 31 ,385 ,929 31 ,041
Beta yliksek ,243 31 ,043 ,822 31 p<,001
Gama disiik ,264 31 ,022 ,635 31 p<,001
Gama orta ,280 31 ,012 ,641 31 p<,001
Dikkat ,095 31 917 ,986 31 941
Meditasyon ,120 31 717 ,984 31 ,907
GOz kirpma ,110 31 ,808 ,958 31 252

**p < .05

Cizelge 4.14’te sunulan verilere gore, tren videolar: baglaminda 2D video igeriklerinin

kadin katilimcilar iizerindeki etkilerini degerlendirmek amaciyla kullanilan istatistiksel

testler yer almaktadir.

Cizelge 4.14 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazinm &lgtiigii

beyin sinyallerinin, tren videolar: 2D kadin i¢in normallik degerleri

Kolmogorov Smirnov Shapiro-Wilk
Test Test
. P . p
Degeri Degeri
Delta 124 19 ,896 ,944 19 ,308
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Cizelge 4.14’iin devam

Teta ,155 19 ,694 ,950 19 ,396
Alfa diistik 111 19 ,954 ,969 19 ,750
Alfa yiiksek 172 19 571 ,969 19 , 164
Beta diisiik ,149 19 742 ,905 19 ,061
Beta yiiksek ,209 19 ,330 ,809 19 ,002
Gama diisiik 274 19 ,094 107 19 p<,001
Gama orta ,195 19 414 ,850 19 ,007
Dikkat ,112 19 ,948 914 19 ,086
Meditasyon ,158 19 ,669 ,920 19 ,115
Goz kirpma ,129 19 872 ,937 19 237
**p < .05

Tren videolar1, 3D video igerikleri erkek cinsiyet i¢in kullanilan istatistiksel testler, bu
testlerin uygulanma kriterleri ve anlamlilik degerleri1 asagida Cizelge 4.15°de

belirtilmistir.

Cizelge 4.15 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazinm &lgtiigii

beyin sinyallerinin, Tren videolar1 3D erkek i¢in normallik degerleri

Kolmogorov Smirnov Shapiro-Wilk

Test Test

Degeri o P Degeri P
Delta ,236 31 ,053 871 31 ,002
Teta ,131 31 ,615 ,932 31 ,048
Alfa diisiik ,095 31 ,915 ,958 31 ,265
Alfa yiiksek ,072 31 ,994 ,967 31 442
Beta diisiik ,132 31 ,602 ,970 31 ,520
Beta yiiksek ,147 31 AT2 ,898 31 ,007
Gama disiik ,235 31 ,055 ,816 31 p<,001
Gama orta ,180 31 237 ,862 31 ,001
Dikkat ,162 31 ,351 ,958 31 ,264
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Cizelge 4.15’in devam

Meditasyon ,168 31 ,312 ,863 31 ,001
Goz kirpma ,160 31 ,367 ,953 31 ,183
**p <.05

Tren temali 3D video igeriklerine iliskin olarak, kadin katilimci grubuna yonelik
gerceklestirilen istatistiksel testler, bu testlerin hangi kosullarda uygulandigi, kullanilma
gerekeeleri ve elde edilen anlamlilik diizeyleri asagida sunulan Cizelge 4.15°te ayrintili
bigimde verilmistir. ilgili analizler, video formatinin kadin katilimcilarin EEG verilerine
dayali duygu durumlan iizerindeki etkisini degerlendirmek amaciyla yapilmis olup,
parametrik veya parametrik olmayan test secimleri verilerin dagilim 6zelliklerine gore
belirlenmistir. Elde edilen sonuglar, kadin katilimcilarin farkli video deneyimlerine
verdikleri ndrofizyolojik tepkilerin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini ortaya

koymaktadir.

Cizelge 4.16 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazinin 8l¢tiigii

beyin sinyallerinin, tren videolar1 3D kadin i¢in normallik degerleri

Kolmogorov Smirnov Shapiro-Wilk

Test Test

Degeri o P Degeri P
Delta ,186 19 472 ,879 19 ,020
Teta ,176 19 538 ,949 19 ,383
Alfa diisiik 141 19 ,798 ,944 19 ,308
Alfa yiiksek ,088 19 ,995 ,984 19 ,981
Beta diisiik ,170 19 581 ,928 19 ,157
Beta yiiksek ,160 19 ,661 ,921 19 ,120
Gama diisiik ,201 19 375 ,790 19 ,001
Gama orta ,234 19 212 , 7133 19 p<,001
Dikkat ,114 19 943 ,954 19 457
Meditasyon ,143 19 ,781 ,957 19 517
G6z kirpma ,138 19 ,814 ,949 19 ,387

**p < .05
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Beyin dalgalarina yonelik yapilan normallik testleri, degiskenlerin biiyiik ¢ogunlugunun
normal dagilim géstermedigini ortaya koymustur. Bu durum, analizlerde non-parametrik
yontemlerin kullanilmasini gerekli hale getirmistir. Bu kapsamda, Maldiv videolarinin
etkilerini degerlendirmek i¢in Kruskal-Wallis H testi uygulanmistir. Bu test, bagimsiz

gruplar arasinda medyanlar tizerinden anlamli farkliliklarin olup olmadigini belirlemistir.

Kruskal-Wallis testi, cinsiyet (kadin, erkek) ve video tipi (2D, 360 derece)

degiskenlerinin birlesimiyle olusturulan dort grup iizerinde uygulanmistir. Bu gruplar,
Kadin-2D, Kadin-360, Erkek-2D ve Erkek-360 olarak belirlenmistir. Analizden elde

edilen sonugclar, asagidaki Cizelge 4.17°de ayrintili olarak sunulmustur.

