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Metaverse Evreninde Saghk Hizmetleri

Seymanur BASOL’, Hilal AKMAN DOMBEKCI**, Yunus Emre OZTURK***

Oz

Metaverse, kisaca yeni nesil internet, acik ve tipik degisim olarak ifade edilmektedir. Bu degisim Metaverse
kullanicilarinin, sanal gerceklik ve arttirilmig gerceklik saglamak icin kafaya yerlestirilen cihaz araciligiyla,
siiriikleyici ve etkileyici bir kazanim ile sanal diinyada bulunmalarini, farkh yerleri gezip gorebilmelerini,
calismalarini ve sosyallesmelerine olanak saglamaktadir. Giin gegtikce popiilerligini arttiran Metaverse
kavramimin pek ¢ok alana etki edecegi diisiiniilmektedir. Etkilemesi muhtemel alanlardan birisi de saghk
sektoriidiir. Saglik hizmetlerine yeni bir boyut kazandiracagi diisiinlilen kavram incelenmeye deger
goriilmiistiir. Bu calismanin amaci, Metaverse evreninde saghgin ve saglik hizmetlerinin ne durumda
oldugunun ya da olacaginin tartisilmasidir. Ayrica meteverse’iin saglik alaninda muhtemel konularin ele
alinmasidir. Calisma derleme niteligi tasimaktadir. Bu nitelikle calismada 6ncelikle Metaverse kavramindan
ve Metaverse’iin tarih¢esinden s6z edilmistir. Daha sonra Metaverse ekosistemi ve barindirdig: teknolojilere,
Metaverse’iin katmanlarina, ozelliklerine ve diger alanlarla olan iligkisine yer verilmistir. Son olarak
Metaverse’iin saglik alani ile olan simdiki ve gelecekteki iligkisi tartigilmigtir. Metaverse iligkin akademik
aragtirmalara bakildiginda saghk hizmetlerinde verimliligin artacagi, is yiikiiniin, maliyetin ve zaman
kaybinin azalacag: tahmin edilmektedir. Metaverse ile ilgili yapilan ¢aligmalar, Metaverse’iin tedavi, egitim
ve rehabilitasyon hizmetlerine olumlu etkilerinin oldugunu gostermistir. Sonu¢ olarak sanal gercekligin
saglik alaninda motive edici ve faydali oldugu ifade edilebilir. Metaverse evreninde saglik hizmetlerinin
onemi bir konuma sahip oldugu, alandaki gelisimin saglik sektoriine gesitli olanaklar sundugu goriilmiistiir.

Ayrica, bu olanaklarin yakin gelecekte daha da artacagi diistiniilmektedir.
Anahtar Sozciikler: Sanal ortam, gerceklik, hizmet, yapay zeka.

Health Services in the Metaverse Universe
Abstract

Metaverse, briefly the new generation internet, is expressed as open and typical change. This change enables
the users of the Metaverse to be in the virtual world, to visit different places, to work and socialize with an
immersive and impressive gain through the device placed on the head to provide virtual reality and
augmented reality. It is thought that the concept of the Metaverse, which is increasing its popularity day by
day, will affect many areas. One of the areas likely to be affected is the health sector. The concept, which is

thought to add a new dimension to health services, was deemed worthy of examination. The aim of this study
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is to discuss the state of health and health services in the Metaverse universe. It is also the consideration of
possible issues in the health field of the Metaverse. The study is of a compilation nature. In this study, first
of all, the concept of Metaverse and the history of Metaverse are mentioned. Then, the Metaverse ecosystem
and its technologies, the layers of the Metaverse, the properties of the Metaverse and the relationship of the
Metaverse with other areas are given. Finally, the current and future relationship of the Metaverse with the
health field is discussed. Considering the academic researches on Metaverse, it is estimated that the
efficiency in health services will increase and the workload, cost and time loss will decrease. Studies on the
Metaverse have shown that the Metaverse has positive effects on treatment, education and rehabilitation
services. As a result, it can be stated that virtual reality is motivating and beneficial in the field of health. It
has been seen that health services have an important position in the Metaverse universe, and the
development in the field offers various opportunities to the health sector. It is also thought that these

opportunities will increase in the near future.

