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SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARI

Gamze UNVER!
Sema USTUNDAG?

GIRIS

Sanal gerceklik araglar1 (Sanal Gergeklik Gozliikleri, Nintendo-Wii Fit, Kinect
Xbox Konsolu) interaktif, {i¢ boyutlu, diisiik maliyetli ve fonksiyonel performansi
arttiran akilli sistemler olarak tanimlanmaktadir®-Sanal gerceklik uygulamalar:
bilgisayar desteklisimiilasyon ile olusturulmus bir ortam deneyimi saglamakta-
dir. Sanal gergeklik uygulamalarinin tarihgesi 1980’li yillara uzanmakta ve gelisen
teknoloji ile birlikte saglik bakim hizmetlerinden, saglik bilimlerinde egitim arac1
olmalarina kadar pek ¢ok alanda kullanilmaktadir®

SAGLIK BAKIM UYGULAMALARINDA SANAL GERCEKLIK
UYGULAMALARININ KULLANIMI

Sanal ger¢eklik uygulamalarinin saglik alaninda kullanildig: arastirmalar has-
talarin aktif katilimini saglamak, motivasyonu arttirmak ve iletisimi arttirmak
amacryla kullanilabildiklerini bildirmektedir® Tripette ve digerlerinin sistematik
derleme ¢alismasinda sanal gergeklik uygulamalarinin yorgunluk, depresyon, ya-
sam kalitesi ve fonksiyonel kapasitenin arttirilmasi tizerinde etkili oldugu sonu-
cuna ulagilmigtir®- Ayrica sanal gergeklik uygulamalarinin Parkinson, Multiple
Skleroz, SerebralPalsi, KistikFibrozis, kanser gibi hastaliklarinsemptomlari ile
basetmek i¢in kullanilirken; yeme bozukluklari, yara bakimi, bandaj degisimi ve
agr1 yonetiminde etkili olduklar: bildirilmigtir®-

Sanal gergeklik oyunlar1 katilimcilarin eglenceli vakit gecirmelerini sagla-
yan, sosyal iletisimlerini arttiran, rahatlamalarini saglayan ve zorluklarla miica-
dele etme giiglerini ortaya ¢ikaran uygulamalardir. Bu nedenle literatiirde stres,
anksiyete, depresyon, fobiler,sosyal anksiyete bozukluklari, post travmatik stres
bozukluklari,panik bozukluklar, obsessifkompulsif kisilik bozukluklari, sizofreni
ve diger psikiyatrik hastalarin yonetiminde basarili uygulamalar olabilecegi bil-
dirilmektedir®®- Tablo 1'de yer alan aragtirmalar giincel literatiirde yer alan sanal
gergeklik uygulamalar1 ve sonuglarini igermektedir.
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egitiminde interaktif 6grenci katilimi, dikkat siiresi ve 6grenmenin kaliciligini
arttirdig: bilinmektedir. Literatiirde yer alan arastirmalarin sonuglarina gore sanal
gerceklik uygulamasi oyunlari, yasam kalitesi, depresyon, kognitif fonksiyonellik,
fonksiyonellik, yiiriime hizi, denge, diisme korkusu, yorgunluk, agri, insan ilis-
kileri gibi durumlarda etkilidir. Ulkemizde hemsirelik alaninda yiiriitiilen sanal
gerceklik calismalarinin arttirilmasi, saglik egitimi, sagligin korunmas ve gelisti-
rilmesinde bir yontem olarak kullanilmasi 6nerilmektedir. Ayrica sanal gergeklik
uygulamalarinin yaygin olarak kullanilmasi ve diger yontemlerle birlikte hastala-
rin evde bakim ve rehabilitasyon siireglerine katk: saglanacag: diisintilmektedir.

Anahtar Kelimeler : sanal gerceklik, sanal oyun, video oyun, sanal ger¢eklik
gozlugi.
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