Cizelge 4.17 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazinm &lgtiigii

beyin sinyallerinin, Maldiv videolar i¢in cinsiyet ve video tipi bazinda

Kruskal Wallis degerleri

Beyin Sira
Video Tipi Cinsiyet N Sd Kaykare p

Dalgalari Ortalamasi

Delta 2D Kadin 19 10 3 22,09 p<,001
360 Derece Erkek 31 16

Teta 2D Kadin 19 10 3 6,08 ,107
360 Derece Erkek 31 16

Alfa Diistik 2D Kadin 19 10 3 251 A71
360 Derece Erkek 31 16

Alfa yiiksek 2D Kadin 19 10 3 549 ,139
360 Derece Erkek 31 16

Beta diisiik 2D Kadin 19 10 3 9,67 ,021
360 Derece Erkek 31 16

Beta yiiksek 2D Kadin 19 10 3 23,87 p<,001
360 Derece Erkek 31 16

Gama diisiik 2D Kadn 19 10 3 20,63 ,000
360 Derece Erkek 31 16

Gama orta 2D Kadin 19 10 3 642 ,092

360 Derece Erkek 31 16
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Cizelge 4.17°nin devami

Dikkat 2D Kadin 19 10 3 744 ,058
360 Derece Erkek 31 16
Meditasyon 2D Kadin 19 10 3 335 ,340

360 Derece Erkek 31 16

**p < .05

Kruskal-Wallis testi, ii¢ veya daha fazla bagimsiz grubun sirali veriler {izerindeki medyan
farkliliklarin1 incelemek amaciyla kullanilan parametrik olmayan bir istatistiksel
yontemdir (Field, 2018). Bu test, 6zellikle verilerin normal dagilim gostermedigi ve
varyanslarin homojen olmadig1 durumlarda tercih edilen giiglii bir analiz aracidir. Bu
calismada, bagimli degiskenler olarak delta, teta, alfa, beta ve gama beyin dalgalarinin
yani sira dikkat, meditasyon ve géz kirpma giicli gibi norofizyolojik gostergeler analiz
kapsamina alinmistir. Bu degiskenlerin her biri, katilmecilarin bilissel ve duygusal
durumlarimi yansittigi i¢in analiz siirecinde 6nemli yer tutmaktadir. Kruskal-Wallis
testinin uygulanabilmesi i¢in gruplarin birbirinden bagimsiz olmasi ve 6l¢timlerin siralt
Olcek diizeyinde yapilmis olmasi gerekmektedir. Bu kosullarin saglandigi analiz
siirecinde, video formatina iliskin kategorilerin (2D tren, 360 derece tren, 2D Maldiv ve
360 derece Maldiv) dogru sekilde tanimlandigindan emin olunarak dért grup arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkin olup olmadig1 degerlendirilmistir. Bu yaklasim,
deneysel tasarimin giivenilirligini artirmak ve analizlerin gegerliligini saglamak amaciyla

benimsenmistir.

Bununla birlikte, beyin dalgalarina yonelik gergeklestirilen normallik testleri (6rnegin
Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov testleri) sonucunda degiskenlerin biiyiik
cogunlugunun normal dagilim varsayimini karsilamadig: tespit edilmistir. Elde edilen bu
bulgular dogrultusunda, parametrik testlerin kullanimi yerine non-parametrik
yontemlerin tercih edilmesi, analiz sonuglarinin istatistiksel agidan daha giivenilir ve
gecerli olmasina katki saglamistir. Bu baglamda, tren videolarinin farkli formatlariin
EEG sinyalleri iizerindeki etkilerini karsilastirmak amaciyla Kruskal-Wallis H testi
uygulanmistir. Test sonucunda elde edilen bulgular, beyin dalgalar1 ve ndrofizyolojik

tepkiler acisindan gruplar arasinda anlamli farkliliklarin bulunup bulunmadigini ortaya
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koymak amaciyla degerlendirilmistir. S6z konusu bulgulara iliskin detayli veriler,
asagida Cizelge 4.18°de sistematik ve karsilagtirmali bi¢imde sunulmustur. Bu ¢izelge,
farkli video formatlarinin bireylerin bilissel ve duygusal durumlari iizerindeki etkilerini

bilimsel olarak ortaya koymak agisindan énemli ipuglar1 sunmaktadir.

Cizelge 4.18 NeuroSky Mindwave Mobile 2 Kablosuz EEG Olgiim Cihazinmn &l¢tiigii

beyin sinyallerinin, Tren videolar1 i¢in cinsiyet ve video tipi bazinda

Kruskal Wallis degerleri

Beyin ) o o Sira Kaykare
Video Tipi Cinsiyet N Sd p

Dalgalar1 Ortalamasi (3

Delta 2D Kadin 19 10 3,38 ,335
360 Derece Erkek 31 16

Teta 2D Kadin 19 10 5,56 ,134
360 Derece Erkek 31 16

Beta diisiik 2D Kadin 19 10 6,75 ,080
360 Derece Erkek 31 16

Beta yiiksek 2D Kadin 19 10 3 12,96 ,004
360 Derece Erkek 31 16

Gama diisiik 2D Kadin 19 10 3 8,96 ,029
360 Derece Erkek 31 16

Gama orta 2D Kadin 19 10 3 185 ,603
360 Derece Erkek 31 16

Meditasyon 2D Kadin 19 10 3 0,96 ,810
360 Derece Erkek 31 16

**p < .05

4.2. EEG Dalgalarinin Degerlendirilmesi

(Singh, Verma, ve Sood 2018), tarafindan gergeklestirilen c¢alismada, EEG
(Elektroensefalografi) beyin sinyalleri kullanilarak duygularin tahmin edilmesi
hedeflenmistir. Arastirmada, belirli duygu durumlarinin EEG dalgalar tizerindeki
yansimalarini analiz etmek lizere farkl frekans bantlar1 (6rnegin, alfa, beta, gama) dikkate

