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NON-İNFLAMATUAR ROMATİZMAL 
HASTALIKLARDA SANAL GERÇEKLİK 

UYGULAMALARI

GIRIŞ

Teknolojide yaşanan gelişmeler, sağlıkta günlük hayatı pratikleştirdiği gibi 
farklı deneyimlere de kapı aralamaktadır. Bu gelişmelerden biri sanal gerçeklik 
teknolojisidir.

Sanal Gerçeklik, katılımcılara gerçekmiş algısı veren, bilgisayarlar tarafın-
dan oluşturulmuş, dinamik bir ortamla karşılıklı iletişim olanağı sağlayan bir 
model olarak tanımlanabilir (1). Sanal Gerçeklik kavram olarak ise; Ray Brad-
bury isimli edebiyatçının 1950 yılında Amerika Birleşik Devletlerinde The 
Saturday Evening Post isimli dergide yayınlanan The Veldt adlı öyküsünde, 
konusu zengin bir ailenin çocuklarının oynadıkları, Afrika görüntülerini 3 
boyutlu gösterirken ses, koku gibi duyuları da verebilen bir sistemi ele alan 
eseriyle ilk defa kullanılmıştır (2). Sanal gerçekliğin uygulaması ise ilk ola-
rak 1962 yılında Morton Heilig “Sensorama” adını verdiği ses, hareket, koku, 
hatta rüzgâr etkisi veren titreşimli bir koltuktan oluşan, motosiklet gezintisi 
yaparken yüzünde rüzgârı hissederek yanından geçtiği restoranlardan gelen 
yemek kokularını da algılayabildiği ilk sanal gerçeklik simülatörünü icadı ile 
başlar (3) (Resim 1). Sanal gerçekliğin ağrı tedavisindeki kullanımı ise Hoff-
man ve ark. “SnowWorld” isimli kartopu oyununu, yanık yarası bakımı sıra-
sında opioidlere yardımcı olarak kullanılmasıyla başlar (4-5). Günümüzde ise 
sanal gerçeklik, bilgisayar teknolojilerindeki gelişim ile birlikte eğitim, sağlık, 
mimari, inşaat, pazarlama, organizasyon, eğlence gibi birçok alanda kullanıl-
maktadır (6).



Sağlıkta Yapay Zeka ve Uygulamaları282

öğrenci eğitiminden tedavi uygulamalarına kadar geniş bir yelpazede kullanıl-
maktadır. Sanal gerçeklik uygulamaları, inflamatuar olmayan romatolojik has-
talıkların yönetim stratejilerinde geleneksel farmakolojik olmayan tedavi yön-
temleriyle kıyaslanabilmekte ve başarılı sonuçlar elde edilmektedir. İnflamatuar 
olmayan romatizmal hastalıklar üzerine etkisini göstermede; ağrı algısını yö-
netmek, motivasyonu artırmak, eğlenerek öğrenmeyi ön plana çıkarmak ya da 
kas koordinasyonu artırmak gibi pek çok faktör sayılabilir. İlerleyen zamanda 
artan teknolojik gelişmeler; görsel zenginliği ve uzaysal objelerle etkileşime gi-
rebilme potansiyelinin artırarak sanal gerçekliğin kullanımını genişletecektir.
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