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Derleme Makale Ozet
Gonderilme Tarihi 1 26/07/2020 Sanal gergeklik giiniimiizdeki en popiiler teknolojilerden birisidir. Sanal gergeklik uygulamalari birgok
Kabul Tarihi - 29/09/2020 farkli alanda farkli amaglar i¢in kullanilmaktadir. Sanal gergeklik uygulamalarinin kullanildig:

alanlardan birisi de saglik hizmetleridir. Saglik sektorii her zaman son teknolojileri kullanan ve
gelistirilmelerine katki saglayan bir alan olmustur. Yakin bir gelecekte saglik sektoriinde kullanilan
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teknolojilerin arasinda sanal gercekligin biiyiik bir pazar payma sahip olacag: 6n goriilmektedir. Bu
¢aligmada sanal gergeklik teknolojisinin saglik alaninda kullanimina yonelik ¢aligmalar incelenmistir.
Son yillarda sanal gergeklikle ilgili saglik alanindaki 7 ¢alisma amag, yontem ve kullanilan araglar
bakimindan incelenmistir. Sanal gergeklik ¢alismalarinda Unity3D, Kinect ve sanal gergeklik
gozliklerinin siklikla kullanildigr gorilmistiir. Yapilan arastirmalardan elde edilen bilgiler
dogrultusunda sanal gergekligin pediatrik (¢ocuk) fizik tedavisinde kullanimina yonelik bir uygulama
gelistirilmesi planlanmaktadir.
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Nowadays, Virtual reality is one of the most popular technologies. Virtual reality applications are used
for different purposes in the several different areas. Health sector is one of the areas which virtual
reality applications are used. The health sector has always been a field that uses the latest technologies
and contributes to their development. It is predicted that virtual reality will have a big market share
among the technologies used in the health sector in the near future. In this study, studies on the use of
virtual reality technology and health are examined. 7 studies that on health related to virtual reality in
recent years, have been examined in terms of purpose, method and tools. Unity, Kinect and virtual
reality glasses were used frequently in virtual reality studies. It was observed that Unity, Kinect and
virtual reality glasses are frequently used in virtual reality studies. In line with the information
obtained from the researches it is planned to develop an application for the use of virtual reality in
pediatric (child) physiotherapy.

1. Giris

Gelisen teknoloji daima insan yagaminin 6nemli bir
parcast olmustur. Teknolojide yasanan gelismeler daima
insan yasamimi kolaylagtirmaya yonelik c¢oziimler
sunmustur. Ozellikle insan ve insan saghgi ile ilgili
ihtiyaglar, ge¢misten giinlimiize kadar bir¢ok teknolojinin
dogmasina ve gelismesine neden olmustur. Saglik ve
teknoloji arasindaki etkilesim ise daima iki yonlii olmustur.
Saglik ihtiyaglar bir teknolojinin gelistirilmesine veya bir
teknolojinin etkili ve verimli bir bi¢imde kullanilmasini
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saglamistir. Saglik ve tip alanlart da daima teknolojik
driinler ile yakindan ilgilenmis ve son teknolojileri
kullanmustir.

Diinya Saghk Orgiiti, saglk hizmetlerindeki
teknolojiyi; yasam kalitesini artirmaya yonelik ve bir
saglik sorununu ¢6zmek igin gelistirilmis olan sistemler,
asilar, ilaclar, cihazlar araciligiyla gelistirilen yetenekler ve
organize bilgilerin uygulanmas: seklinde tanimlamstir [1].
Saglik teknolojilerinin temel hedefleri; bireylerin saglikli
hallerinin  devam  ettirilmesi, saglik  sorunlarinin
baslangicinin  geciktirilmesi veya engellenmesi ve
hastaliklarin iyilestirilmesine yonelik ¢oziim {iiretilmesi
olarak belirlenmistir [2]. Saglik teknolojilerinin saglik
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calisanlarinin daha az hata yapmasina, hastalarin iyilesme
stirecinin hizlanmasina, saglik hizmetlerinin kalitesinin ve
veriminin artmasina katki saglayacagi belirtilmistir [3, 4].
Arastirmalarda 2025 yilina kadar saglik alanin etkileyecek
olan Onemli teknolojiler ve trendler arasinda sanal
gerceklik teknolojisinin 6nemli bir yere sahip olacagi
belirtilmigtir [5].

