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1. Giris

“InnerWorld: Psikososyal Destek icin Sanal Gercgeklik” projesinin temel amaci, basta
Ukrayna'daki catismadan etkilenen yerinden edilmis gencler olmak Uzere, genclere
yonelik ruh saglg desteginin sunumunda devrim yaratmaktir. Proje, genclerin
kendilerini ifade edebilecekleri ve geleneksel terapinin kisitlamalari olmadan duygusal
dayanikllik gelistirebilecekleri glivenli ve surikleyici bir ortam saglayarak psikolojik
iyilesme icin strdurdlebilir, dijitallestiriimis bir cerceve olusturmayr amaclamaktadir.
Sanal Gerceklik (VR) teknolojisini entegre ederek, proje genclik calismalar alaninda
diital donisUmU tesvik etmeyi ve hem bu hizmeti saglayanlarn hem de
yararlananlarin dijital hazirlk dizeyini artirmayr hedeflemektedir.

1.1. Projenin Hedefleri

Proje, olcllebilir bir etki yaratmak icin tasarlanmis dért somut hedef Uzerine
kurulmustur:

Teknolojik inovasyon: Bir yandan dijital okuryazarig artirirken, bir yandan da geng bireylerin
cesitli ihtiyaclarini karsilayan alternatif bir VR ¢6zUmunt yenilikgi bir sekilde gelistirmek, test
etmek ve uygulamak.

Kalite lyilestirme: 60 yerinden edilmis gence yénelik ruh sagligi desteginin kalitesini arttirmak
ve 6 ruh saghgr uzmanini, psikososyal destek uygulamalarina ytksek teknoloji dijital araglari
entegre etmek Uizerine egitmek.

Evrensel Erisilebilirlik: Dil farkllklar, finansal kisitlamalar, yasa bagl engeller ve cografi
sinirlamalar gibi “giris bariyerlerini” ortadan kaldirarak destegin erisilebilirligini genisletmek.

Bilgi Yaygmnlastirma: Yerel etkinlikler ve cevrimici Kullanici Kilavuzu araciigiyla uygulama
kilavuzlarini en az 45 kurulusla paylasarak projenin strdirdlebilirligini ve uzanimini saglamak.

1.2. Ruh Saghgi Desteginde Onemi

“InnerWorld” projesi, geleneksel terapotik modellerin yapisal ve klinik sinirlamalarini
asmak icin tasarlanmis, pratik ve kanita dayal bir arac olarak Sanal Gergeklik (VR)
teknolojisini kullanarak psikososyal destek alaninda énemli bir ilerlemeyi temsil
etmektedir. Projenin dnemi, yerinden edilmis genclerin ve onlara destek olan
profesyonellerin 6zel ihtiyacglarini karsilayan birkac temel faktére dayanmaktadir.

/A ANKARABILIM J
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Temel Onem Faktorii

Zorluk / Geleneksel

Kisitlama
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VR’In Avantaji & Onemi

1. Terapinin Sinirlamalari

Gorsellestirmeye dayanir, bu
da siddetli travma
durumunda zordur.

Kontrolll, strtkleyici
sahnelerle bilissel ytikii
ortadan kaldirir.

2. Ekolojik Giegerlilik

Klinik ortamlar gtinltk
yasamdan kopuk hissettirir.

Dogal ortamlara yakin
kosullarda gercek
diinya tepkilerini
tetikler.

3. Somutlastiriimis Deneyim

Genellikle anilarin s6zel
islenmesiyle sinirliidir.

Fiziksel ve psikolojik
etkileri ayni anda ele alrr.

4. Erisilebilirlik

Dil, maliyet ve cografi giris
bariyerleri.

Tedaviyi herkes icin
esit bir hale getiren,
diisiik yogunluklu,
olceklenebilir destek.

5. Dijital Katiim

Gengler arasinda yuksek
damgalama ve dusuk katilim.

“Varlk” ve oyunlastirma
katiimi arttirir.

6. Entegrasyon

Stres, istihdami ve toplumsal
yapiy aksatir.

Egitim ve isgiicii
piyasalariicin
dayanikliik olusturur.

Table 1. Geleneksel Terapinin Sinirlamalarindan VR Tabanh Avantajlara

Bu teknolojinin en 6nemli &zelliklerinden birisi de, “konusma terapisi” veya
“imgesel alistirma” yontemleri gibi geleneksel terapi yontemlerinin
sinirlamalarini  asabilmesidir. Bu geleneksel yontemler genellikle hastanin
travmatik sahneleri zihinsel olarak gorsellestirme yetenegine bagldir, bu da
siddetli travma yasayan kisiler igin son derece zor, hatta imkansiz olabilir. VR,
gercek hayattaki senaryolari simile eden kontrol edilebilir, strukleyici bir ortam
saglayarak bu sorunu cozer ve kullanicilarin aktif hayal glctnun bilissel yuki
olmadan guvenli bir sekilde yeniden Uretilen uyaranlarla etkilesime girmesine
olanak tanr.
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ikincisi, proje klinik ortamlarin genellikle saglayamadigi bir sekilde ekolojik gecerlilik
ve gercekciligi artirmaktadir. Gunlik yasamdan kopuk hissedilebilen geleneksel
ofislerin aksine, VR gercek zamanl olarak neredeyse dogal ortamlarda etkilesime
olanak tanir. Arastirmalar, bireylerin bu sanal ortamlara gercekmis gibi tepki
verdiklerini ve daha iyi alsma ve iyilesmeyi kolaylastiran tutarl fizyolojik ve
duygusal tepkiler Urettiklerini dogrulamaktadir.

Uclinciisil, hayati éneme sahip bir diger husus ise somut bir deneyim sunmaktir.
VR tabanl mudahaleler, basit s6zel islemenin sinirlarini asan derin bir somutlasma
hissi sunar. Bu, yerinden edilmis genclerin anilarinin hem fiziksel hem de psikolojik
etkilerini ayni anda ele almalarini saglar, ki bu travma sonrasi biyumeyi tesvik
etmek ve genel yasam kalitesini iyilestirmek icin elzemdir.

Doérduncuslt, geleneksel bakm hizmetlerinin disinda  kalan marjinal gruplarin
erigilebilirligini 6nemli dlgliide artirir. Yerinden edilmis gencler siklikla dil farkliliklari,
ytksek maliyetler ve cografi sinirlamalar gibi “giris bariyerleri” ile karsi karsiya kalr.
VR, destege erisimi esitlestiren, dusuk yogunluklu, dlceklenebilir bir miidahale araci
olarak hizmet eder ve geleneksel yontemlere gore daha kisa surede anksiyete ve
TSSB semptomlarini azaltmada &zellikle etkili oldugunu kanrtlamistir.

Ek olarak, bu teknoloji dijital etkilesimi ve “varlik” hissini tesvik eder. Sanal dunyadaki
o6znel “orada olma” deneyimi, dzellikle teknolojiye yatkin genc nesiller arasinda
kullanici etkilesimini dnemli dlctde artirir. Oyunlastirma unsurlari iceren VR, destek
strecini daha keyifli ve daha az damgalayici hale getirerek, savunmasiz nufus
gruplarinin tutarl katilimini tesvik eder.

