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Saghkta Dijitallesme: Yapay Zekd, Sanal Gergeklik ve Inovasyon

5. Hangisi saglik alaninda metaverse konusuna iligkin olarak yanlis bir bilgidir?

A)Metaverse, kullanicilarin etkilesimde bulundugu sanal ortam icinde gercek
deneyim hissetmelerini saglayan yeni nesil internet diinyasidur.

B)Metaverse teknolojileri saglik hizmetlerinde yogun sekilde kullanilmaktadir

C)Saglik hizmetlerinde metaverse teknolojilerinin kullanimi birgok fayda sag-
lamaktadr.

D)Metaverse teknolojileri saglik hizmetlerinde neredeyse hi¢ kullanilmamak-
tadir

E)Saglik hizmetlerinde metaverse teknolojilerinin kullaniminin olumsuz y6n-
leri mevcuttur.

Dogru: D. Agiklama: Metaverse teknolojileri saglik hizmetlerinde yogun se-
kilde kullanilmaktadir.
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