Sanal gerceklik ile ilgili ilk ¢ikisindan giliniimiize kadar
gecen siiregte farkli tanimlamalar yapilmistir. Zhang, sanal
gercekligi; bilgisayar yaziliminin ve donanimlarinin
birlestirilmesiyle farkli duyusal uyaranlardan olusan sanal
cevre olarak tanimlamigtir [6]. Saglik hizmetlerinde
kullanilan sanal gergeklik; interaktif, eglenceli ve ii¢
boyutlu gorsel geri bildirimi olan tedavi ve egitim araci
olarak tanimlanmistir [7]. Saglik hizmetlerinde sanal
gerceklik ile  ¢aligmanin, hastalarin
motivasyonunu artiracagi, bununla birlikte tedavi siirecinin
kisalabilecegi  belirtilmistir  [8].  Sanal  gergeklik
calismalarinin saglik alaninda kullanilmasina yonelik farkli

moralini  ve

amagclar1 ve hedefleri olmustur. Gelistirilen uygulamalar ve
calismalar incelendiginde saglik personelinin egitimi,
cerrahi  simiilasyonlar, yontemlerine yardimct
araglar, fizik tedavi simiilasyonlar1 gibi farkli amaglar i¢in
sanal gerceklik kullanilmistir.

Sanal gergekligin  saglik alaninda kullanilmasina
yonelik caligmalarla birlikte sanal gergeklik teknolojisinin
saglik sektoriinde daha 6nemli bir yere sahip olacagi 6n
goriilmiistiir. Yapilan arastirmalar, sanal gercekligin saglik
alaninda daha fazla kullanilacaginmi gostermistir. ABI

tedavi

aragtirma sirketi tarafindan yapilan bir aragtirmaya gore
2022 yilma kadar sanal gergeklik teknolojisinin saglik
sektoriinde yaklasik 285 milyon dolarlik bir pazar payina
sahip olacagi 6n goriilmiistiir [9].

Sanal gerceklik teknolojisinin giin gectikge daha
ulagilabilir olmasi ve gelistirme masraflarinin azalmasi bu
teknolojiye olan ilgiyi artirmustir. Ek olarak saglik
sektoriinde gelecekte Onemli bir yere sahip olacagimi
gosteren arastirmalar ile birlikte sanal gergeklikle ilgili
yapilan saglik calismalarina verilen 6nem ve ¢alisma sayisi
giin gegtikge artmaktadir.

Bu c¢aligmada sanal gergekligin saglik
kullanimina yonelik arastirma yapilmasi ve son yillarda
yapilmis olan saglik alanindaki sanal gergeklik
calismalarinin amag, ydntem ve kullanilan araglar
bakimindan incelenmesi amacglanmigtir.

alaninda

2. Sanal Gerceklik ve Kullamim Alanlar

Sanal gergeklik, bilgisayar ortaminda hazirlanmis i
boyutlu ve etkilesimli grafiklerin ¢esitli ekran teknolojileri
ile  Dbirlestirilerek  kullanicilar1  dogrudan  modeller
diinyasina g¢eken ve etkileyen, kullanicilarin gergek bir

diinya icerisindeymis gibi hissetmesini saglayan teknoloji
olarak tanimlanmistir [10]. Sanal ger¢eklik teknolojisi her
zaman insan makine etkilesimini {ist seviyeye g¢ikarmis,
kullanic1 motivasyonunu artirarak dgrenme, uyum ve
uygulama siire¢lerinde maksimum verimin elde edilmesini
saglamistir [11].