Son olarak, proje sosyal ve ekonomik entegrasyonu destekledigi icin dnemlidir. Ruh
saglgi, izole bir hedef olarak degil, istihdam edilebilirlik ve sosyal uyum igin bir 6n
kosul olarak gorilmektedir. Dogda temelli sanal senaryolar araciigyla akut stresi
azaltarak ve sosyal becerileri gelistirerek, proje genclerin ev sahibi Ulkelerin egitim
ve isgucu piyasalarina daha etkili bir sekilde entegre olmalarini saglamaktadir.
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1.3. Hedef Gruplar

InnerWorld projesinin asil hedef grubu, 13 ila 20 yaslar arasindaki yerinden edilmis
genclerden, o&zellkle Ukrayna'daki catismadan etkilenenlerden olusmaktadir. Bu
gencler, mudahaleden asil faydalanacak kisilerdir; test ve gelistirme asamalarinda
aktif katiimci olarak gérev yapan 60 kisilik bir grup (her bir ortak ulkeden 20 kisi:
Turkiye, Fransa ve Bulgaristan) bulunmaktadir. Proje, &zellikle bu demografik grubu
hedeflemektedir, clnkd bu gengler genellikle dil farklliklar, mali kisitlamalar ve cografi
sinirlamalar gibi geleneksel ruh saglg hizmetlerine erisimde &nemli “giris
bariyerleriyle” ile karsilasmaktadir. Bu arac¢, guvenli ve sUrukleyici bir ortam
saglayarak geleneksel “imgesel alistirma” yonteminin gerektirdigi yuksek bilissel ytk
olmadan, bu genclerin travmanin hem fiziksel hem de psikolojik etkilerini ele almalarina
yardimci olmaktadir.

Genclerin dtesinde, proje, destedin uzun vadeli sunumu ve dlceklendirilmesi icin gerekli
olan ikincil ve iiciinciil yararlanicilar da belirlemektedir. ikincil hedef grup, VR
tabanl oturumlari kolaylastirmak ve yuksek teknoloji dijital araclari mesleki
uygulamalarina entegre etmek icin kapsaml egitim alan psikososyal destek
saglayicilari, sosyal hizmet uzmanlari ve psikologlari icermektedir. Bu egitim, dijital
hazirliklarini artirmakta ve dil yogunluklu midahale formatlarina olan bagmliliklarini
azaltmaktadr, bu da cesitli yerinden edilmis nufuslarla calsirken ¢ok Gnemlidir.
Ayrica, 40'tan fazla kurulustan ve daha genis bir kamuoyundan olusan Ucguncul ve
dolayl bir grup, projenin cevrimici Kullanici Kilavuzu ve yayginlastirma cabalarindan
fayda goérmektedir. Bu, proje tarafindan olusturulan bilgi ve teknolojik cercevenin,
diger profesyoneller tarafindan daha genis bir yelpazedeki savunmasiz gruplari
desteklemek icin bagimsiz olarak kullanilabilmesini saglamaktadir.
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2. Ruh Saghgi Desteginde Sanal Gerceklik (VR)

2.1. VR Teknolojisine Genel Bakis: Gerceklik Algisindan
Siirtikleyicilige
Sanal Gerceklik (VR), kullanicilarin basa taklan ekranlar, hareket izZleme sensorleri ve
kulaklklar  gibi 6zel donanmlar araciligyla gercek hayattaki gibi hisler
yasayabilecekleri U¢ boyutlu (83D) yapay ortamlar yaratan yenilikgi bir bilgisayar
teknolojisidir.
VR'daki temel teknolojik gelisme, kullanicinin ortami sadece gdzlemleyen bir “seyirci”
oldugu Uc Serbestlik Derecesi (3DoF) sisteminden, kullanicilarin sanal alanda fiziksel

olarak hareket edebilen ve etkilesim kurabilen “aktif katilimcilar” haline gelmelerini
saglayan Alti Serbestlik Derecesi (6DoF) sistemine gecisle belirginlesmistir.

VR'n psikolojik gucu, fiziksel olarak baska bir yerde bulunmasina ragmen sanal
dinyadaki 6znel “orada olma” deneyimi olan “Varlk” kavraminda yatmaktadir. Bu,
goruntuler bas ve vicut hareketlerine gére gercek zamanl olarak surekli olarak
islenen yuksek duzeyde gerceklik algisi hissiyle elde edilir. Modern VR sistemleri,
dokunsal (haptik) ve hatta kokusal (koku) uyaranlari da dahil ederek genellikle gorsel ve
isitsel uyaranlarin Otesine gecer ve gercek fizyolojk ve duygusal tepkiler
uyandirabilen gok duyulu bir gerceklik yeniden Uretimi saglar.

2.2. Psikososyal Destekte VR Uygulamalari

VR, geleneksel tedavi yontemlerine guvenli ve kontrolli alternatifler sunan,
doénustirucu bir klinikk arac olarak kendini kanrtlamistir. Uygulamalari arasinda
sunlar yer almaktadir:

@- Sanal Gergceklik Aistirma Terapisi (VRET): VRET, geleneksel “imgesel alistirma” yéntemine
bir alternatif olarak kabul edilir. Geleneksel terapi, hastanin travmatik olaylari zihinsel olarak
gorsellestirme yetenegine dayanirken (bu, ciddi travma yasayanlar icin zor olabilir), VR,
bireylerin korkulariyla (fobiler veya TSSB tetikleyicileri gibi) kademeli ve glvenli bir sekilde
yuzlesebilecekleri, kontrol edilebilir, strikleyici bir ortam saglar.

« Dogaya Dayah Gevseme ve Farkindalik: Sanal ormanlar, plajlar ve selaleler gibi strikleyici
doga manzaralari, parasempatik sinir sistemini aktive ederek stresi azaltmak ve gevsemeyi
saglamak icin kullaniir. Bu simulasyonlar, yerinden edilme veya kentsel izolasyon nedeniyle
gercek diinyadaki dogaya erisimi olmayan gencler icin “glivenli bir siginak” saglar.
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« Sosyal Beceri Egitimi: VR platformlari, genclerin gercek diinyadaki sosyal baski olmadan
iletisim, problem ¢ézme ve duygusal diizenleme becerilerini gelistirebilecekleri simtile edilmis
sosyal senaryolar sunar (6rnegin, topluluk énlinde konusma, sinif igi etkilesimler).

« Dikkat Dagitma ve Agri Yonetimi: VR, beynin dikkatini akut agri veya tibbi tetikleyicilerden
(igneler gibi) uzaklastiran gucgli bir dikkat dagitma mekanizmasi gérevi gorir ve islemler
sirasinda yasanan sikintiyr nemli élgtide azaltir.

« PTSD icin Somutlastiriimis Deneyim: Sézel isleme odaklanan konusma terapisinin aksine, VR
somut bir deneyim sunarak yerinden edilmis genglerin travmanin hem fiziksel hem de psikolojik
etkilerini ayni anda ele almalarini saglar.

2.3. Dijital Donuisiimiin Genclerin Ruh Saghgina Faydalari

Ruh saghgr hizmetlerinin dijitallesmesi, 6zellikle iletisim, grenme ve destek icin giderek
daha fazla dijital yontemlere givenen teknoloji meraklisi nesiller icin cok yonlu
faydalar saglar. Gengler, 6zellikle yerinden edilmis gencler gibi yasamlari sekteye
ugramis olanlar icin dijital araclar, esnek, ilgi ¢cekici ve bireysel ihtiyaclara duyarh yeni
bakim yollari sunar.