alinmistir. Bu kapsamda, beyin dalgalarinin duygular iizerindeki etkisi asagidaki Cizelge
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419 Ozetlenmis ve elde edilen veriler dogrultusunda istatistiksel analizler
gerceklestirilmistir.
Cizelge 4.19 EEG sinyalleri degerine gore duygu durumu tahmini
Duygu Durumu Baskin Beyin Fizyolojik Psikolojik
Dalgas1 Belirtiler Belirtiler
Mutluluk Yiiksek Alfa Gevseme, Giilme,  olumlu
giilimseme, rahat sosyal etkilesim,
nefes alma konuskanlik
Uziintii Diisiik Alfa ve GOz  yasarmasi, Sessizlik, igine
Yiiksek Teta kas  gevsekligi, kapanma, g0z
diisiik enerji temasi kaginma
Dikkat/Konsantrasyon  Yiiksek Beta Odaklanmis Odaklanma,
bakislar, hizli géz dikkatli dinleme,
hareketleri aktif diisiinme
Meditasyon/Rahatlama Yiiksek Alfa ve Daha yavas nefes Meditatif durus,
Yiiksek Teta alma, gevsemis gozleri kapatma,
kaslar hareketsizlik
Heyecan Yiiksek Beta ve Kalpatis hizinda  Cosku, enerji
Gamma artis, hizli nefes artis1 , hizl
alma, kas diisiinme
gerginligi, terleme ,harekete gegme
Stres/Kaygi Asirt yiiksek Beta, Hizli nefes alma, Huzursuzluk,
Diisiik Alfa kas gerginligi, stlirekli ~ hareket
terleme etme, dikkatsizlik
Ofke Yiksek Beta ve Yiiz  kaslarinda Bagirma, hizli
Gama gerilim, hizli kalp hareketler, sinirli
atist yiiz ifadeleri

**(Singh, Verma, ve Sood, 2018) akademik ¢aligmasina gore yapilmustir.

Yapilan analizlerde, 2D ve 360 derece video ortamlarinin beyin dalgalar1 {izerindeki

etkileri ayrintili bir sekilde incelenmis ve bu etkilerin duygu durumlariyla olan iligkisi
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istatistiksel veriler 1s18inda degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular, literatirde EEG
beyin dalgalarinin duygusal ve biligsel siireglerle olan baglantisina dair daha 6nceki

calismalardan elde edilen bilgilerle karsilastirmali olarak yorumlanmastir.

Mutluluk duygusunun ozellikle yiiksek alfa dalgalariyla iliskili oldugu daha onceki
calismalarda ortaya konmustur. Ancak bu arastirmada yapilan analizler sonucunda, 2D
ve 360 derece ortamlar1 arasinda yiiksek alfa seviyeleri agisindan istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmamistir (U = 1009,00; p = ,097; t(98) = -1,412; p = ,162). Bu
bulgu, sunulan gorsel igerigin mutlulukla iligkili beyin dalgalarimi dogrudan
arttirmayabilecegini gostermektedir. Alfa dalgalarinin genel olarak rahatlama, gevseme
ve duygusal dengeyle baglantili oldugu bilinmektedir (Klimesch 1999). Bu dogrultuda,
2D ya da 360 derece formatlarin tek basina mutluluk seviyesi iizerinde etkili olmadig,
ancak icerigin niteligi, sunum sekli ve bireyin gecmis deneyimleri gibi degiskenlerin bu

iliskide belirleyici olabilecegi diisiiniilebilir.

Uziintii duygusuyla diisiik alfa ve yiiksek teta dalgalarmin iliskili oldugu literatiirde pek
cok calismada ortaya konmustur. Bu ¢alismanin analizlerine gore, alfa diisiik seviyeleri
acisindan 2D ve 360 derece ortamlari arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (t(98) =
0,512; p = ,610). Ancak Maldiv videolar1 iizerinden yapilan karsilastirmalarda, teta
dalgalar1 agisindan anlaml bir fark gézlenmistir (t(98) = 2,702; p = ,008). Bu bulgu, 2D
formatindaki videolarin bireylerde daha derin igsel isleme siireglerini tetikledigini ve bu

durumun daha yogun duygusal yansimalarla sonu¢landigini géstermektedir.

Dikkat ve konsantrasyonun yiiksek beta dalgalartyla iligkili oldugu bilinmektedir (Engel,
Fries ve Singer 2001). Yapilan analizlerde, 360 derece ortamlarinda yiiksek beta
seviyelerinde belirgin bir artig oldugu bulunmustur (U = 548,00; p <,001; t(98) =-1,073;
p =,286). Bu bulgu, 360 derece igeriklerin daha fazla biligsel kaynak gerektirdigini ve
dikkat seviyelerini artirdigini ortaya koymaktadir. Ancak dikkat degiskeni agisindan iki
video formati arasinda anlamli bir fark gézlenmemistir (t(98) = -0,056; p = ,956). Bu
durum, artan beta dalgalarinin yalnizca dikkat seviyelerini degil, ayn1 zamanda artan

biligsel ylik ve stres diizeylerini de yansitabilecegini diisiinmeyi olanakli kilmaktadir.
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Meditasyon ve gevseme gibi durumlarin, yiiksek alfa ve teta dalgalartyla iligkili oldugu
ifade edilmektedir (Lutz, Slagter, Dunne ve Davidson 2008). Yapilan analizler
sonucunda, 2D ve 360 derece ortamlarin meditasyon benzeri etkiler olusturduguna dair
anlamli bir fark bulunmamustir (t(98) = 1,359; p = ,177). Bununla birlikte, alfa diisiik
dalgalarinin video tipi ve cinsiyet degiskeni ile anlaml bir etkilesim gosterdigi tespit
edilmistir (p < ,05). Ozellikle kadin katilimcilar igin 2D ortamlar daha fazla alfa diisiik
aktivitesi olusturmustur. Bu durum, 2D video formatinin kadin katilimcilarda daha

belirgin bir gevseme ve sakinlesme etkisi yarattigini ortaya koymaktadir.