Sanal gergeklik teknolojisinin ortaya ¢ikmasini ve
gelismesini saglayan bircok tarihsel siire¢ yasanmistir. ilk
coklu duyu simiilatérii olan Sensorama 1962 yilinda
Mortan Heilig tarafindan tasarlanmistir [12-15]. 1965
yilinda Ivan Sutherland, farkli duyusal &zellikleri olan
etkilesimli grafikler iceren yapay diinya konsepti
tasarlamustir. Sanal gergeklik terimi ilk kez Ivan Sutherland
tarafindan "gercekci hissedilen sanal diinya" fikri olarak
1965 yilinda kullanilmigtir [16]. Sanal gergekligin
kullanicilara aktarilmasini saglayan araglar olan HMD
(Head Mounted Display) ilk kez 1968 yilinda Ivan
Sutherland tarafindan gelistirilmistir. Gelistirilen yapay
simiilatorler ve HMD c¢alismalart gelistik¢e sanal gergeklik
askeri amach calismalarda kullamilmaya baslanmistir. Ilk
askeri amacli ileri diizey ugus simiilatorii Thomas Furnes
tarafindan 1982 yilinda tasarlanmistir [12-15]. NASA
(Ulusal Havacilik ve Uzay Dairesi) 1984 yilindan itibaren
sanal gerceklik ile ilgili c¢alismalara ve deneylere
baglamistir. 1988 yilinda ilk ticari sanal gergeklik
donanimlar1 VPL arastirma sirketi tarafindan {iretilerek
piyasaya sirilmiistiir [12-15]. Sanal gergeklik 1990l
yillardan itibaren popiiler olmaya baslamistir ve siirekli
geliserek giiniimiize kadar ulagmustir.

Teknolojinin gelisim siireci incelendiginde bircok
teknolojik gelisme ilk olarak askeri amagli savunma
endiistrisinde amactyla  gelistirilmeye
baglanmistir. Diger teknolojilerde oldugu gibi sanal
gergekligin de ilk kullanim ve gelistirme amaci savunma
endistrisinde kullanilmak i¢in olmustur. Zamanli geligen
ozellikleri ve donamimlart ile birlikte diger sektorlerde
sanal gercekligi kullanmaya baslamustir.

Sanal gerceklik uygulamalar1 giiniimiizde egitim,

kullanilmak

havacilik, saglik, savunma sanayi, oyun ve eglence
alanlarinda farkli amaglar1 karsilayabilmek amaciyla
gelistirilmeye ve kullanilmaya baslanmustir.
gergekligin sunmus oldugu sinirsiz gelistirme imkanlari
sayesinde farkli alanlarda bir ¢ok amag¢ icin ¢esitli
calismalar yapilmaktadir.

Havacilik  sektoriindeki  galismalar  incelendiginde

ozellikle pilotluk egitimi i¢in sanal  gergeklik

Sanal

simiilasyonlar1 gelistirmeye yonelik aragtirmalarin giin
gectikge artigl goriilmiistiir. Pilotluk egitiminde kullanilan
sanal gergeklik simiilasyonlar1 egitim maliyetlerini
diisiirmekle beraber farkli kosullara ve zorluk seviyelerine
gore kolayca simule edilebildigi i¢in yetistirilen bireylerin
daha donanimli olmasini saglamaktadir. Sanal gercekligin
personel egitimi i¢in yogun olarak kullanildig1 bir diger
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alan ise savunma sanayidir. Ozellikle askeri personel
yetistirmek amaciyla askeri ekipman ve araglarin
kullanimi, tatbikat ve operasyon egitimleri igin sanal
gerceklik simiilasyonlar1 tercih edilmektedir. Gelistirilen
simiilasyonlar askeri personele farkli kosullar altinda
birgok kez deneme ve egitim sansi sunmaktadir. Boylece
daha donamimli askeri personel yetistirmek miimkiin
olmaktadir.