Dijital dénusumun en onemli avantajlarindan biri, erisilebilirlik engellerini ortadan
kaldirma &zelligidir. Dijital ve sanal gercgeklik tabanl midahaleler, fiziksel konumlara,
kati programlara ve maliyetli altyapilara olan bagmliig azaltarak psikososyal destegi
herkese esit hale getirir. Hizmetlere okullar, toplum merkezleri veya guvenli alanlar
gibi farkl ortamlardan erisilebilir ve genellikle daha esnek zamanlamalarla sunulabilir.
Bu, geleneksel terapiye erisimi zorlastiran cografi izolasyon, hareket kisitlamalari
veya finansal sinirlamalarla karsi karsiya olan gencler icin 6zellikle 6Gnemlidir.

Dijital ruh saglg araclar ayrica damgalamanin azaltimasina ve acikligin artirimasina
katkida bulunur. Bircok genc, alglanan mesafe ve anonimligin yargilanma korkusunu
azalttiQ dijital ortamlarda diruUst ve ifadeci olmayi daha kolay bulur. YUz yize destek
icin henliz hazir olmayanlar icin dijital platformlar, damgalamay ortadan kaldiran bir
basamak gorevi gorebilir, ruh saghgi hizmetleriyle erken etkilesimi tesvik edebilir ve
yardim arama esigini dusurebilir.
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Bir diger 6nemli fayda ise oOlciime dayah ve karma bakimin potansiyelinde
yatmaktadir. Dijital teknolojiler, ruh hali takibi, uyku izZleme veya resmi seanslar disinda
yapllan kisa 6z degerlendirmeler gibi araclar araciigiyla gergcek zamanl, gercek diinya
verilerinin toplanmasini mimkin kimaktadir. Bu surekli bilgi akigi, bir tir “dijital
yapistirici” gorevi gorerek, yuz yuze veya kolaylastirimis seanslari gunluk duygusal
kalplara iliskin  daha derin icgdrulerle zenginlestirmektedir. Sonu¢ olarak,
profesyoneller dijital deneyimleri insan rehberligiyle birlestiren daha entegre ve
kisisellestirilmis destek yollari tasarlayabilirler.

Dijital donusum, ¢oklu dijital bakim ekosisteminin gelisimini de destekler. Gengler, tek
bir mudahaleye givenmek yerine, uyku, ruh hali dizenleme, farkindalik veya duygusal
yansitma gibi konulara ayri ayri odaklanan uygulamalar gibi koordineli bir dizi dijital
aractan yararlanabilirler. Bu araclar birlikte, genel zihinsel saglg olumlu yénde
etkileyen kiiglk ama anlamli kazanimlarin bir araya gelmesini saglar.

Stratejik olarak kullanildiginda, bu tir ekosistemler genclerin hayatlarinn cesitli
boyutlarina gore destek saglanmasina olanak tanir.

Oyunlastirma ve etkilesimli tasarim sayesinde katlim daha da guglenir. Hedefler,
odller, kesif ve ilerleme sistemleri gibi unsurlar motivasyonu ve surekli katiimi artirir.
Bu yaklasim, sesli veya resmi iletisim yerine genellikle metin tabanl ve dijital etkilesimi
tercih eden “Sessiz Nesil” olarak adlandirilan grubun tercihleriyle 6zellikle uyumludur.
Dijital araglar, psikososyal destegi daha iliskilendirilebilir ve eglenceli hale getirerek
direnci azaltir ve tutarliig tesvik eder.

Son olarak, diital ve VR tabanl mudahaleler, deneyimsel uygulamalar yoluyla
duygusal 6grenmeyi ve dayanikliigi tesvik eder. Strikleyici ortamlar, genclerin basa
ckma stratejilerini prova etmelerine, stres tepkilerini yonetmelerine ve guvenli ve
destekleyici bir alanda sosyal durumlari yénlendirmelerine olanak tanir. Her basaril
etkilesim, 6z yeterliligi glclendirir ve gercek yasam baglamlarina aktarilan giiven
olusturur. Zamanla, bu stre¢ uzun vadeli duygusal dizenlemeyi, sosyal entegrasyonu
ve psikolojik iyilik halini destekler.
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3. Gelistirme ve Uygulama Asamalari
k; icerik Olusturma: Psikolojik Destek icin VR Senaryolari Gelistirme.

\.} Yazilm Tasarimi ve Teknik Gelistirme.

ky Test Asamasi: Yerinden Edilmis Gengclerle Uygulama. )

InnerWorld VR aracinin gelistirimesi ve uygulanmasi, hem teknolojik gtivenilirligi hem
de psikososyal uygunlugu saglamak icin tasarlandi, yapilandiridi ve kanita dayal bir
slirec izlenerek gerceklestirildi. icerik olusturma, yazim gelistirme ve saha testleri
olmak Uzere U¢ temel asama, Turkiye, Fransa ve Bulgaristan'daki ortaklar tarafindan
isbirligi icinde yuruatlldu ve her bir ortak, yerinden ediimis genclere yonelik ruh saglgi
destegi alanindaki uzmanlgini bu stirece katkida bulundu.

3.1 icerik Olusturma: Psikolojik Destek icin VR Senaryolari
Gelistirme

VR senaryolarinin olusturulmasi, proje ekibi tarafindan, duygusal dizenleme, travma
iylesmesi ve stres azaltmayl desteklemek icin surukleyici teknolojilerin kullanimina
yonelik kanita dayall modeller belirlemek amaciyla yaplan masa basi arastirmalarla
basladi. Bu arastirma, klinik literatirde aciklanan ve bu kilavuzun 2. boliminde
bahsedilen, maruz kalma terapisi, dogaya dayall gevseme ve somutlastirimis
duygusal isleme alanlarinda VR'nin yerlesik uygulamalarindan yararlanmistir.

Bu bilgilerden yola c¢ikarak, Bulgaristan ve Fransa'daki ortak kuruluslarda calisan
yerinden edilmis Ukraynal psikologlar, yerinden edimis gencler icin en uygun
muidahalelerin  hangileri oldugunu belirlemek Uzere kolaylastirimis tartismalar
yuruttiler. Travma, belirsizlik ve uzun sureli yerinden ediime konularindaki mesleki
deneyimleri, her biri temel ihtiyaclari (topraklama, stres azaltma, farkindalk ve
duygusal stabilizasyon gibi) ele alan bes VR midahalesinin secilmesinde etkili oldu.

Co-funded by
the European Union
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Neden siirukleyici video tabanh VR?

VR, gerceklik hissi duygulari deneyimleme seklimizi degistirdigi icin temel teknoloji
olarak secildi. Sanal Gergeklik, “orada olma” hissi gibi bir varlk hissi yaratir, bu da onu
duygusal diizenleme ve stres azaltma acisindan 6zellikle gtglu kilar.

VR ortaminda kullanicilar, dis stres faktorlerinden gecici olarak kopabilir, dikkatlerini
daha kolay odaklayabilir, sakinlestirici bir ortamda duyularini kullanabilir ve teknikleri
daha etkili bir sekide uygulayabilir. Bircok kullanici, 6zellkle de gencler icin VR,
geleneksel destek yontemlerine gére daha az klinik, daha az korkutucu ve daha ilgi
cekici bir yéntemdir. VR, dijital dinyaya asina olan nesiller icin tanidk ve dogal bir
yontem oldugu, duygusal calismaya karsi direnci azalttigi ve guvenli, kontrolli bir
ortam yarattigi icin gencler icin cok etkilidir.