Heyecan ve uyarilmanin yiiksek beta ve gama dalgalariyla iliskili oldugu bilinmektedir.
Bu baglamda yapilan analizlerde, 360 derece ortamlarinda gama diisiik seviyelerinde
istatistiksel olarak anlamli bir artig oldugu belirlenmistir (U= 621,00; p <,001). Bu bulgu,
360 derece video deneyiminin bireylerde daha yiiksek duygusal uyarilmaya yol agtigini
gostermektedir. Ozellikle Maldiv videolarinda bu etkinin daha yogun oldugu, dogal
manzaralarla birlikte sarmalayan bir ortam sunulmasinin daha yiiksek biligsel aktivasyon

olusturdugu diisiiniilebilir.

Stres ve kayginin asir1 yliksek beta ve diisiik alfa dalgalariyla iligkili oldugu caligmalarla
desteklenmektedir. Bu arastirmada elde edilen bulgulara gore, 360 derece video
ortamlarinda beta yiiksek seviyelerinde anlamli bir artis tespit edilmistir (U = 730,00; p
<,001; t(98) = -0,693; p = ,490). Bu durum, 360 derece igeriklerin bireylerde daha fazla
biligsel yiik olusturduguna ve bu yiikten kaynaklanan stres seviyelerinde artis meydana
getirdigine isaret etmektedir. Ozellikle hizli tempolu sahneler igeren videolarda beta
dalgalarindaki bu artig daha belirgin hale gelmektedir.

Cinsiyet degiskeni baglaminda yapilan incelemelerde, kadin ve erkek katilimcilarin beyin
dalgalar1 iizerinde video formatlarma verdikleri tepkiler arasinda farkliliklar
gbzlemlenmis ve bu farkliliklar belirli EEG parametreleri iizerinden istatistiksel olarak
degerlendirilmistir. 2D Maldiv video ortami, kadin katilimcilarda zihinsel gevseme,
fizyolojik sakinlesme ve ice doniik dikkat halini destekleyen bir beyin dalgas1 profili
ortaya koymustur. Ozellikle diisiik frekansli beyin dalgalarmm bu katilime1 grubunda
anlaml bir sekilde farklilasmadigi gézlenmekle birlikte, elde edilen ortalama degerler

rahatlama ile iligkilendirilen ndrofizyolojik desenlere yakin seyretmistir. Kadinlarin
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dikkat skorlarmin (x = 47,22; ss = 10,75) erkeklerden hafif yiliksek olmasi ve alfa
bandinda dlgiilen degerlerin yine erkek katilimcilarla benzer diizeyde olmasi, sanal
ortamin kadin katilimcilarda biligsel dikkat kadar fizyolojik gevsemeyi de destekledigini
gostermektedir. Alfa bandinin her iki cinsiyet grubunda da anlamli farklilik gdstermemesi
(p = ,472) ve dikkat skorlar1 agisindan gruplar arasi farkin istatistiksel olarak anlamli
olmamasi (F(3,96) = 0,404; p =,750), bu video ortaminin genelde benzer diizeyde dikkat
ve rahatlama etkisi yarattigini; ancak deneyimin 6znel yansimalarinda cinsiyetin farkl
roller iistlenebilecegini ortaya koymaktadir. Kadin katilimcilarin EEG profili, Singh,
Verma ve Sood (2018) ¢alismasinda belirtildigi gibi yiiksek alfa ve teta Oriintiileriyle
aciklanan meditatif duruma karsilik gelmektedir. Bu durum, ice kapanma, gevseme ve

cevreyle sakin uyum halinde bir biligsel-duygusal diizeyin gostergesidir.

Ote yandan erkek katilimcilarin ayni video deneyimine verdikleri nérofizyolojik yanitlar,
bazi agilardan farklilagmaktadir. Erkek grubunda gézlemlenen dikkat puani ortalamasi (xX°
= 44,63; ss = 7,29) kadinlardan daha diisiik olmakla birlikte, yiiksek frekansli beyin
dalgalarinda, ozellikle diisiik beta ve diisiik gama bantlarinda daha belirgin etkinlik
gozlenmistir. Bu farklar oOzellikle diisiik gama frekanslarinda istatistiksel olarak
anlamlidir (%*(3) = 20,63; p <,001). Yine, yiiksek beta bandindaki fark da istatistiksel
olarak giicliidiir (*(3) = 23,88; p < ,001). Bu veriler, erkek katilimcilarin bu gorsel
deneyimi sadece rahatlatict degil, ayn1 zamanda wuyarict olarak algiladiklarini
gostermektedir. Beta ve gama dalgalarinin artisi, Singh ve arkadaslarinin belirttigi gibi
dikkat, heyecan ve pozitif bilissel aktivasyonla iliskilidir. Erkeklerin gorsel cevreye karsi
duyusal farkindaliklarinin artmasi, dikkatli inceleme, estetik hayranlik ya da hafif
heyecan gibi olumlu fakat uyarilmis bir duygusal tepki ile agiklanabilir. Bu farklilasma,
video igeriginin cinsiyet temelli biligsel ve duygusal isleme bigimleri {lizerinde farkl
etkiler yaratabilecegini gostermektedir. Kadin katilimcilar deneyim sirasinda daha
duragan ve igsel bir rahatlama héline gegerken, erkek katilimeilarin bir kismi1 ayn1 ortami
daha uyarici, dikkat ¢ekici ve zihinsel olarak harekete gecirici bicimde deneyimlemistir.
Her iki durumda da 2D Maldiv senaryosu, temel olarak huzur ve gevseme egilimli bir
duygusal atmosfer yaratmis; ancak katilimcilarin kigisel 6zellikleri ve cinsiyet temelli
algisal farklari, bu ortamin nérofizyolojik diizeydeki yansimalarini ¢esitlendirmistir. Bu