Sanal gerceklik ile birlikte egitim siiregleri interaktif ve
ilgi ¢ekici olmaya baslamistir. Bununla birlikte 6grenme
daha kolay ve kalict olmaktadir. Sanal gercgeklik
uygulamalari farkli brangtaki egitimler icin
kullanilmaktadir. Sanal gerceklik sayesinde zor, karmasik
ve soyut konular gorsel olarak desteklenerek ve
deneyimlenmesi saglanarak Ogrenimi kolaylastirilir ve
bilgilerin daha kalici olmasi saglanmaktadir. Sanal
gerceklik gorsel deneyimleme ile birlikte Ogrenimde
kalicthgr  sagladigi  i¢in  yabanct dil  egitiminde
kullanilmasim saglayan ¢alismalar yapilmistir [17]. Ozel
egitim ihtiyact bulunan bireylerin egitim siireglerinde
kullanilmast amaciyla gelistirilen uygulamalara yonelik
calismalarda yapilmistir [18, 19].

Sanal gergekligin ticari olarak en yogun sekilde
kullanildig1r sektér oyun ve eglence sektorii olmustur.
Ozellikle son yillarda biiyiik teknoloji sirketlerinin ve oyun
gelistiricilerinin sanal gerceklige yaptiklari yatirimlar ile
birlikte sanal gergeklik teknolojisine sahip uygulamalar
daha fazla kullanici kitlesine ulagmustir.

Sanal gergekligin sunmus oldugu imkanlardan daha
fazla faydalanmak isteyen ve gelecekteki sanal gergeklik
pazarindan daha fazla pay almak isteyen firmalarin ve
iilkelerin sanal gergeklik ile ilgili yatirimlari son yillarda
artmustir. Facebook, Apple, Microsoft, IBM gibi 6nde
gelen teknoloji sirketleri sanal gerceklik galismalarina hiz
vererek son kullanicilara ulastirmak amaciyla cesitli
driinler gelistirmeye baslamiglardir. IDC (International
Data Corparison) sirketinin yaptigi arastirmalarda sanal
gerceklik teknolojisine yapilan yatirim harcamalarinda
yaklasik 4 milyar dolar ile Amerika Birlesik Devletleri’nin
basi ¢ekecegi, onu sirastyla 2.6 milyar dolarla Asya ve
Pasifik iilkelerinin ve 2.5 milyar dolarla Bati Avrupa
iilkelerinin takip edecegi belirtilmistir [20].

3. Sanal Gergeklik ve Saghk

Sanal gergeklik teknolojisi ile gelistirilen {irlin ve
hizmetlerin sunmus olduklar1 yeni ve farkli deneyim
imkanlar1 sanal gerceklige olan ilgiyi artirmaktadir. Bu
ilginin ve pazar paymin artmasi ile birlikte sanal
gergekligin - bircok farkli alanda kullanimina iligkin
ornekler goriilmeye baglanmistir. Bir¢ok alanda oldugu
gibi saglik alaninda da sanal gergeklige olan ilgi giin

gectikce artmaktadir. Sanal gergeklik saglik alaninda
egitim, tedavi, rehabilitasyon, analiz ve test amaglar1 i¢in
kullanilabilmektedir.

Saglik personeli, tip, dis hekimligi, hemsirelik
Ogrencilerinin egitim siireglerinde ve cerrahi operasyon
egitim simiilasyonlarinda sanal gerceklik
kullanilabilmektedir. Egitim amaciyla kullanilan sanal
gerceklik uygulamalart ile birlikte bireylere fazla sayida
deneme yapma, dogru ve hatali durumlari anlik olarak
takip edebilme imkanlar1 saglanabilmektedir. Béylece daha
donaniml saglik personelinin yetismesi
saglanabilmektedir. Kritik cerrahi operasyonlar Oncesi
farkl1 senaryolar ile bircok kez deneme yapma sansi
saglanarak operasyon riskinin en aza indirilmesi ve
olusabilecek olumsuz sonuglarin 6nceden tahmin edilmesi
saglanabilmektedir. Hastaliklarin tan1 ve teshisi igin ig

boyutlu  goriintileme  imkanimm1  sanal  gergeklik
uygulamalar1 sunabilmektedir. Tahlil, rontgen ve MR
(Manyetik ~ Rezonans)  sonuglarinin  ii¢  boyutlu

gorsellestirmesi ile birlikte tan1 ve teshis siirecinin verimi
artirtlabilmektedir.