Proje, pratik, etik ve uygulama kaynakh nedenlerden dolay rehberli VR video
deneyimlerini tercih etti. Video tabanl VR deneyimleri, minimum teknik kurulumla
uygulanabilir ve yaygin olarak bulunan basliklarla gtvenilir bir sekilde calisir. Bu, STKlar
ve genclik hizmetleri icin benimsenmesini kolaylastirir. Ayrica, ytksek belirsizlik icinde
yasayan yerinden edilmis gencler icin dngorulebilirlik ve tutarlik cok énemlidir. Video
senaryolari, kolaylastiricilarin oturumda neler olacagini (hiz, gorseller, sesli ipuclari)
tam olarak bilmelerini saglayarak belirsizligi ve icerigin tetiklenme riskini azaltir. Zorlu
dénemlerde, karmasik navigasyon veya oyun benzeri gorevler kullanicilari zorlayabilir.
Rehberli videolar, performansa degil dizenlemeye odaklanmay saglarken,
standartlastirimis, rehberli deneyim farkl Ulkeler, ekipler ve baglamlarda tutarl bir
sunum sagdlar. Ayrica, VR deneyimi sinirl olan profesyonellerin glvenli bir sekilde
kolaylastirici olmalarina yardimci olur. Son olarak, VR video araclari, travma hakkinda
konusma baskisi olmadan destek saglar.

Ek olarak, etkilesimli VR yazilmi gelistirmek ve strdirmekle karsilastirildiginda, video
senaryolarinin giincellenmesi, ¢evrimesi ve dagitimasi daha kolaydir; bu da proje
bittikten sonra uzun vadeli strdurilebilirlik icin Gnemlidir.



2023-3-TR0O1-KA210-YOU-000181712

INNERWORLD: VIRTUAL REALITY
FOR PSYCHOSOCIAL SUPPORT

Bes miidahale nasil secildi?

Bes InnerWorld senaryosu, stresi azaltma ve duzenlemeyi destekleme, travmatik
anilari tetikleme riski distk olma, hizll etki (dakikalar icinde faydali olma) ve hem
bireysel hem de grup ortamlarinda kullanilabilirlik gibi ytksek kanit temelli pratik bir
cerceve kullanilarak secildi. Ayrica, aciklamasi kolay ve farkl kiltirlerde kabul edilebilir
araclari secmeye oncelik verdik. Her senaryo, yerinden edilmis genclerle calisan
psikologlar tarafindan gdzlemlenen ortak ihtiyaclarla da eslesiyordu: asiri uyarima
(panik, ajitasyon), hipoarousal (uyusma, kopukluk), ruminasyon, uyku gucligu ve
konsantrasyon sorunlari.

Senaryolar, genclere uygun, kisa ve acik bir dille yazimistir. Talimatlar, yarglayici ve
bask yaratici olmamak Uzere tasarlanmistir. Gorseller, asiri uyarimayr azaltmak ve
klltirel acidan hassas veya potansiyel olarak tetikleyici imgeleri onlemek icin
segilmistir.

1) Ucgen Nefes Alma
Nefes diizenleme, akut stresi azaltmanin en erisilebilir ve kanitlarla desteklenen
yoéntemlerinden biridir. Ucgen nefes alma, fizyolojik uyarimayi (hizll kalp atisi,
gerginlik, ajitasyon) azaltmaya yardimci olan basit bir ritim saglar. Hizl
sakinlesmeyi ve yavaslamay! destekler, vicut tGzerinde kontrol hissi olusturur ve
gunltik yasamda (okul, is, catisma durumlar) stres diizenlemesi saglar. Strikleyici
odaklanma dikkat daginikiigini azaltir ve kullanicilarin telefon veya gurGitalu bir
ortamda oldugundan daha kolay nefes alma isaretlerini takip etmelerine yardimci
oldugu i¢in VR ortami igin &zellikle uygundur.

2) Kutu Nefes Alma
Kutu nefes alma, odaklanma ve dengelemeyi destekleyen yapi ve biraz daha
“aktif” bir diizenleme modeli sunar. Hizl dUsiinceler ve huzursuzluk iceren
anksiyete icin 6zellikle yararldir. Duygusal dengelemeyi, dikkati ve konsantrasyonu
destekler ve performans oncesi stres durumlari (okul, milakatlar, gdrevier 6ncesi)
icin 6zellikle uygundur. VR igindeki gorsel ritim, hizi destekler ve kullanicilarin caba
harcamadan ilgilerini sGrdirmelerine yardimci olur.

/A ANKARABILIM J
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3) Viicut Taramasi
Yerinden edilme ve travma, gencleri genellikle bedensel duyumlardan koparir (gerginlik veya
uyusukluk yoluyla). Vicut taramasi, bedenle giivenli bir sekilde yeniden baglanti kurmay
destekler ve biriken gerginligi azaltmaya yardimci olur. Gerginligi fark edip serbest birakarak
gevsemeyi ve uykuya hazir olmay destekler ve ic algiyi (ic bedensel durumlarin farkindaligr)
yeniden insa etmeye yardimci olur. Bu egzersiz, nazik kalmak ve derin travma odakl somatik
calismalardan kaginmak icin gelistirimistir.

4) Sinema Meditasyonu (Endiseler Bir Film Giibi)
Bircok yerinden edilmis geng, tekrarlayan, midahaleci endise dongtileri gibi diisinceleri
tekrar tekrar kafalarinda déndurir. Bu uygulama, basit bir bilissel mesafe teknigi sunar:
dustincelere kapiimak yerine onlari gdzlemlemek. Endise ddngulerinin yogunlugunu azaltmaya
yardimci olur, zihinsel “bosluk” ve duygusal mesafeyi destekler ve dislinceler cok yogun
oldugunda &zdenetimi gelistirir. Bu arag, yonetilebilir endiseler ve genel stres igin
tasarlanmistir. Dogrudan travmaya maruz kalma durumlari igin tasarlanmamistir ve
kolaylastiricilar, duygusal tepkileri izliemeleri ve akut travma durumlarinda kullanmaktan
kacinmalari konusunda talimat alirlar.

5) Topraklama Egzersizi
Topraklama, travma bilgisine dayali stabilizasyon igin en dnemli araglardan biridir. Hem
hiperarousal (panik) hem de hipoarousal (uyusma, dissosiyasyon) durumlarinda faydaldir.
Ayrica seanslar sirasinda net bir “glvenlik capasi” saglar. Simdiki ana dénmeyi ve bunalmay
azaltmay destekler, duygusal ve duyusal stabilizasyonu artirir ve daha giiclii duygusal
tepkilerden sonra givenli bir kapanis saglar. Topraklama sadece bagimsiz bir arac degil, ayni
zamanda herhangi bir seans rahatsiz edici hale geldiginde 6nerilen yedek secenektir.

/A ANKARABILIM J
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3.2 Yazilm Tasarimi ve Teknik Gelistirme

icerik gercevesi tanmlandiktan sonra, teknik gelistirme, yiiksek ekolojik gecerlilik
sunan, istikrarl ve kullanici dostu VR videolar tretmeye odaklandi. Guclu bir varlik hissi
yaratmak icin gerekli olan gorsel netlik, ses kalitesi ve sorunsuz kafa izleme
duyarligina dikkat edildi. Basitlestirilmis mimari, VR aracinin ileri dizey teknik
becerilere sahip olmayan genclik calisanlari ve psikologlar tarafindan kullanilabilmesini
saglayarak uzun vadeli stirdurulebilirligi destekledi.