bulgular, ¢evresel faktorlerin bireylerde noro-duygusal yanitlar1 nasil sekillendirdigini
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ortaya koymak acisindan onemlidir ve sanal gerceklik igeriklerinin bireylerin duygu
durumuna etkisini degerlendirirken yalnizca icerik degil, bireysel farkliliklarin da dikkate

alinmasi gerektigini gostermektedir.

2D Tren video ortami, kadin katilimcilar agisindan incelendiginde dikkat ve uyarilmiglik
diizeyinin, gevseme ve rahatlamaya kiyasla daha baskin bir nérofizyolojik yap1
olusturdugu goriilmektedir. Kadinlarin dikkat puanlarimin (X" = 47,22; ss = 10,75) orta
diizeyde oldugu, ancak beyin dalgalar1 icerisindeki yiiksek frekansl aktivitenin, 6zellikle
yiiksek beta bandinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yarattigi gézlemlenmektedir
(x*(3)=12,97; p=,0047). Bu durum, Singh, Verma ve Sood (2018) tarafindan tanimlanan
bicimiyle yiiksek beta aktivitesinin stres, uyarilmishk ve dikkatli biligsel islemeyle
iligkilendirilmesi baglaminda, bu katilimci grubunun video ortamini daha ¢ok tetikte
olma, cevresel tehdit beklentisi veya zihinsel olarak hazirlikli kalma durumu seklinde
deneyimledigini gostermektedir. Video igeriginin hareketli, siiriikleyici ve gorsel derinlik
sunan yapisi, kadin katilimcilar agisindan dikkat diizeyini artirmakla birlikte, ayni
zamanda potansiyel bir stresor olarak algilanmis olabilir. Rahatlatici frekans bilesenleri
olarak degerlendirilen alfa ve teta bantlarinda belirgin bir farklilik olmamasi (p >,05), bu
ortamin meditatif bir etki yaratmaktan ¢ok, zihinsel tetikte kalma egilimini besledigini

distindiirmektedir.

Erkek katilimcilar ise ayn1 2D Tren senaryosunda dikkat puani agisindan kadinlardan
daha diisiikk bir ortalama sergilemistir (x = 44,63; ss = 7,29). Bununla birlikte EEG
verilerinde 6zellikle diisiik gama bandinda anlamli diizeyde artis gozlemlenmistir (%*(3)
=20,63; p <,001). Gama aktivitesi, Singh ve arkadaslarinin modeline gore yiiksek diizey
biligsel islem, cevresel farkindalik ve heyecanla iliskilidir. Bu baglamda erkek
katilimcilar, 2D Tren igerigini yalnizca uyarict degil, ayn1 zamanda dikkat uyandiran ve
estetik olarak ilgi ¢ekici bir yap1 olarak deneyimlemis olabilirler. Video igeriginin belirli
bireylerde stres yaniti iiretip iiretmedigi ise yiiksek beta bandindaki artisla birlikte
degerlendirilmelidir. Erkek grubunda bu frekansta da anlamli bir artis gozlenmistir (x*(3)
= 23,88; p <,001). Bu da dikkatli izleme halinin zaman zaman tetikte kalma ve kaygi
benzeri biligsel durumlara gecis yaptigini diisiindiirmektedir. Bu durum, katilimcilarin

bazi anlarda deneyimi stres-indiikleyici olarak degerlendirmis olabileceklerini
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gostermektedir.

Sonug olarak 2D Tren videosu, her iki cinsiyet agisindan da yiiksek frekansli beyin
dalgas1 etkinligi ile karakterize bir deneyim sunmustur. Kadin katilimcilar deneyimi
yogun dikkat ve zihinsel tetikte kalma haliyle karsilamis; bu durum stres veya diisiik
diizeyli kaygi gibi duygularin eslik ettigi bir biligsel siirecle biitlinlesmistir. Erkek
katilimcilar ise bu ortamda daha yogun bir gama ve beta tepkisi iiretmis; bu da deneyimin
onlarin biligsel sisteminde heyecan, dikkat ve ¢evresel farkindalik baglaminda daha aktif
bir karsilik buldugunu gostermektedir. Her iki grupta da diisiik frekansli rahatlama
gostergelerinin baskin olmamasi, bu video tipinin gevseme yerine uyarilmislik odakl bir
etki yarattigin1 dogrulamaktadir. Bu baglamda 2D Tren igerigi, 6zellikle hareket ve hiz
gibi unsurlarin etkisiyle pozitif ya da nétr uyarilmislik halini tetikleyen bir sanal deneyim

olarak degerlendirilebilir.