Sanal  gergekligi farkli amaclarla tedavi ve
rehabilitasyon amactyla kullanmak miimkiindiir. Tedavi ve
rehabilitasyon siireclerinde sanal gerceklik uygulamalari
ile birlikte hasta motivasyonun artacagi, hastanin korku ve
endisesinin azalacagi belirtilmistir [21, 22]. Bireye 6zgii
tedavi siireglerinin olusturulmast ile birlikte iyilesme
stirecinin hizlanabilecegi diisliniilmistiir [23].

Saglik ve tip hizmetlerinde gelecekte dnemli bir pazar
payma sahip olacagmin tahmin edilmesi ve kesfedilmeyi
bekleyen yenilik¢i bir alan olmasit nedeniyle saglik
alaninda yapilan arastirma ve caligmalarin sayisinda son
zamanlarda artis goriilmektedir.

"Dis Hekimligi Preklinik Egitimi i¢in Sanal Gergeklik
Ortaminda Dis Modellerinin  Olusturulmast:  Pilot
Calisma", isimli bu ¢aligmada sanal gergeklik ortaminda 3
boyutlu dis modeli olusturmak ve dis hekimligi egitiminde
kullaniminin  uygunlugunu incelemek amaglanmustir.
Gergek ortamda hazirlanmis dis modellerinin bilgisayar
aktarilmast i¢cin 3Shape D700 tarayici
kullanilmistir. Bilgisayar ortaminda Rhinoceros yazilimi
ile hazirlanan modeller, Unity uygulamasina
aktarilarak sanal gergeklik sahnesi olusturulmustur. Sanal
gerceklik uygulamasimin kullanicilara aktarilmasi igin
Oculus Rift sanal gerceklik gozligi ve kollar
kullanilmistir. Gelistirilen uygulama 2 uzman tarafindan
degerlendirilmistir. Elde edilen veriler SPSS 2.0 istatistik
programi kullanilarak Mann Whitney-U ve Bagimsiz T
testleri ile analiz edilmistir [24].

ortamina

sanal

"Cocuklarda Damar Yolu A¢ma Islemi Sirasinda
Olusan Agriy1 Azaltmada Sanal Gergeklik Gozliigiiniin
Etkisi", isimli c¢aligmada sanal gerceklik iceriklerinin
cocuklarda damar yolu agma islemi sirasindaki etkilerinin
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incelenmesi amaglanmigtir. Calismaya randomizasyon
yontemi ile belirlenen 70 ¢ocuk dahil edilmistir. Caligmada
mobil cihazlar ile uyumlu olarak ¢alisabilen Samsung Gear
VR Box kullanilmistir. Damar yolu agma islemi sirasinda

cocuklara sanal gergeklik videolar: izlettirilmistir.
Cocuklarin agri durumlarini belirlemek i¢in VAS (Visual
Analog Scale) ve FPS-R puanlama sistemleri

kullanilmigtir.  Calismada toplanan tiim veriler Mann
Whitney-U, Two-Related-Samples ve Shapire Wilk testleri
ile  incelenmistir. ~ Verilerin  bilgisayar  ortaminda
degerlendirilmesi i¢in GPower 3.1 programi kullanilmistir.
Calisma sonucunda kisa siireli agrili islemlerde sanal
gerceklik icerikleri ile birlikte sanal gerceklik gdzliigiliniin
kullanimi 6nerilmistir [25].

"Ankilozan Spondilit Hastalarinda uygulanan Sanal
Gergeklik Rehabilitasyon Yaklagiminin  Diisme  Riski,
Yiirime ve Yasam Kalitesi Uzerine Etkisi", isimli
calismada ankilozon spondilit tanisi olan hastalarin
yiriime, denge ve diisme riski sorunlarna karsi sanal
gerceklik  rehabilitasyonunun  etkisinin  incelenmesi
amaclanmigtir. Caligma randomizasyon yontemi ile
belirlenen 40 hasta ile gergeklestirilmistir. Caligmada,
katilimcilara ev egzersizlerine ek olarak sanal gergeklik
oyunlart oynatilmistir. Calisma icin belirlenen Balance
Bubble, Soccer Heading ve Table Tilt isimli 3 oyun
kullanilmistir.  Sanal gergeklik oyunlarinin katilimcilar
tarafindan kullanilabilmesi i¢in Nintendo Wii Fit Plus oyun
seti kullanilmis ve elde edilen verilerin analizi SPSS
programinda yapilmistir. Veriler Kolmogorow-Sumirnow,
Mann Whitney-U ve Independent Sample-T testleri ile
analiz edilmistir. Calismada sanal gerceklik tedavilerinin
verimli ve eglenceli olabilecegi belirtilmistir [26].