Keywords: Virtual environment, reality, service, artificial intelligence.

Giris

Metaverse kavrami giin gectikce popiilerligini arttirmaktadir. 2021 yilinda Metaverse kelimesinin
gecmis yillara oranla 10 kattan fazla arama yapildig: belirtilmistir:. Her gecen giin bilgi ve iletisim
teknolojilerinde acik ve tipik degisim yasandigi bilinmektedir degisim; 1990l yillarda bilgisayar
ile iletisim, 2000’1i yillarda web, 2010’lu y1llarda mobilin degisim gegirdigini ve 2020°1i yillarda
ise acik ve tipik degisimin ana hatti olan Metaverse kavraminin oldugunu dile getirmektedir2.
Facebook’un kurucusu olan Mark Zuckerberg 2021 yilinin ekim ayinda yaptig1 agiklama ile diinya
giindeminde giinler boyu trendlerde yer almistir. Agiklamada, Mark Zuckerberg sirketlerini Meta
isimli bir cati firmada birlestirecegine ve Metaverse alanina 10 milyar dolarlik bir yatirim
yapacagini belirtmistirs. Bilim ve toplum mahiyetinde yaygin olamayan Metaverse kavraminin bu
sekilde degerlendirilmesi, dikkatleri iizerine toplamasina sebep olmustur. Metaverse kavrama,
meta (6tesi anlaminda) ve universe (evren/alem) kelimelerinden olusan bir kombinasyondur4. Bu
alem; fiziksel diinya ve dijital diinyanin bir araya geldigi fiziksel yer sinir1 olmadan kisilerin dijital
temsilcileri “avatar” araciligl ile sosyallesebilecegi, cesitli yerleri gezip gorebilecegi, aligveris
yapabilecegi, elbise deneyebilecegi, sohbet edebilecegi yani giinliik faaliyetlerini idame
ettirebilecegi alemdirs. Calismanin amaci, Metaverse evreninde sagligin ve saglik hizmetlerinin
ne durumda oldugunun ya da olacagimin tartisilmasidir. Amaca bagh olarak, Bu c¢alismada
Metaverse evreninde saghgin simdiki konumu ve gelecekte hangi konumda yer alacag ele
alimmistir. Bu calismada sirasiyla Metaverse kavramindan, Metaverseiin tarihcesinden,
Metaverse ekosistemi ve barindirdigi teknolojilerden, Metaverseiin katmanlarindan,
Metaverse’iin Ozelliklerinden, Metaverse’iin diger alanlarla olan iligkisinden ve son olarak da

Metaverse'iin saglik alani ile olan simdiki ve gelecekteki iligkisini agiklanmigtir.
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Kavramsal Cerceve

Metaverse kavramini basitce tanimlarsak, kullanicilara sanal gerceklik (SG) ve arttirilmis
gerceklik saglamak icin kafaya yerlestirilen cihaz araciligiyla, siiriikleyici ve etkileyici bir kazanim
ile farklh bir sanal diinyada oynamasina, farkli yerleri gezip gorebilmesine, ¢alismasina ve
sosyallesmesine olanak saglayan yeni nesil internetin acik ve siirekli bir degisim gosterdigi ifade
edilirs. Bagka bir degisle, farkinin kuvvetli bir bigimde belli edilmesi gerekliligiyle, “siiriikleyici”
bir 3 boyutlu sanal diinyada dijital temsilcilerin diger karakteri olarak hareket ettigi ve bagka
kullanicilarla etkilesimi oldugu gergekgi bir sanal sahadiré. Daren Tsui tarafindan, Metaverse
kavrami kullanicilarin sohbet edebilecegi, calisabilecegi, sosyallesebilecegi, siirekliligin yani
canliligin devam ettigi 3 boyutlu (3D) sanal diinyalar grubu olarak ifade edilmektedir?. Metaverse
bagka bir tabirle yakinsama olarak da dile getirilmistir. Yani, sanal olarak gelistirilmis fiziksel
gerceklik ve fiziksel olarak kalici bir sanal alan olusturarak, kullanicilarin her ikisini ayn1 anda
deneyimlemelerine imkan vermektedir8. Boylelikle dijital diinya ile sanal diinyanin birbirine
baglanmasina olanak verilmistir. Kullanicilar, gercek diinyadaki tecriibelerini birebir sanal
diinyada deneyimleyebiliyorken, ¢cok daha fazlasini sanal diinyada deneyimleyebilme olanag:
bulunmaktadir. Damar, Metaverse’iin biiyiik olasilikla gelecekteki 15-20 yil i¢inde hayatimizin
pek cok yerinde degisen ve gelisen teknolojiden faydalanarak hayatimiza yon verecegini