360 derece Maldiv video ortami, kadin katilimcilar agisindan zihinsel dinginlige eslik
eden, gorsel zenginligiyle farkindalig1 uyarici ancak fizyolojik diizeyde sakinlestirici bir
deneyim profili ortaya koymustur. Kadin katilimcilarin dikkat puanlarinin (x = 49,10; ss
=10,38) yiiksek olusu, bu bireylerin ortamdaki gorsel ve isitsel unsurlara yonelik dikkatli
bir farkindalik gelistirdiklerini géstermektedir. EEG kayitlarinda gézlemlenen alfa bandi
etkinliginin goreli yiiksekligini destekleyen bu bulgu, Singh, Verma ve Sood (2018)
tarafindan tanimlanan rahatlama, gevseme ve olumlu duygulanim haliyle 6rtiismektedir.
Ancak dikkat ¢eken nokta, bu katilimcilarda gama ve yiiksek beta frekanslarinda da
anlamli bir artis gozlenmesidir. Ozellikle yiiksek beta bandinda gdzlenen farklilik
istatistiksel olarak anlamlidir (¥*(3) = 23,88; p <,001). Bu artisin yorumlanmasi, yalnizca
rahatlamanin degil ayn1 zamanda yiiksek dikkat, bilissel uyarilma ve heyecan gibi
duygularin da es zamanl olarak deneyimlenmis olabilecegini gostermektedir. Bu durum,
kadin katilimcilarin bu ortama yalnizca gevseme temelinde degil, ayn1 zamanda ¢evresel
estetikten kaynakli pozitif cosku ve hayranlik gibi duygularla yanit verdigini

distindiirmektedir.

Erkek katilimcilar agisindan ise 360 derece Maldiv senaryosu, hem fizyolojik hem de

biligsel diizeyde daha yliksek uyarilma diizeyi ile karakterize edilmistir. Bu grupta dikkat
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puanlari (x = 47,60; ss = 16,28) kadinlara kiyasla hafif daha diisiik olmakla birlikte, EEG
verilerinde 6zellikle diisiik gama bandindaki aktivitenin belirgin bi¢imde yiiksek olmasi
dikkat c¢ekicidir (}*(3) = 20,63; p < ,001). Gama frekanslarindaki bu artig, Singh ve
arkadaslarinin tanimladigi gibi yogun bilissel uyaniklik, dikkat ve heyecan haline isaret
eder. Ayrica yiiksek beta aktivitesinin erkeklerde de belirginlesmesi, bu video ortaminin
erkek katilimeilar icin uyarici ve etkileyici bir deneyim sundugunu gostermektedir. S6z
konusu EEG desenleri, bu grubun ortamui bir tiir duyusal kesif ve dissal dikkat yonelimiyle
deneyimledigini gostermekte; bu da cevresel farkindalik, dikkatli izleme ve uyarilmiglik

ile iligkili duygu durumlarina karsilik gelmektedir.

Her iki cinsiyet agisindan degerlendirildiginde 360 derece Maldiv ortami, rahatlatici
Ogelerin yani sira olduk¢a giiglii gorsel-isitsel uyaranlar igermesi nedeniyle sadece
gevseme degil, ayn1 zamanda dikkat, farkindalik ve pozitif uyarilmislik da tiretmistir.
Kadinlar, bu ortam1 meditatif bir zihin héliyle degerlendirirken, ayn1 zamanda dikkat
diizeyleriyle uyumlu olarak ¢evresel unsurlara bilissel bir agiklik gelistirmistir. Erkekler
ise bu ortam1 daha ¢ok kesfetmeye yonelik bir dikkat haliyle deneyimlemis ve bu durum
EEG verilerinde daha yiiksek biligsel uyarilma ile temsil edilmistir. Gerek diisiik gama
gerekse yiiksek beta bandindaki anlamli farkliliklar, bu senaryonun yalnizca huzur degil,
aynm1 zamanda c¢evresel hayranlik ve estetik uyarilmighk yarattigini, bunun da
norofizyolojik diizeyde farkli cinsiyet profilleri ile yansitildigini ortaya koymaktadir.

360 derece Tren video ortami, kadin katilimcilar acgisindan degerlendirildiginde, bu
deneyimin yiiksek diizeyde dikkat gerektiren, zaman zaman strese veya zihinsel
gerginlige yol acabilecek nitelikte bir uyaran yapisina sahip oldugu anlagilmaktadir. Bu
grupta elde edilen dikkat puanlar1 (x = 49,10; ss = 10,38), video icerigine kars1 gosterilen
biligsel yonelimin yiiksek oldugunu ortaya koyarken, EEG kayitlarinda 6zellikle yiiksek
beta bandinda gozlemlenen aktivite artis1 bu dikkat halinin yalnizca odaklanma degil,
ayn1 zamanda zihinsel uyarilmislik, alarm durumu ve potansiyel stresle iligkili oldugunu
gostermektedir. Yiiksek beta bandindaki anlaml fark (¥*(3) = 12,97; p = ,0047), bu
katilime1 grubunun igerikle kurdugu iliskinin, rahatlamadan ¢ok tetikte olma ve gevresel
tehdit beklentisine dayali biligsel siiregleri aktive ettigini ortaya koymaktadir. Singh,
Verma ve Sood (2018) tarafindan tanimlanan bigimiyle bu frekans, stres, kaygi ve

zihinsel yiiklenmeyle iligkili norofizyolojik bir gostergedir. Alfa ve teta bandindaki
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farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli olmamast (p > ,05), bu ortamin kadin
katilimcilarda gevseme ve huzur temelli bir etki olusturmadigini gostermektedir. Video
iceriginin hareketli, yon degisimli ve g¢evresel olarak baskin bir yapi1 sunmasi, bu
deneyimi 6zellikle kadin katilimcilar i¢in dikkat, tetikte olma ve zaman zaman kontrol

kayb1 hissi gibi bilissel yanitlarla biitiinlestirmistir.