Gelistiriciler, her senaryoda hiz, gegisler ve duyusal ytku iyilestirmek icin ruh saglgi
uzmanlariyla yakin bir sekilde calisti. Bu isbirligi, VR ortaminin gtivenli, 5Sngorulebilir ve
stres tepkileri ytksek gencler icin uygun olmasini sagladi. Ortak Ulkeler arasinda teknik
guvenilirlik, daha sonra test asamasinda dogrulandi ve bu asamada 6nemli bir ariza
veya guvenlik riski bildirimedi.

Tasarim asamasinda, Oculus tabanl platformlar da dahil olmak Uzere cesitli VR
teknolojileri arastirildi. Erisilebilirligi en Ust dizeye cikarmak, maliyetleri azaltmak ve
teknolojik engelleri ortadan kaldirmak icin ortaklar, cok cesitli VR gozlikleriyle uyumlu
video tabanli strikleyici icerik olusturmayi tercih etti. Bu karar, evrensel kullanilabilirlik,
Ulkeler arasinda tutarli sunum ve projenin psikososyal destege erisimi genisletme
hedefiyle uyum saglad.
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3.3 Test Asamasi: Yerinden Edilmis Genclerle Uygulama

Test asamasi, InnerWorld projesinin temel bilesenlerinden biriydi. Amaci, VR
senaryolarinin genclerin refahi Uzerindeki dogrudan etkilerini degerlendirmekle
kalmayp, bu araclarin gercek hayattaki genclik calismalari ve psikososyal destek
ortamlarinda guvenli, etik ve tutarl bir sekilde uygulanip uygulanamayacagini da test
etmekti.

Testler, tUm ortak kuruluslar tarafindan gerceklestirildi: Ankara Bilim Universitesi,
FSCOD ve CRU. Bu kuruluslarda calisan psikologlar ve egitimli profesyoneller,
hizmetlerinden zaten yararlanan gencleri pilot asamaya katimaya davet etti. Katiim
gonulliydi ve 15-29 yaslari arasindaki tum yerinden edilmis genclere acikti. Adalet ve
erisilebilirigi saglamak icin, mevcut yerler ilkk gelenlere o6ncelik verimesine gére
dolduruldu.

Toplamda, Uc¢ ortak Ulkeden 60 katilimci test asamasina katildi. Tum oturumlar,
InnerWorld aragclari, guvenlik protokolleri ve etik sinirlar konusunda 6nceden egitim
almis profesyoneller tarafindan kolaylastiriid..

Test asamasi dort temel soruyu yanitlamak lizere tasarlanmistir:

Kisa siireli, rehberli VR deneyimleri, yerinden edilmis genclerin
duygusal diizenlemelerini ve refahlarini destekleyebilir mi?

gBu araclar klinik disi, toplum temelli ortamlarda giivenle
kullanilabilir mi?

OAraglar gengcler icin kabul edilebilir, anlasilir ve ilgi cekici mi?

gKur'uluslar', proje sona erdikten sonra bu metodolojiyi gercekgi bir
sekilde uygulayabilir mi?

Bu dort temel soru, test asamasinin operasyonel sinirlarini belirledi. Bu sorulara kanita
dayall cevaplar vermek ve aracin etkinligini dogrulamak icin, hem nicel hem de nitel
verileri toplamak Uzere kapsaml bir metodolojik gcerceve gelistirildi. Test sureci, basit
bir deneme olmaktan ziyade, resmi bir bilimsel veri toplama calsmasi olarak
yapilandiridi. Bu yapiya iliskin belirli teknik ayrintilar, kullanilan degerlendirme olcekleri
ve oturum bazinda uygulama, “Bolim 4: Uygulama, Veri Toplama ve Arastirma
Bulgulari’nda ayrintil olarak aciklanmaktadir.

AANKARA BIiLiM \,)
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3.4 Uygulama Siireci

Test asamasinda, her proje ortagi 20 yerinden ediimis genc katiimci secti ve bdylece
Turkiye, Fransa ve Bulgaristanda toplam 60 katilimcidan olusan bir 6rneklem elde
edildi. Tium katilimcilar, her Ulkede proje egitmenleri tarafindan dnceden egitimis iki
profesyonel tarafindan yuridtilen yapilandirimis psikososyal destek oturumlar
sirasinda InnerWorld VR aracini test etti. Her haftalk oturum ayni temel yapiy takip
etti ve bu yapilandirimis format, uygulama suresi boyunca hem duygusal guvenligi
hem de metodolojik tutarliigr sagladh.

Acilis Asamasi

v

VR video iceriginin goriintiilenmesi ve test edilmesi

v

Videolar arasinda VR ortami disinda kisa nefes alma ve topraklama egzersizleri

v

Kapanis Asamasi

v

Stres seviyesi 6z degerlendirme anketinin tamamlanmasi
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5.2 Oturum Akisi
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4. Pratik Kullanim Kilavuzu: Rehberlik ve Egitim

Bu bdlum, InnerWorld projesinin operasyonel cekirdegi olarak hizmet etmekte ve
teorik arastirma ile psikososyal destek araci olarak Sanal Gerceklik (VR) uygulamasi
arasindaki boslugu doldurmaktadir. Temel amaci, psikologlara, genclik ¢calisanlarina ve
sosyal hizmet uzmanlarina, yerinden edimis gencler icin sadece etkili degil, ayni
zamanda temelde guvenli olan surtkleyici oturumlar sunmak icin gerekli teknik
yeterlilik ve travma konusunda duyarliik kazandirmaktir.

Burada bir araya getirilen kilavuz, Turkiye, Fransa ve Bulgaristandaki ortaklarin toplu
uygulama deneyimlerine dayanmaktadir ve prosedurlerin hem kolaylastirici hem de
katiimci icin erisilebilir, dngodrulebilir ve duygusal olarak guvenli olmasini saglamaktadir.
Bu kilavuzun InnerWorld'U klinik bir terapi degil, psikososyal bir destek araci olarak
tanmladigini  vurgulamak ©nemlidir; odak noktasi, derin travmatik anilarin
islenmesinden ziyade, stabilizasyon, 6z dizenleme becerileri ve topraklama Uzerinde
kalmaktadir.

Kilavuz, hizmet sunumuna butincul bir yaklasim saglamak icin GU¢ entegre bilesenden
olusmaktadir:

1.VR Aracini Kullanmak icin Adim Adim Kilavuz
2.Profesyoneller icin Adim Adim Egitim Kilavuzu
3.Travma Yasamis Gengler icin Adim Adim VR Seanslari Rehberligi

Bu kilavuzun merkezinde, katiimcinin deneyimini her zaman tam olarak kontrol altinda
tutmasini zorunlu kilan projenin etik cercevesi yer almaktadir. Ongdriilebilirlikleri ve
kullanm kolayliklari nedeniyle secilen rehberli VR video deneyimlerini kullanarak,
kolaylastiriclara asiri uyarima veya kazara tetikleme riskini azaltan standart bir
ortam sunulmaktadir. Sonu¢ olarak, bu bdlim, yuksek teknoloji araclari rutin
psikososyal uygulamalara entegre etmek icin gerekli “dijital yapistiriciy” saglar ve dil
farkliiklari ve cografi sinrlamalar gibi geleneksel giris engellerini ortadan kaldirmaya
yardimci olur.