belirtmistirto.

SARS-CoV-2 viriisii Ocak 2020’de insan hayatina girmistir. Sonucunda ise bir¢ok yikici etki
olusmustur. Olusturdugu yikic1 etki ile insanlar giinliik yasantisinda birgok imkandan mahrum
olmustur. Diinya ¢apinda yiiz milyonlarca insan, koronaviriisiin viral hastaligi olan COVID-19’ un
yayilmasiyla ve bununla iligkili siddetli akut sendromu nedeniyle hayatin1 kaybetmistir. COVID-
19 bulasic etkisi ve bulagsmay1 6nleme arzusu nedeniyle insanlik, kisitlamalara maruz kalmigtiro.
Sanal ortamlar, 6zellikle COVID-19 pandemisinin ortasinda, insanlar etkinliklerini cevrimici
ortama yonelttikce daha fazla onem kazanmistirt, COVID-19 salgininin sonucunda toplumsal
yasam, sosyal aktiviteler, ekonomik faaliyetler, egitim faaliyetleri, kiiltiirel aktiviteler ve giindelik
yasam kokten farkhilasmistir. Yazilim, veri tabani, bulut tabanli sistemler ve yapay zeka
teknolojilerini iceren bilgi teknolojileri bircok farkli yonden dijital doniisiim i¢in ortam
hazirlamaktadir. Bu doniisiimlerden en 6nemli olan1 son zamanlarda kavramsal olarak tiim
diinyanin dikkatini ceken Metaverse teknolojisidir. Oyle goriiniiyor ki Metaverse; saglik hizmeti
islemleri, sosyal aktiviteler, bankacilik islemleri ve kiiltiirel faaliyetlere kadar birgok yonden insan
hayatina girecektir. Koronaviriis salginiyla insanlar bu teknolojiye daha da ilgi gostermistir.
Metaverse kavrami insanlarin merak ettigi ve arama trendlerinde zirve yapmis bir kavramdir.
Asagidaki sekilde kavramin Google Trends arama verilerine gore Diinya genelinde son bes yil

icerisinde gerceklestirilen arama trendi goriilmektedir.

. . L 277
S. BASOL, H. AKMAN DOMBEKCI, Y. E. OZTURK



IGUSABDER, 19 (2023): 275-289.

