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ijital cagin yiikselisi, saghk hizmetlerini yeniden sekil-
Dlendirirken, metaverse bu doniisiimiin en yenilikci hal-

kasi olarak dne ¢ikmakta. Artiriimis gerceklik (AR), sa-
nal gerceklik (VR), yapay zeka (Al) ve internetin {i¢ boyutlu
evrimiyle olusan bu dijital evren, bireylerin avatarlar aracili-
giyla etkilesim kurabildigi, gercek yasamin birgok unsurunun
sanal ortama tasinabildigi bir yapi. Peki, bu sanal diinya sa-
dece bir teknoloji hayali midir, yoksa saglik hizmetlerinin ge-
lecekteki temel tasi olabilir mi?

Saglikta Metaverse Uygulamalari:

Teoriden Pratige

Metaverse, saglik sektériinde Ozellikle psikiyatri, fizyo-
terapi ve tip egitimi alanlarinda etkili kullanilmaya baslan-
mistir. Psikolojik rahatsizliklarda VR destekli terapiler, bi-
reyleri kontrollii sanal ortamlarda sorunlariyla ylizlestire-
rek etkili miidahaleler sunmaktadir. Ornegin, ugus fobisi
yasayan bir kisi, VR gozlikleriyle simle edilmis bir ucusa
cikarilarak bu korkusunu kontrolli sekilde asabilir (Map-
les-Keller et al., 2017). Otizm spektrum bozuklugunda
sosyal etkilesim becerileri igin gelistirilen sanal senaryolar
da énemli gelismelerdendir.

Fizyoterapi alaninda ise oyunlastirimis VR egzersizleri,
hareket kabiliyeti kisith bireylerde motivasyonu ve tedaviye
katiimi artirmaktadir. Microsoft’'un HoloLens teknolojisiyle
gelistirilen uygulamalar, gercek zamanli geribildirim suna-
rak bireye 6zel tedavi ortamlari saglamaktadir.

Tip egitiminde metaverse’in donistlrtict etkisi blyuk-
tar. Ogrenciler, sanal kadavralar izerinde diseksiyon yapa-
bilir, G¢ boyutlu anatomi laboratuvarlarinda derinlemesine
egitim alabilir (Radianti et al., 2020). Bu simUlasyonlar, ha-
ta yapma riski olmadan 6grenmeyi mimkin kilarken, acil
durum senaryolarinda ekip ici iletisim becerilerinin geligi-
mini de destekler.

Uzaktan Saglik Hizmetleri: Sinirlari Asmak

Pandemi sureciyle hiz kazanan uzaktan saglik hizmet-
leri, metaverse ile daha etkilesimli bir yapiya déniismek-
tedir. Artik sadece video konferanslar degil, sanal mua-
yene odalarinda avatarlar araciliiyla gerceklesen etkile-
simler sdz konusu. Bu “sanal klinikler”, &zellikle psikolojik
danismanlikta daha samimi ve etkili bir ortam sunmakta-
dir. ABD merkezli XRHealth platformu, anksiyete ve kronik
agr gibi rahatsizliklarda VR tabanli tedaviler sunarak bu
alanda 6ncilik etmektedir (XRHealth, 2022).
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Metaverse ve Saglik:

SANALDUNYALARDA
GERCEK TEDAVi MUMKUN MU?

Firsatlar: Erisim, Egitim ve Kapsayicilik

Metaverse’in sundugu en biyik avantajlardan biri erisim ola-
naklarini genisletmesidir. Kirsal bélgelerde ya da hareket kisitlili-
§i olan bireylerde, sanal ortamlar saglik hizmetine ulasimin éntin-
deki fiziksel engelleri ortadan kaldinr. Ornegin, bir uzman heki-
me gitmekte zorlanan birey, avatari araciligiyla bu hizmete kolay-
ca erisebilir.

Ayrica, sanal ortamlar kisisellestirilmis 6grenmeye olanak tanir.
Hem &grenciler hem de hastalar, kendi hizlarinda 6grenebilir ya
da tedavi stirecine daha aktif katilabilir. Bu esneklik, motivasyonu
ve basariyl artirmaktadir (Mantovani et al., 2003).

Zorluklar ve Etik Sinamalar

Her teknolojide oldugu gibi, metaverse kullanminda da ba-
z1 riskler s6z konusudur. Oncelikli mesele veri giivenligidir. Sa-
nal ortamlarda saglik bilgileri islenmekte, depolanmakta ve za-
man zaman Uguinct taraflarla paylasiimaktadir. Bu da mahremi-
yet ihlalleri gibi etik sorunlar glindeme getirmektedir (Lake et al.,
2024).

Bir diger 6nemli nokta ise dijital esitsizliktir. VR cihazlar ve yik-
sek hizli internet baglantisi herkes icin ulasilabilir degildir. Bu du-
rum, metaverse’in sundugu firsatlarin toplumun sadece belirli ke-
simleriyle sinirli kalmasina yol agabilir. Ayrica uzun sureli sanal or-

tamlarda bulunmanin, ézellikle genc bireylerde gerceklik algisini
bozabilecegi ve psikolojik sorunlara yol acabilecegi de géz éniin-
de bulundurulmalidir.

Gelecek Perspektifi: Tiirkiye ve

Diinya Ornekleri

Metaverse teknolojileri saglikta birgok Ulke tarafindan aktif bi-
¢imde test edilmektedir. Gliney Kore, “Metaverse Hospital” pro-
jesi ile saglik hizmetlerini sanal ortama tagimayi hedeflerken; In-
giltere’de bazi tip faklteleri, sanal cerrahi uygulamalarini egi-
tim mfredatina entegre etmistir. Tirkiye'de ise VR destekli tip ve
hemsirelik egitimleri sinirl bazi kurumlarda baglamistir. Ancak da-
ha genis kapsamli entegrasyon icin hem teknoloji yatinmlarina
hem de diizenleyici politikalara ihtiyag duyulmaktadir.

Diinya Saglik Orgtiti’niin (WHO, 2021) dijital saglik stratejisine
gdre, bu tlr teknolojilerin etkili kullanimi icin kapsayici, etik ve bi-
lim temelli yaklasimlar gerekmektedir.

Gercekligin Sanal Hali Miimkiin mii?
Metaverse, saglik alaninda tedavi siireglerinden egitime, eri-
simden psikolojik destege kadar ¢ok yonlii ¢dzlimler sunan glic-
|t bir teknolojidir. Ancak bu teknolojinin basariyla uygulanabilmesi
icin, insan merkezli tasarim, guvenli altyapi ve etik ilkeler vazge-
cilmezdir. Aksi halde, potansiyel firsatlar, yeni esitsizlikler
ve dijital bagimliliklar yaratabilir. Sadlikta metaverse devri-
mi mimk{ndir; ama bu devrim, bilimsel akil ve sosyal so-

rumlulukla sekillenmelidir.
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