Bu 0Ozet klavuzun O&tesinde daha ayrintih teknik veya klinik bilgiler arayan
profesyoneller icin, projenin innerworld.online adresindeki c¢evrimici portalindan
kapsamli bir Profesyoneller igin Kilavuz'a erisilebilir.
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4.1 VR Aracini Kullanmak icin Adim Adim Kilavuz

Kaynaklara dayanarak kullanim kilavuzunun 3.4 bdlimundeki talimatlari yazmak igin,
bunlari teknik kurulum, ortam hazirigi ve glvenlik protokollerini kapsayan aclk ve
uygulanabilir adimlar halinde yapilandirmalisiniz.

Asagida, saglanan materyalden dogrudan alinan taslak talimat seti bulunmaktadir:

oo

I[E=N

Adim 1: Teknik Kurulum ve Dosya Transfer:ii

icerigi yiikleyin: Bes VR video dosyasini VR basliginiza aktarn.
Oculus Quest Configuration:
1.Baslig bir USB-C kablosu kullanarak bilgisayara baglayn.
2.Basligi takin ve cihaz icindeki dosya erisimine izin verin.
3.Video dosyalarini bilgisayardan basligin belirlenen dahili depolama klasérine
aktarin.
Videolara erisim: Cihazin medya goruntuleyicisini acin, bir video segin ve tam bir
deneyim icin videonun 360 derece modunda baslatidigindan emin olun.

l > Adim 2: Ortam ve Ekipman Hazirhg:

Giivenli bir alan yaratin: Katiimcinin glivenli bir sekilde hareket edebilecegi veya
oturabilecegi yeterli fiziksel alana sahip sessiz bir ortam segin.

Konfor: Uygun oturma secenekleri saglayin.

Ses/Goriintii Kontrolii: Katlimcinin rehberlik edilen ipuclarini net bir sekilde
duyabilmesini saglamak icin oturum baslamadan 6nce ses seviyesini rahat bir
dlizeye ayarlayn.

Adim 3: Katilmci Bilgilendirmesi ve Giivenlik

Bilgilendirilmis Riza: Katiimciya deneyim Uzerinde tam kontrol sahibi oldugunu
acikca bildirin.

“Dur” Kural: Katlmciya, bashgr cikararak istedigi anda oturumu
durdurabilecegini acikca belirtin. Bu, duygusal guvenligi saglamak icin projenin etik
cercgevesinin temel bir gerekliligidir.

Profesyonel Varlk: VR deneyimi sirasinda, siber hastalk veya duygusal
aktivasyon gibi rahatsizlk belirtilerini izlemek icin her zaman egitimli bir
profesyonel hazir bulunmalidir.
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4.2 Profesyoneller icin Adim Adim Egitim Kilavuzu

Bolum 4.2: Profesyoneller icin Adm Adm Egitim Kilavuzunu hazirlamak icin,
profesyonel hazirlk ve VR aracinin guvenli bir sekilde kullanimasi icin tasarlanmis iki
gunlik yapilandirimis egitim programina odaklanmalisiniz. Profesyonel hazirlk, gtvenli
VR kullanimi icin bir 6n kosuldur, clnkiu profesyonelin roll, yerinden edilmis genclere
duygusal olarak givenli bir ortam saglamaktir. Egitim programi, asagidaki asamalar
araciigiyla yetkinlik gelistirmek icin yapilandiriimis bir yéntem izler:

Profesyoneller oncelikle, yerinden edilmis gencleri etkileyen stres

ve travma konusunda teorik bir anlayis kazanmalidir.
Psikososyal destekte VRYi destekleyen kanitlari ve VR'nin belirli
teknolojik sinirlamalarini gézden gegirin.
Bes videonun her birinin klinik amacini 6grenin, uygun belirtileri,
katiimcilarin hazirlik kriterlerini ve olasi kontrendikasyonlari belirleyin.

=

Egitim, farkl kolaylastiriclar arasinda tutarligi saglamak icin her oturumda
ongorulebilir ve istikrarl bir ilerleme saglanmasina 6nem vermektedir:
Her oturumu, katiimciyl stabilize etmek icin bir

topraklama calismasi ile baslatin.

Duygusal asiri yuklenmeyi onlemek icin farkll VR videolar
arasinda dikkatli gecisler yapmay 6grenin.

Katilimcilarin  yogun sozel terapiye ihtiyac duymadan
duyumlarini igslemelerine yardimci olmak igin oturumlarin sonunda vicut odakl mikro
debriefingler yapin.

Profesyoneller, canli oturum sirasinda sk karsiasilan

aksakliklari sakin bir sekilde yénetmek icin teknik kurulumu dogrudan uygulamali olarak
pratik etmelidir.

Modlller, katiimci VR ortamina dalmisken bilgilendirilmis onami agik bir
sekilde iletmeye ve siki profesyonel sinirlari korumaya odaklanir.
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Psikologlar ve genclik calisanlari G¢ rol arasinda doénusumli

olarak gorev alirlar: kolaylastirici, katiimci ve gézlemci.

Bu rol oyunu, ses tonu, hiz ve duygusal tepkileri veya fiziksel
rahatsizligi nasil kontrol altina alacagi konusunda gercek zamanl geri bildirim saglar.

Sinema Meditasyonu videosuna 6zel dnem verilir,
kolaylastiriclara onceden belirlenmis dil, net cikis stratejileri ve acil durum
mudahaleleri 6gretilir.

—

Profesyoneller, projenin degerlendirme araclarini saygil ve midahaleci olmayan bir
sekilde uygulamak Uzere egitilir. Bu, asagidakileri icerir:

WHO-5 Refah Endeksi degerlendirmelerinin yapilmasi (test 6ncesi ve sonrasi).
Haftalik stres dlcegi puanlarinin (0—10) ve oturum sonrasi anketlerin toplanmasi.

Bu egitimin tamamlanmasinin ardindan, profesyoneller gelismis dijital
yetkinlik, yiiksek teknolojili araclari kullanma konusunda artan giiven ve dil

yogun miidahale formatlarina olan bagmliigin azalmasi gibi ozellikleri

sergilemelidir. Bu 6zellikler, farkh yerinden edilmis niifuslarla calisirken kritik
oneme sahiptir.
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4.3 Travma Yasamis Gencler icin Adim Adim VR Seanslari
Rehberligi

Travma gecmisi olan gencler icin VR tabanl rahatlama saglamak, duygusal gtivenligi
ve katilimcilarin inisiyatifini dnceliklendiren, travma konusunda bilgili 6zel bir yaklasim
gerektiri. Bu ara¢ klinikk terapi yerine psikososyal destek icin tasarlandigindan,
kolaylastiricilar travma isleme yerine stabilizasyon ve 6z diizenlemeye odaklanmalidir.
Asagidaki adm adim kilavuz, oturumlarin giivenli ve etkili bir sekilde yurdtilmesini
saglar:

Adim 1: Seans Oncesi Psikolojik Hazirlk

Giiven Verin:

Fiziksel Diizenlemeyi Yonlendirin:

Beklentileri Yonetin:

Katiimciyi Giiclendirin:

Adim 2: Yapilandiriimis Oturum Akisi

1. Aciis Asamast:
2. Siiriikleyici Alistirma:

3. Seans ici Stabilizasyon:

4. Kapanis Asamasi:
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Adim 3: Aktif izleme ve Giivenlik Protokolleri

Siurekli Gozetim:

Acil Miidahale:

Yedek Topraklama:

Etik Belgeleme:

4. Adm: Beden Odakli Degerlendirme

Stabilizasyona Oncelik Verin:

Yorumlayici Sorulardan Kaginin:

Simdiki Zamana Odaklanin:

Adim 5: Degerlendirme ve Geri Bildirim
Stres Seviyesi Takibi:
Gizliligi Koruyun:

Uzun Vadeli izleme:
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5. Veri Toplama ve Degerlendirme Yontemleri

InnerWorld VR aracinin saglam ve kapsaml bir sekilde degerlendiriimesini saglamak
icin karma ydntemler iceren bir yaklasimi kullanimistir.