Sekil 1. Metaverse sozciigiiniin diinya genelinde beg yillik arama trendit2

Zaman iginde gésterilen ilgi ¥ <L

Metaverse Kavraminin Tarihsel Siireci

Metaverse kavrami ilk olarak 1992’de Neal Stephenson tarafindan yazilan Snow Crash adli
spekiilatif bir kurgu parcasinda dile getirilmistir9. Stephenson, bu romanda Metaverse’ii sanal
olarak canli bir sekilde aktarmistir's ve Metaverse’ii biiyiik bir sanal ortam seklinde ifade
etmistir4. Kavramdan 1992 yilinda bahsedilmis olsa da tarihsel kaynag1 kavrami olusturmaya
daha oncelere dayanmaktadirs. Le ve arkadaslar1 Metaverse gelisimini; 1974-1984 donemi
literatiir donemi, 1987-1992 donemi metin tabanl etkilesimli oyun dénemi, 1995-2011 sanal
diinyalar ve ¢ok oyunculu cevrimici oyun platformlar: donemi, 2016-2017 akilli cep telefonlar: ve
giyilebilir cihazlarda siiriikleyici sanal donemi ve 2020 ve sonras1 Metaverse’iin yeni ¢ag1 olarak
degerlendirilmistir®. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin tarihsel siirecte, ortalama 10 y1l siireyle
degisim ve gelisim yasadig: dile getirilmektedir. 1990’ yillarda pazarin bilgisayar ile tanigsmasi,
2000 yilindan sonra web kavramiyla tanigtigi ve 2010 yih itibari ile de Web 3 (internetin iigiincii
nesli) ve bu tarihsel donemeclerin temel olarak Metaverse ve sanal gerceklik iligkisinden s6z
edilmektedir4. Sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik teknolojileri 6ncelerde oyun oynamak ve
siireclerimizi kolaylagtirmak icin kullanilirken bugiin ise semsiye bir kavram ile karsimiza
cikmaktadirs. Metaverse’iin sanal alemde internet Gtesi ikiz bir yagam sunmaya imkan vermesi
sebebiyle meteverse’iin insanin gercek yasamdan ayrilmasina imkan veren araglara ihtiyaci
oldugu bilinir. Bu araclar gercege yakinsama giicii olarak sanal gerceklik sistemleri ile
sunulabilmektedir?s. Sanal gerceklik; teknolojik donanimlar aracilig ile istenen ortami gercekei
bi¢cimde dijital olarak kullanicilara sunan, olusturulan 3 boyutlu modeller {izerinde denetim
yapabilen, gercek hayata dair duygusal acidan benzer hisler uyandiran ve birbirine uzak olan
yapay ile gercek olgusu arasindaki yakinsamaya imkan veren sistemler seklinde ifade edilebilirs.
Decentraland projesi Metaverse somut bir érnek olarak gosterilebilir. Proje kullanicilara cesitli
aktiviteler sunmaktadir. Kullanicilarin oyun oynayabilecegi, kendi ciizdanim olusturabilecegi,
manalarim1 (dijital para birimi) biriktirebilecegi, farkli sistemlerle manalarim1 buraya
aktarabilecegi ve NFT (bir kisiye ait olan, bagkas1 tarafindan kullanilamayan dijital varlik)
olusturabilecekleri herkesin kullanabilecegi bir sistemdir?. Artan oyun kiiltiirti, bilgisayara sahip
olma olanaklari, gelisen bilgisayar uygulamalar1 ve oyunlar1 diinyanin her tarafinda internete

ulagsma olanag gelisen artirllmig gergeklik ve sanal gerceklik teknolojileri, kripto paralar,
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blokzincir, gelisen teknolojiler, Metaverse kavramini hayatimiza sokmustur. Metaverse’iin iligkili
oldugu bu teknolojiler gelecekte daha fazla hayatimizin icinde olacagi ongoriilmektediro.

Asagidaki sekilde Metaverse’iin kapsadig1 teknolojilere yer verilmistir.

Sekil 2. Metaverse ekosistemi ve i¢ine aldig1 teknolojiler®
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Metaverse'iin icine aldigi teknolojiler sirasiyla; genisletilmis gerceklik teknolojisi, kullanici
etkilesimi, bilgisayar gorii, yapay zeka ve blok zincir, robotik ve nesnelerin interneti (IoT), uc
hesaplama, bilgisayar aglarm ve donamimsal altyapt bigiminde gruplandirilmaktadiro.
Genigsletilmis gerceklik; bilgi islem ve goriintiileme teknolojisindeki gelismelerin sanal ortamdaki
bilgileri gercek diinya iizerine yerlestirerek ya da gercek diinyanin 6zelliklerini dijital ortama
ekleyerek yeni buluslarin ortaya cikmasina o6ncii olmustur. Dijital ve fiziksel ortamlarin bu
birlesimleri genisletilmis gerceklik olarak adlandirilir. Genisletilmis gerceklik (XR) birden fazla
sektorde kendine uygulama alan1 bulmaktadir. Bunlar; egitim, {iretim, turizm sektorleri gibi
alanlardir. Bu birlesimi cihazlarla, gercekgi ii¢ boyutlu gorsellestirme ve dokunmatik ara yiizlerle