Erkek katilimcilar agisindan 360 derece Tren deneyimi benzer ancak bazi agilardan daha
yogun bilissel yanitlar dogurmustur. Bu grupta dikkat puanlarinin (xX'= 47,60; ss = 16,28)
kadinlara kiyasla hafif diisiik oldugu goriilse de, EEG verilerinde hem yiiksek beta hem
de diisiik gama bantlarinda anlamli diizeyde farklilagsma saptanmistir (yiiksek beta icin
v*(3) = 23,88; p < ,001; disiik gama igin ¥*(3) = 20,63; p < ,001). Bu norofizyolojik
ortintii, video igeriginin erkek katilimcilarda yalnizca stres ve tetikte olma durumu degil,
ayni zamanda yogun cevresel farkindalik, heyecan ve potansiyel olarak bilissel tasma hali
olusturdugunu gostermektedir. Singh ve arkadaslarina gore gama aktivitesindeki artis,
yuksek diizeyde biligsel uyarim, dikkatli farkindalik ve zaman zaman duygusal taskinlik
ile iliskilidir. Bu baglamda erkek katilimcilarin, 360 derece ¢evresel tren deneyimini
duyusal olarak yogun ve zihinsel acidan yiikli bir deneyim olarak algiladiklart
sOylenebilir. Dikkatin yoneltilmesi, ¢evresel hareketin takibi ve potansiyel olarak
yonelim bozulmasi, bu deneyimi onlarin zihinsel sisteminde uyarilmislik, stres ve alarm

haliyle biitiinlestirmistir.

Toplu olarak degerlendirildiginde, 360 derece tren video ortami her iki cinsiyet grubunda
da gevseme etkisinden ziyade dikkat, uyarilma ve zihinsel yiiklenme ile iliskilendirilen
bir deneyim ortaya koymustur. Kadin katilimcilar, bu igerige daha dikkatli ve kontrolli
bir biligsel yanit verirken; erkek katilimcilar deneyimi daha yogun bir ¢cevresel farkindalik
ve zihinsel uyarilmiglik haliyle yasamislardir. EEG verilerinde 6zellikle beta ve gama
frekanslarindaki anlamli artiglar, bu sanal ortamin hem biligsel kaynak tiiketimini
artirdigin1 hem de norofizyolojik diizeyde stres, tetikte olma ve duyusal baskinlik gibi
etkiler olusturdugunu gostermektedir. Bu bulgular, 360 derece tren deneyiminin
bireylerde yalnizca dikkat gerektiren bir etkilesim sunmadigini; ayn1 zamanda duygusal
tepkileri harekete geciren ve zihinsel kaynaklar1 yogun bi¢imde devreye sokan cok

boyutlu bir etki yarattifin1 ortaya koymaktadir. Sanal gerceklik iceriklerinin bireyler
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tizerinde nasil noéro-duygusal yansimalar olusturdugunun anlagilmasi agisindan, bu

sonuglar 6nemli bir ¢ergeve sunmaktadir.
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5. TARTISMA ve SONUC

Bu ¢alismanin temel amaci, 2D ve 360 derece VR video formatlarinin izleyicilerin duygu
durumlar tizerindeki etkilerini EEG verileri araciligiyla incelemek ve bu etkileri cinsiyet
ve video formati degiskeni baglaminda degerlendirmektir. Elde edilen veriler, sanal video
deneyimlerinin izleyicilerin beyin dalgalar1 iizerinde farkli diizeylerde etkiler
olusturdugunu ortaya koymustur. Bu etkiler, hem dikkat ve odaklanma diizeyi hem de
duygusal tepkiler agisindan anlamli sonuglar dogurmustur. Arastirma bulgulari,

calismanin baglangicinda ortaya konan sorular 1s1ginda asagidaki gibi tartigilmistir:

360 derece videolar, kullanicilarin dikkat, heyecan, uyarilmislik ve ¢evresel farkindalik
gibi daha baskin duygusal tepkiler vermesine neden olmus; buna karsin 2D videolar, daha
¢ok zihinsel gevseme, huzur ve ige doniikliikle iliskilendirilmistir. Bu sonug, Riva ve
Mantovani (2012) ile Slater ve Sanchez-Vives (2016) gibi aragtirmalarda belirtildigi gibi
sanal gerceklik igeriklerinin daha yiiksek duygusal etki olusturdugunu gostermektedir.
Bu ¢alisgmanin bulgulari, 6zellikle 360 derece igeriklerin tren temali senaryolarda daha

belirgin nérofizyolojik ve duygusal uyarilma yarattigini ortaya koymaktadir.

2D igerikler ise daha sinirli uyarici etkiler yaratmakla birlikte, 6zellikle dogal temalara
sahip olanlar, izleyicilerde zihinsel dinlenme, i¢sel denge ve duygusal yatisma ile uyumlu
bir EEG profili olusturmustur. Bu bulgular, Lécuyer ve arkadaslart (2017) ile Manovich
(2001) gibi calismalarla ortiismekte; geleneksel diizlemli ekranlarin smirli uyaricilik
diizeyine ragmen belirli duygusal tepkiler ortaya cikarabildigini gostermektedir. Bu
yoniiyle 2D igerikler, zihinsel gevseme ve duygusal regiilasyon saglamak amaciyla

kullanilabilecek diisiik uyaricili deneyimler olarak degerlendirilebilir.