"Kayip Uzuv Sendromu i¢in Artirilmig Gergeklik
Destekli Rehabilitasyon Sistemi", isimli ¢aligmada hayalet
(kayip) uzuv sendromu tedavisi i¢in sanal gergeklik ve
artirilmis gerceklik oyunlar1 gelistirilmesi amaglanmistir.
Calismada bacak uzuv kaybi tedavisinde kullanilabilmesi
icin bir sanal gergeklik futbol oyunu tasarlanmistir.
Oyunun tasarimi i¢in Unity programi kullanilmig ve igerik
HTC Vive sanal gergeklik seti kullanilarak kullanicilara
aktarilmigtir. Gelistirme ve uygulama testleri sirasinda
EMG  (Elektromiyografi)
kullanilmistir. Sanal gerceklik uygulamasina ek olarak
artirtlmig gergeklik uygulamasi da tasarlanmigtir [27].

"Diz Osteoartritli Hastalarda Sanal Ger¢eklik Tabanli
Rehabilitasyon Programimin Etkinligi", isimli ¢aligmada
sanal gerceklik rehabilitasyon programinin diz osteoartritli
hastalarin = tedavisindeki  etkinliginin  arastirilmasi
amaglanmistir. Calisma randomize olarak segilen 60

Kinect ve sensOrleri

katilimer ile iki grup halinde gerceklestirilmistir. Kontrol
grubuna standart egzersiz programi, ¢alisma grubuna ise
egzersiz programina ek olarak sanal gerceklik programi
uygulanmistir. Caligmada 3 farkli sanal gergeklik oyunu

kullanilmis ve katilimcilar ile oyunlar arasindaki baglanti
MarJAVED sistemi ile saglanmistir. Caligma sirasinda
toplanan veriler One Kolmogrov Smirnov, Wilcoxon ve
Mann Whitney-U testleri ile istatistiksel olarak analiz
edilmigtir. Verilerin analizi igin SPSS 22.0 istatistik
programi kullanilmistir. Calismada sanal gergekligin dahil
edildigi rehabilitasyon programlarinin basarili sonuglar
verdigi belirtilmigtir [28].

"Sanal Gergeklik Kullanarak Hareket Temelli Fizik
Tedavi ve Rehabilitasyon Uygulamasi Gelistirilmesi",
isimli ¢aligmada derinlik sensorlerinden alinan hareket
smiflandirilmast  ve sanal gerceklik ile
kullanicilara sunulmasi amaglanmistir. Caligmada derinlik
sensOrii  olarak Kinect kullanilmistir. Coklu derinlik
sensorlerinin  olusturulacak sahnede uygun konumlara
yerlestirilmesini  saglamak icin Yapay Arn Kolonisi
algoritmasi kullanilmistir. Sanal ger¢eklik ortami Unity ile
tasarlanmistir.  Kullaniciya
sensorlerden  elde  edilen

verilerinin

sunulan egzersiz seti ile
kullanict  hareketleri
karsilagtirilarak hareketler arasindaki dogruluk ve hata
oranlar1 gergek zamanli olarak tespit edilmistir [11].
"Ameliyathanede
Ogretimine Yonelik Bir Sanal Gergeklik Simiilasyonunun
Gelistirilmesi ve Degerlendirilmesi”, isimli ¢alismada
hemsirelerin  cerrahi  setleri ve ilgili prosediirleri
O0grenmesini saglayacak bir sanal gergeklik simiilasyonu
gelistirilmesi amaglanmigtir. Ameliyat ortami ve cerrahi
setlerin  modellenmesi igin Maya ve Solidworks
programlari kullanilmigtir. Sanal gergeklik ortami Unity ile