olugsmaktadirz®.
Metaverse’iin Katmanlar: ve Ozellikleri

Kus, yaptigi calismada Metaverse’iin 3 katmanli bir mimarisi oldugunu belirtmistir. Bu
katmanlar; alt yap1 (blok zincir, depolama, bilgisayar giicii ve iletisim), kesisim (kullanici
deneyimi, dijital ikizler, icerik yaratim ara yiizii) ve sanal diinya (kullanici kaynaklh igerik,
ekonomi, yapay zeka) katmanlaridir2. Kus, Metaverse’iin 3 katmani oldugunu belirtirken; Radoff,

Metaverse katmanlarini 7 katman olarak belirtmistir, bu katmanlar Sekil 4’ te goriilmektedir.

. . L 279
S. BASOL, H. AKMAN DOMBEKCI, Y. E. OZTURK



IGUSABDER, 19 (2023): 275-289.

Sekil 3. Metaverse katmanlar1?7

Oyunlar, e-postalar, sanal
deneyim
Kesif Reklam aglar, iyilestirme,
magazalar
Uretici Ekonomisi Tasanm araclari, varlik
piyasalar, ig akgi, ticaret

3D motorlar, VR/AR/XR, hareket
tanima, uzamsal haritalama

Sinir bilisim, YZ ajanlan, mikro
hizmetler, blok zincir

insan Arayiizii

Mobil cihazlar, VRbaghklar,
giyilebilir teknolojiler, akilli
gozliikler

4,5G, 5G, WiFi, 6G, Bulut

Alt Yap teknolajileri, yazilim, fiber

Metaverse'ii olusturan katmanlar dig taraftan i¢ tarafa dogru sirasiyla; deneyim, kesif, iiretici

ekonomisi, mekansal hesaplama, merkeziyetsizlik, insan arayiizii ve alt yapi olarak yedi kathdir.

Bircok alanda etkili ve 6nemli doniisiim potansiyelleri olusturan Metaverse teknolojisinin, asil
faktorleri; sosyal, siirekli, reaktif, birlikte calisabilir ve yaratici, kullanic1 tanimli, merkeziyetsiz,
sinirsiz, son olarak da gilindelik yasam igerisinde olmas1 Metaverse’iin baghca 6zellikleridir:s.
Metaverse'ii meydana getiren bircok bileske vardir. Bu bilegkeler i¢inde sanal gergeklik, artirilmig
gerceklik, karma gerceklik, blokzincir, NFT, nesneler interneti ve giyilebilir teknolojiler
bulunmaktadir. Bu teknolojilerin gelismesiyle Metaverse’de yaraticiligin sayisiz gelismeler icinde

olacagini séylemek dogru olacaktir?.
Metaverse Kavraminin Cesitli Alanlarla iliskisi

Metaverse kavraminin bugiin tasar1 boyut, ikiz bir sanal yasamin sanal alemde gosterilmesi,
algilanabilmesiyle tiirlii maniplasyonlara imkan sunarak serbest bir 6grenme ve deneyimleme
icin zemin olusturmaktadir. Bu durumda sanal alemin bizlere “gercekcilik” boyutunu tam
anlamiyla hissettirmesi bugiiniin teknolojisinde miimkiin olmasa da “tam siiriikleyici sanal
gerceklik sistemlerini” tiirlii alanlarda basarili oldugu sektorel ve bilimsel manada birden fazla
ornekle ifade etmek miimkiindiirs. Bu o6rneklerden bazilar1 asagida maddeler halinde

siralanmastir.

