YORUKOGLU BILIM VE SANAT MERKEZI

PSIKOMETA

PROJE TANIMI

Projemizin amaci sinav kayglisl yasayan
bireylerin terapisinde sanal gercg¢eklik
teknolojisinl kullanarak terapide daha
hizli ve etkili sonug¢lar almaktir.

PROBLEM/SORUN

Psikoterapi ve danisma silireglerinde bazen bir aniyi hatirlamak, bazen
rahatlamak i¢in imajinasyon siklikla kullanilan bir tekniktir. Ozellikle
bilissel-davranis¢1i terapilerde siklikla kullanilir. Kisinin o an gergekte
olmayan bir mekani, anisini, kisiyi ya da nesneyi hayal etmesini isteriz.
Fakat bazi danisanlar ig¢in bunu yapmak kolay olmayabiliyor. Zihnini ¢evredeki
uyaricilardan soyutlayip odaklanamayabiliyorlar, rahatsiz edici bir aniyi ya
da durumu hayal etmekten kag¢inabiliyorlar.

YONTEM

Psikometa platformu, danisma silrecinde kullanilabilecek sanal
icerikleri barindiran android tabanli bir uygulamadir. Platformda
danisma surecinde danisanin hayal etmesini istedigimiz durumlarla
ilgili sanal ortamlar yer almaktadir. Bilissel davranis¢i terapi
temelinde maruz birakma, sistematik duyarsizlastirma, nefes ve
gevseme egzersizleri gibi uygulamalari sanal gerg¢eklik ortaminda
kullanmayi1 ig¢ermektedir. Sinav kaygisi yasayan bireyin sinav
aninda yasadiklarini danisma silirecinde deneyimlemesi ig¢gin sanal
sinav ortami senaryosu, kaygiyla basa ¢ikmasi ig¢in danismanin
kullandigi ve danisanin hayal etmesini istedigi bazi metaforlarin
3D filmi, danisma slrecinde danisana “6zel” olusturulan senaryolar
yer almaktadir. Bunun yaninda danisma slUrecinde olmayanlarin da
kullanabilecegi ve kaygiyi azaltan diyafragmatik nefes alma,
progresif kas gevsetme, glvenli yer uygulamasi vb. gibi biling¢li
farkindalik egzersizleri de yer almaktadir. Psikometa uygulamasi
Oculus Quest sanal gerg¢eklik goézliikleriyle uyumlu ¢alismaktadir.
Uygulamada yer alan igerikler Unity programi kullanilarak
olusturulmaktadir.
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Psikoloji alaninda sanal gercg¢eklik pek ¢ok
avantaj sunmaktadir. Bunlardan bazilarai:

Istenen durumun istenen siklikla ve siddette
sunulabilmesi,

Danisana 06zgu senaryolar ile planlar yapilmasi,

Yasantisal maruz birakmaya gore daha yuksek
gizlilik sunmasi,

Yasantisal maruz birakmadan daha glvenli,
ekonomik ve kontrol edilebilir olmasi,

Danisanin daha az direng¢ goOstermesi
Kaygil belirtilerini yonetmeyi o6grenmeyi
hizlandirmasi,

Danisanin imgeleme yapmasina yardimci olmasidir

HEDEF KITLE

Psikometa uygulamasi
igerikleri 13 yas listii
bireylerle ¢alisan ruh
sagligi profesyonellerinin
kullanimina uygundur. Bununla
birlikte saglik boluminde yer
alan egzersizler ve videolar
13 yas uUstl tuim kullanicilara
agiktir.

YENILIKCI YONU

Sanal gergeklik gézliklerine yakin bir zamana kadar maliyet nedeniyle erisim
kisitli idi. Bugilin ise son kullanicilara hitap eden ve kismen disik maliyetli
ve kusatici g¢evre sunan goézlikler giderek yayginlasmaktadir. Uriinlere erisim
ve ¢esitlilik arttikg¢a psikoloji alaninda daha ¢ok ilgi odagi haline
gelecektir. Amerika'da fobilerin maruz birakma ile tedavisinde sanal
gerceklik teknolojisi kullanilmaktadir. Ulkemizde ise g¢ok az sayida uzman
tarafindan bilinmekte ve kullanilmaktadir. Kullanilan VR ig¢erikler ¢ogunlukla
yabanci kaynaklidir.

Psikoloji alani kiltirden bagimsiz degildir. Bu nedenle yabanci kaynakli
Urinleri kiltlrimize uyarlamadan kullanamiyoruz. Kiltilrimize gore olusturulan
igeriklere yogun ihtiya¢ duyulmaktadir. Her danisan ig¢in kisisel bir ortam
hazirlamaya imkan veren Olg¢lude esneklik yetenegi henlz mevcut programlarda
goriilememektedir. Cogu ruh sagligi profesyoneli kendi sanal gergeklik
uygulamalarini tasarlama ve gelistirme konusunda yeterli bilgiye sahip
degildir. Bunun 1i¢in bilisim uzmanlarindan destek almak durumundadir. Bu da
¢ok fazla zaman ve para harcamak anlamina gelmektedir. Projemiz bu ydnlyle
onemli bir boslugu doldurmada alana katki saglayacaktir.

Zinav Baglama Saafl ; 10:
Sunav Bllig Saati : 12:30

SCAN ME