Kullanilan Cerrahi Setlerin

tasarlanmistir. Kullanicilarin sanal gergeklik ortami ile
iletisim kurabilmeleri i¢in MetaVision sanal gerceklik
gozligi kullamlmigtir. Calismada
gerceklestirilen simiilasyon testleri yapilmustir. Testler
sonrasinda anket ¢aligmasi yapilarak simiilasyonun basarili
ve basarisiz oldugu durumlar tespit edilmistir [29].

14 katilimci ile

4. Sonuclar

Bu c¢aligma kapsaminda sanal gercekligin saglik
alaninda uygulanmasina yonelik ¢alismalar ve arastirmalar
incelenmistir. Sanal gercekligin saglhk alaninda egitim,
simiilasyon, {i¢ boyutlu goriintiileme gibi bir ¢ok farkli
amag icin kullanildig1 gorilmektedir. Sanal gergeklik ile
ilgili caligmalarin agirlikli olarak sanal gergekligin saglik
alaninda kullaniminin etkilerini arastirmaya ydneliktir.
Uygulama ve simiilasyona yonelik calismalar olsa da
sayilarinin ¢ok fazla degildir. Yapilan arastirmalar sanal
gercekligin saglik alaninda kullanmasinin faydali olacagini
gostermektedir. Sanal  ger¢eklik  uygulamalarinin
kullanilmastyla daha donanimli saglik personelinin
yetistirilebilecegi, tedavi siiresince hasta motivasyonunun
artacagl, tedavi siiresinin ve maliyetlerinin azalacagi
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belirtilmektedir. Yakin bir gelecekte saglik ve tip
sektoriinde sanal gerceklik uygulamalarinin daha da fazla
kullanilacag1 ve dnemli bir pazar payimna sahip olacagi 6n
goriilmektedir.

Literatiirde sanal gergeklik baghigi ile gergeklestirilmis
birgok g¢aligmanin oldugu goriilmektedir. Caligma sayisi
fazla olmasina ragmen igerik olarak incelenen galigsmalarin
aslinda sanal gergeklik kavramina tam olarak uygun
olmadig1 goriilmektedir. Caligmalarin bircogunda sanal
gerceklik yazilim ve araclarmin  kullanilmamaktadir.
Ornegin bir mobil cihaz iizerinden mobil uygulama ile
yapilan c¢aligmanin ve herhangi bir sanal gergeklik
donanim veya aracinin kullanilmadig1 disiiniildiigiinde,
ilgili uygulama sanal gergeklik kavramina
olamayacaktir.

uygun

Sanal gergeklik c¢alismalari incelendiginde birgok
gelistirici  uygulamasi  ve araglarinin  kullanildig:
goriilmektedir. Gelistirici uygulamalar igerisinde siklikla
kullanilan ve en popiiler olanmmin Unity oldugu
goriilmiistiir. Donanim seviyesinde ise sanal gerceklik
gozliikleri en popiiler araglardir. Uygulamalarin gelistirme
stirecinde kullanilan bir diger 6nemli donanim ise derinlik
Derinlik

kullanilan sensor ise Kinect'tir.

sensorleridir. sensoOrleri igerisinde en sik

Sanal gergekligin saglik alaninda kullanilmasina katki
vermek ve literatiirdeki uygulama bazli ¢aligmalarda
bulunmayan bir 6rnek ¢aligma yapmak amaciyla pediatrik
(cocuk) fizik tedavisinde kullanilabilecek yeni bir sanal
gerceklik uygulamasinin gelistirilmesi amaglanmaktadir.
Bu uygulamaya, sanal gergeklik donanimlarinin yani sira
Arduino, ultrasonik mesafe sensérii ve kizilotesi hareket
sensorleri de dahil edilecektir. Boylece literatiire saglik
alaninda yeni bir etkilesimli sanal ger¢eklik uygulamasinin
eklenmesi planlanmaktadir.
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