Nicel Verilerin Toplanmasi

Nicel degerlendirme, duygusal ve psikolojik iyilik halindeki degisiklikleri izZlemek igin
dogrulanmis dlcim araclarina odaklanmistir:

Oturum Stres Seviyesi
Derecelendirmeleri

WHO-5 iyilik Durumu Endeksi

Test dncesi ve sonrasi olarak Katiimcilar her seansin sonunda
uygulanir ve éznel refahi stres seviyelerini O ile 10 arasinda
degerlendirmek icin O ile 5 arasinda | bir dlcekte kaydettiler, bu da stres
bir puan araligi saglar. Uzun vadeli kaliplarinin kisa vadeli izZlenmesini
analiz igindir. saglad.

Uc ortak Ulkede elde edilen sonuglari baglam icine oturtmak icin cinsiyet dagilimi ve
yerinden ediime suresi gibi demografik bilgiler toplandi.

Nitel Verilerin Toplanmasi

Nitel analiz, haftalk VR destekli oturumlar sirasinda katilimcilarin yasadiklar
deneyimleri anlamaya odakland.. Veri kaynaklari arasinda oturum belgeleri,
kolaylastirici notlari ve katilimci geri bildirimleri yer aldi. Arastirmacilar, duygusal
isleme, basa cikma stratejileri ve VR araciyla etkilesimle ilgili tekrarlayan temalari
belirlemek icin nitel analiz teknikleri uyguladilar.

-
Co-funded by - - :: RO, A ANKARA BiLiM ‘\)

the European Union ‘\,‘ 3
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6. Proje Bulgulari
6.1 Genclerin Refahi Uzerindeki Etkisi

InnerWorld VR aracinin uygulanmasi, Turkiye, Bulgaristan ve Fransa'da yerinden
ediimis 60 gencin refahinda istatistiksel olarak anlaml iyilesmeler sagladi. WHO-5
Refah Endeksi analizi, baslangic dlcimlerine kiyasla yaklasik %401k bir iyilesmeye
karsilik gelen ortalama 19,33 puanlik bir artis oldugunu ortaya koydu.

Genel sonuclar sunu gésterdi:

Ulkelere Gore iyilesme Dagilimi

Artis Gosterdi istikrarl Kaldi @ Duistis Gosterdi
25

20 SR co
15

10

Turkiye Bulgaristan Fransa

Katiimcilarin %78,3i klinik olarak anlaml bir refah artisi elde
etmis,

%18,3'li onemli bir degisiklik gostermemis ve

%3,31i bir diisiis bildirmistir.

AANKARA BIiLiM \,)
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Ulkelere Gére WHO-5 Puanlarinin Karsilastirmasi

Test Oncesi Test Sonrasi

Turkiye Bulgaristan Fransa

Ulke diizeyinde, sonuclar tutarh bir sekilde olumlu seyretti ve
Bulgaristan %95 gibi 6zellikle giiclii bir iyilesme orani gosterdi.

Alti aylhk test asamasi boyunca yiiksek katiim ve devam
oranlari, VR tabanh yaklasimin gen¢ katiimcilar icin hem kabul
edilebilir hem de ilgi cekici oldugunu gostermektedir. Bircok
katiimci, daha aktif bir sekilde dahil olduklarini ve ruh saghg:
destek siirecini daha iyi kontrol ettiklerini bildirdi.
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6.2 Baglamlar ve Katimci Profilleri Arasinda Tutarhhk

Daha ileri analizler, VR tabanll muidahalenin farkl baglamlarda tutarll sonuclar
Urettigini dogruladi. Turkiye, Bulgaristan ve Fransa arasinda temel refah puanlari
farkllik gosterse de, midahale ¢ Ulkede de blUyuk ve karsilastirilabilir etki blytklukleri
yaratt.

Onemli olarak, cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamii bir fark gézlemlenmedi. Hem
erkek hem de kadin katlimcilar benzer iyilesme edilimleri sergiledi, bu da aracin
katiimci profilleri arasinda esit sekilde islev géordigini gdsterdi. Kiltlrel ortamlar,
yerinden ediime slreleri ve demografik degiskenler arasinda goérilen bu tutarliik,
InnerWorld VR aracinin destekleyici bir psikososyal mudahale olarak uyarlanabilirligini
ve aktarilabilirligini vurgulamaktadir.

6.3 Ruh Saghgi Uzmanlari icin Sonuclar

Genclere odaklanan sonuglarla paralel olarak, proje mesleki kapasite gelistirme
acisindan da anlaml sonuclar elde etti. Ortak Ulkelerdeki toplam alti ruh saglg
uzmani, VR tabanl psikososyal destek seanslarini kolaylastirmak icin 6zel egitim aldl.
Egitim ve test asamasinin ardindan, uzmanlar sunlari gdsterdi:

@ cceiistirimis dijital yetkinlikler,

@ Psikososyal destek uygulamalarina yenilikci
teknolojileri entegre etme konusunda artan guven

ve,
@ Dil yogunluklu ve geleneksel miidahale bicimlerine

olan bagmliigin azaltimasi.

AANKARA BIiLiM \)
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Bireysel refahin iyilestiriimesinin &tesinde, InnerWorld projesi, genclerin ruh saglig
destek sistemlerini modernize etmek icin VR tabanl yaklasmlarin daha genis
potansiyelini gdstermektedir. Proje, damgalamay azaltarak, erisim engellerini
dislrerek ve geleneksel yontemlere ilgi ¢ekici bir alternatif sunarak, marjinallesmis
gengler arasinda dayanikliik gelistirmeyi desteklemektedir.

Test asamasinda toplanan kanitlar, dijital dénistimin genglik ve ruh sagldi hizmetleri icindeki
orgutsel kapasitenin gugclendirimesinde kritik bir rol oynayabilecegini dogrulamaktadir. VR
tabanl araclarin psikososyal uygulamalara entegre edilmesi, sadece duygusal dizenleme ve
basa ¢lkma becerilerine degil, ayni zamanda yerinden edilmis genclerin daha genis sosyal ve
sosyo-kiltirel entegrasyonuna da katkida bulunarak, yeni yasam ortamlarinda gelisimlerini
ve uyumlarini desteklemektedir.

7. Surdiirulebilirlik ve Gelecekteki Uygulamalari

InnerWorld: Psikososyal Destek icin Sanal Gerceklik (VRPS) projesi, sinirli bir mtdahale
olarak degil, gelecekteki dijital ruh sagligi girisimleri icin strdurulebilir bir temel olarak
tasarlanmistir. Moduler ve esnek bir cerceve olusturarak, proje ik 18 aylk uygulama
suUresinin 6tesine gecen kalici bir miras yaratmaktadir. Hem teknolojik altyapr hem de
metodoloji, platformun uzun vadede savunmasiz nifuslara hizmet etmek icin duyarl
bir arac olmaya devam etmesini saglayacak sekilde gelistirilmistir. Bu dijital donisim,
VR tabanl araclari rutin psikososyal uygulamalara entegre ederek genclik hizmetleri
icindeki 6rgltsel kapasiteyi gliclendirmektedir.