= Farra ve arkadaglar: sanal gerceklik simiilasyonunun her gegen giin etkisini artirdiginm ifade
etmis ve ilgili teknolojinin 6grenmeyi pekistiren ve 6grenmenin kaliciligini artiran bir 6gretim

yontemi olarak acgiklamigtiro.
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Martin, miizigin sanal ortamlarda fiziksel bir beden olmaksizin dikkatli dinleme (kendini
dinleme ve bagkalarini dinleme) ve ayni1 zamanda dinlemenin kalitesini artirmis ve isitsel

duyuyu arttirarak bir noktaya odaklayabildigini belirtmistirzc.

Siyaev ve Jo, ucak bakim egitimi i¢cin Metaverse’e sahip olmak, havacilik kolejleri icin maliyetli
fiziksel makinalar yerine sanal ugaklarda egitim almak icin uygun fiyath bir ¢6ziim

saglayacagini belirtmigtir2:.

Aricy, 6grencilere yaptig1 deneyde sanal gerceklik programlarinin akademik basariy1 olumlu

yonde etkiledigini aciklamistir22,

Bec ve arkadaslari, sanal gerceklik sistemlerine yonelik caligmalar yapmistir. Bu caligmalar

turizm sektoriine yoneliktir2s.

Kwon, Metaverse araciligiyla kentsel sorunlari ¢6zmek igin ¢o6ziimler bulan her bir aksesuarin
finansal kaynaklarim bilen ve igletim sistemi olarak inga edilen ve yonetilen akilli sehir

temelleri olusturabilecegini aciklamistir24.

Lee ve Kim, 21 kiginin {izerinde yaptig1 deneyde gelistirilen 4 haftalik spor sanal gerceklik (VR)
egitim programinin, viicut kompozisyonunu ve sagligini iyilestirmek ic¢in sanal gerceklik

ortaminin olumlu etkisinin oldugunu gozlemlemistir2s.

Damar ve Turhan Damar, artirllmis gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisinin faydali bir
unsur oldugunu ve hemsirelik alaninda hastalarin egitimi ve 6grencilerin tiim tehlikeli

durumlara kars1 tedbirli olabilmeleri i¢in pek ¢ok sahada galigma yaptiklarini agiklamigtir2é.

Kalkan, Metaverse’iin spor ve egzersiz icin onemli bir alana hakim oldugunu ve alandaki

gelisimin spora ve sporla ilgilenenlere tiirlii imkanlar saglayabilecegini dile getirmistirs.

Tiirk ve arkadaslari, Metaverse’iin yalnizca iletisim siirecinde degil kisinin pek ¢ok tiirden
iligkinin sanki fiziksel diinyada yasiyormus gibi algilayacag1 bu ortamda kisilerinin degerli
hissedecegi, onaylanacagl ve kendisini bir yere ait hissedecegi gibi bircok duyguyu
deneyimleyebilmek adina benliklerini vitrin performanslari ile bu ortamda sunabileceklerini

ifade etmistir7.

Yukarida belirtildigi gibi Metaverse ile ilgili calismalar incelendiginde egitim, turizm, spor,

ekonomi, ugak bakim, sehir planlama, astronomi gibi kapsamli bir yelpazede Metaverse’iin

kullamildiginmi goriilmiistiir.

Saglik Alaninda Kullanilan Teknolojiler

Dijitallesmeyle birlikte teknolojik gelismeler yeni yasam tarzimizin 6ziinii bicimlendirmektedir.

Isi yapma tarzimizda 6nemli bir yere sahip olan dijitallesme bircok degisik alanda islerin yeniden

tasarlanmasini saglamaktadir27. Saglik ve saglik hizmetleri de bu alanlardan biridir. Teknolojiler

hizmet kalitesini arttirmak, verimliligi yiikseltmek ve giivenli hizmet cercevesi olusturmak gibi
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yararlar1 vardir. Bu teknolojiler, tele-tip, ikiz tip, dijital baski, 3D, yapay zeka, robotik, arttirilmis

gerceklik gibi yliksek teknolojiler ve uygulama araglar1 kullanarak insan saghgin iyilestirmeyi

hedeflemektedir. Bu uygulamalar ve teknolojiler kisinin saglik durumu hakkinda hekime veya