360 derece video igerikleri, beta ve gama dalgalarinda gozlenen artislarla dikkat
seviyesini anlamli sekilde artirmis ve kullanicilarin ¢evresel farkindaligini yiikseltmistir.
Bu durum yalnizca biligsel bir dikkat durumunu degil, ayn1 zamanda tetikte olma,
heyecanlanma ve sasirma gibi aktif duygusal durumlar1 da tetiklemistir. Gorsel ve isitsel
acidan zenginlestirilmis VR ortamlarinin dikkat, merak ve duygusal uyarim iizerinde
giiclii etkiler yarattig1 yoniindeki Shin ve Biocca (2018) ile Yung ve Khoo-Lattimore
(2021) bulgular1 bu ¢alismayla da desteklenmektedir.

84



Cinsiyet degiskeni baglaminda incelendiginde, kadin katilimeilarin daha ¢ok alfa ve teta
dalgalar tirettigi ve bunun zihinsel gevseme, duygusal dinginlik ve meditatif bir hal ile
iliskili oldugu goriilmiistiir. Erkek katilimcilarin ise 6zellikle beta ve gama bantlarinda
daha yiiksek aktivite gosterdigi, bu durumun da dikkat, uyarilma ve ¢evresel farkindalikla
birlikte stres ve biligsel ylik gibi duygularla iligkili oldugu degerlendirilmistir. Bu
farkliliklar, Ekman (1999), Mauss ve Robinson (2009) gibi arastirmalarda ifade edilen
cinsiyete bagl duygusal tepki degisimleriyle benzerlik gostermektedir.

2D igeriklerin 6zellikle doga temali olanlari, katilimeilarin alfa ve teta dalgalarinda artiga
neden olmus ve bu durum gevseme, huzur, rahatlama ve olumlu duygulanim hélleriyle
iliskilendirilmistir. Ulrich ve arkadaslari (1991) ile Kaplan & Kaplan (1989)’1n
calismalar1 da bu tiir gorsel unsurlarin dikkat restorasyonu, stres azaltimi ve duygusal
tyilik hali sagladigini ortaya koymustur. Bu baglamda, 2D videolarin zihinsel dinlenme,

duygusal yatisma ve sakinlik hedefli uygulamalarda kullanimi 6nerilebilir.

360 derece videolarin dikkat yogunlugu iizerindeki etkisi, tren senaryolarinda gézlenen
yuksek beta ve gama dalgasi aktiviteleriyle desteklenmistir. Bu durum, kullanicilarin
cevresel uyaranlara yiiksek diizeyde duyarlilik gelistirdigini ve zihinsel uyanikligin yani
sira heyecan, saskinlik ve zaman zaman kaygi gibi duygularin da es zamanli olarak
yasandigin1 gostermektedir. Engstrom ve Kober gibi arastirmacilarin sanal gergekligin
zihinsel ve duygusal uyarimi artirdigina dair bulgular1 bu sonuglarla paralellik

gostermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, 2D videolarin daha ¢ok alfa ve teta dalgalarini aktive
ettigi ve bu durumun zihinsel gevseme, duygusal denge ve huzur ile iliskili oldugu; 360
derece videolarin ise beta ve gama dalgalarin1 artirarak daha yiiksek dikkat, ¢evresel
farkindalik ve uyarilmighk durumunu tetikledigi goriilmiistiir. Bu bulgular, Klimesch
(1999) ve Lutz ve arkadaslarinin (2008) duygusal-bilissel siireclerle EEG dalga iliskisine
dair tanimlamalariyla ortiismektedir. Bu galismanin ayirt edici yonii ise her iki video
formatinin yalnizca ndrofizyolojik degil, ayn1 zamanda duygusal yansimalarinin da

cinsiyete gore farklilik gosterdigini ortaya koymasidir.
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Sonug olarak, bu ¢aligmanin bulgulari; video formati, icerik ve cinsiyet gibi faktorlerin
hem norofizyolojik hem de duygusal etkiler iizerinde belirleyici rol oynadigini
gostermektedir. Sanal gergeklik icerikleri, bireylerin dikkat diizeyinde oldugu kadar
duygu durumlarinda da anlamli degisiklikler yaratmakta ve bu da egitim, saglik, medya
ve terapOtik uygulamalar agisindan oOnemli ipuglari sunmaktadir. Bu bulgular
dogrultusunda, sanal igeriklerin bireysel farkliliklara ve duygusal hassasiyetlere duyarlt
bicimde tasarlanmasi gerektigi sonucuna varilmis ve literatiire bu baglamda katki

saglanmistir.

Gelecek aragtirmalarda, video iceriklerinin yalnizca format ve tema agisindan degil; siire,
izleme ortami, deneyim siklig1 gibi degiskenler baglaminda da derinlemesine ele alinmasi
onerilmektedir. Ayrica, yalmizca EEG verileriyle smirli kalmaksizin, goz izleme
sistemleri, kalp atim hizi 6l¢iimleri ve deri iletkenligi gibi ¢oklu biyofizyolojik veri
kaynaklarinin bir arada degerlendirilmesi, duygusal yanitlarin daha biitiinciil sekilde
analiz edilmesine katki saglayacaktir. Bunun yani sira, yas, kisilik 6zellikleri, teknolojiye
asinalik diizeyi ve dijital medya deneyimi gibi bireysel faktorlerin de dikkate alindig:
kapsamli arastirmalara ihtiyac duyulmaktadir. Bu tiir ¢alismalarin, sanal igeriklerin
duygusal etkilerini daha genis bir g¢er¢evede degerlendirme olanagi sunarak,
kisisellestirilmis medya tasarimlarina yonelik bilimsel bir temel olusturacagi

diistiniilmektedir.
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