7.1 Diger Travma ile ilgili Senaryolar icin VR Aragclarinin
Olceklendirilmesi

Mevcut uygulama &zellikle Ukraynadaki catismadan etkilenen yerinden edilmis gengleri hedef
alsa da, InnerWorld VR mimarisi kasith olarak oOlceklenebilir ve cesitli klinik ve psikososyal
baglamlara uyarlanabilir. VR teknolojisinin temel glicl, bireylerin zihinsel olarak rahatsiz edici
olaylari gorsellestirmelerini gerektiren geleneksel “imgesel alistirma’nin sinirlamalarini asma
yetenegidir; bu, siddetli veya karmasik travma yasayanlar icin genellikle asiri derecede zor bir
gorevdir. VR, bu bilissel yuku azaltirken etkili duygusal islemeyi kolaylastiran, kontrol edilebilir,
sUrUkleyici bir ortam saglar.

InnerWorld ¢ercevesinin gelecekteki uygulamalari ve yinelemeleri sunlari igerir:

Travma Sonrasi Stres Bozuklugu (PTSD): VR araci, strukleyici ortamlarin hem
fiziksel hem de psikolojik travma tepkilerinin eszamanl olarak islenmesini
destekledigine dair kanrtlardan yararlanarak, cesitli PTSD senaryolarina
uyarlanabilir.

Aile ici Siddet ve Aile Terapisi: InnerWorldde kullanilan nefes egzersizleri ve
topraklama gibi temel dizenleme teknikleri, aile ici siddet magdurlarini
desteklemek icin uyarlanabilir ve duygusal ortak dizenlemeyi tesvik etmek icin aile
terapisinde kullanilabilir.
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Diger Patolojilere Genisleme: Bilimsel literatir, Sosyal Anksiyete Bozuklugu
(SAD), Depresyon, Obsesif Kompulsif Bozukluk (OKB), Yeme Bozukluklari ve DEHB
gibi durumlar igin VR'nin dlgeklenebilirligini dogrulamaktadir.

Ozellestirilmis Senaryo Olusturma: Gelecekteki gelistirme asamalari, bireysel
deneyimleri yansitan son derece 0&zellestirimis ortamlar olusturarak VRnin
kisisellestirme kapasitesini daha da artirabilir. Bu, belirli sosyal tetikleyicileri, fobik
uyaranlari veya durumsal stres faktorlerini glivenli, tekrarlanabilir ve profesyonel
rehberlik altinda simule etmeyi icerir.

7.2 InnerWorld Projesinden Ogrenilen Dersler

Asagidaki dersler, tum ortak Ulkelerdeki uygulama, test ve degerlendirme
asamalarindan elde edilmistir. Bu bilgiler, yerinden edilmis gencler icin sanal gerceklik
tabanl psikososyal destegin gelecekteki uygulamalarina ve Olgeklendirme
calismalarina isikk tutmay amagclamaktadir.

1. Psikososyal Destekte Sanal Gergekligin Stratejik Rolii

Proje, sanal gercekligin (VR) topraklanma, rahatlama ve duygusal mesafelenme
acisindan anlamli bir potansiyele sahip oldugunu dogrularken, ayni zamanda gelismekte
olan bir alan oldugunu da ortaya koydu. VR, bagimsiz veya olgun bir midahale araci
olarak degil, daha genis bir psikososyal cerceve icinde tamamlayici bir ara¢ olarak
gorulmelidir.

Gencler VRye evrensel olarak ayni sekilde tepki vermiyor. Bircogu teknolojiye yatkin
olsa da, bazlari araca merakla yaklasirken, digerleri stpheci kalyor veya onu yalnizca
eglence olarak goruyor. Etkiliik buytk olclide katiimcinin &zerkligine ve katilip katimama
Ozgurligune baglidrr.

2. Teknik ve Arastirma Bulgulari

Gecikme veya donma gibi teknik sorunlar ve gozlik takarken VR kullanmanin zorlugu,
bagimsiz kullanimin 6ntindeki engeller olmaya devam etmektedir.

Bu alanda VR'ye iliskin kanit temeli hala gelismekte oldugundan, mudahaleler
metodolojik dikkatle ve gercekci beklentilerle uygulanmalidir. Gelecekteki projeler,
katilimcilarin degisen gercekliklerini daha iyi yakalamak icin daha kisa degerlendirme
dongtleri ve nitel yontemler benimsemelidir.
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3.icerik Tasarimi ve Siirdiiriilebilir Etkilesim
Tutarl yapilar guvenlik saglasa da, ayni senaryolarin tekrari zamanla ilgi kaybina yol

acabilir. Katiimcilar, ilgiyi korumak icin gorsel cesitlilige ve moduler icerik kiitUphanelerine
guclu bir tercih gésterdiler.

Bircok geng, VR araclarini dijital edlence merceginden degerlendiriyor. llgi genellikle
etkilesim ve ilerlemeyle baglantiidir; "seviyeler', &diller veya karakter secimi talepleri,
gelecekteki araglarin daha fazla oyunlastirimis unsurdan fayda sagdlayabilecegini
disundirmektedir.

Arac, VR deneyimi nefes alma teknikleri veya stres yonetimi gibi somut becerilerle acikca
baglantil oldugunda en etkili olur. Sinav stresi veya yalnizlk gibi belirli durumlara gére
uyarlanmis icerik, genel rahatlamadan daha alakall olarak alglanmaktadir.

4. Yerinden Edilmis Niifusla ilgili Uygulama Zorluklari
Yerinden edilmis genclerle uzun vadeli midahaleler yuritmek, degisken yasam kosullari,
yasal statlleri ve degisen aile durumlari nedeniyle zordur. Bu dis degiskenler, uzunlamasina
etki dlcumunu karmasik hale getirir.

Katiim, okul, is veya seyahat mesafeleri nedeniyle skkikla kesintiye ugrar. Topluluk
alanlarinda (okullar, kiitUphaneler) merkezi olmayan uygulama ve hafta sonu oturumlari gibi
esnek uygulama modelleri, merkezi klinik ortamlara goére daha etkilidir.

Katilimcilarin rahatligi ve devamliiginin ytksek seviyeleri, yerel dillerin kullanimi, kiltirel
referanslar ve kolaylastiricinin 6zel tarzi da dahil olmak Uzere yerel uyarlamayla dogrudan
baglantiidrr.

5. Kolaylastirma ve Etik Giivenlik
Bir oturumun basarisi sadece video kalitesine degil, ayni zamanda kolaylastiricinin oturuma
baslamadan 6nce amacini nasil acikladigina ve sonrasinda katiimciyr nasil destekledigine de
bagldr.

Glven olusturmak ve asiri uyarimayr dnlemek icin yapilandirimis, kademeli bir oturum akisi
sarttir. SUrUkleyici icerigi, kulaklk disinda kisa bir topraklama ve yansitma anlariyla
birlestirmek en iyi sonuclari vermistir.

Siber hastalk (bas ddénmesi/mide bulantis), g6z yorgunlugu ve kulaklk agirigindan
kaynaklanan rahatsizlk gibi kiiclk sorunlar yaygindir. Katilimin azalmasini en aza indirmek
icin, kolaylastiricilar kulaklklarin dogru sekilde takildigindan emin olmal ve katilimcinin
istedigi zaman oturumu durdurabilecegdi kuralini kesinlikle uygulamalidir.
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