ilgili saghik personeline bilgi vererek kisinin saglik durumunu devaml olarak kontrol altinda

tutulmasina olanak saglamaktadir28. Ayrica Akilli Saglik Sistemi Bilesenlerinden séz etmek

mimkiindiir2e-

=

Mobil Saglik: Diinya saglik orgiitii, msagligi, telefonlar, dijital araclar (hasta takip cihazlar:)
bireysel asistanlar, gibi teknolojileri kullanarak saghik hizmetlerinin desteklenmesi olarak
tanimlamaktadir3e. Mobil saghk uygulamalar: saglik sunucular tarafindan kullanilan hastay
takip etmek amaciyla birlikte kisinin kendi saglik verilerini takip etmek amaciyla da
kullanilmaktadir. Mobil saglik uygulamalari, e-nabiz, Merkezi Randevu Sistemi (MHRS) ve
Formda Kal Tiirkiye gibi uygulamalardirs:.

Robotik Saghk: Saglk alaninda robotlar iki yonde kullanilmaktadir. Birincisi, kigilere saglik
sunan ve destek saglayan, hemsire, hasta bakici, hasta danismam ve doktor robotlardir.
Hastalarin tedavi siirecini kolaylastiran, hastalarin tani ve tedavisinde aktif olarak islev
saglayan ozelliklerle donatilmistir. kincisi ise hastaya cerrahi islemler yapabilen ameliyat
esnasinda hekime destek olabilen 6zelliklere sahip robotlardir. Bu robotlarin kullanimi saglik

alaninda giderek artacagi tahmin edilmektedir29.

Giyilebilir Saghk Teknolojileri: Elbise ve tiirevlerinin icine yerlestirilebilen veya
yapistirilabilen tiim dijital cihazlar olarak tanimlanmaktadir. Gozliik, akilli kumas, isitme,

cihazi, yiiziik, saat gibi cihazlar giyilebilir teknolojiler olarak kullanilmaktadir=s.

Tele-tip: Kisilerin saglik kurulusuna veya saghk sunucularina ulasimi bu yontemle
saglanmaktadir. Teletip dijital rontgenler, video konferans uzaktan cerrahi islemlerinin
yapilmasi gibi bircok teknolojiyi igine alir. Saglik hizmeti sunumu ve bakiminda

telekominasyon teknolojisi kullanilmaktadirs2.

Biiyiik Veriler (Big Data): Hasta kayitlari, hastalik tiirleri, dogumlar, 6liimler, teshis ve
tedavi yontemleri, asilama oranlari, sevk oranlari, hasta beklentileri, memnuniyet bildirimi,
sikayetler, gibi pek cok konuda biiyiikk havuzlarin olusmasidir. Verilerin islenmesi
gruplandirilmas1 ve saklanmasi ve kisiler ile kuruluslara raporlanmasi bu sistemlerle

saglanmaktadir29.

Nesnelerin Interneti: insan denetimine, veri girisine gerek duymaksizin makinelerin,
cihazlarin aralarinda iletisim sagladigi, veri topladig1 olusan bu bilgiler ile karar alip cesitli
aksiyonlar gelistiren bit ag olarak tanimlanmaktadir. Kan basincini 6lcen tip cihazi bireyin

hekimine tansiyonun yiikseldigini mesaj yolu ile bildirmesi 6rnek olarak verilebilirss.

Dijital Saglik: Teknolojinin gelismesiyle birlikte saglik alaninda kayitlarin dijital ortamlara
dayal1 kayit donemi baglamistir. Bu kayit ortami kagida dayali kayit ortamindan daha giivenli
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ve oOzgiirlik saglamaktadir. Kisilerin hastanede kalig siireleri, uygulanan tedavi yontem
bilgileri, recete bilgileri gibi bircok bilgi dijital olarak korunabilmektedir. Bu bilgiler bulut
bilisim veri tabaninda muhafaza edilir ve erisimi kolaydir. Hekimler hastanin ge¢mis saglik

bilgileri ulasmasina imkan tanirs4.

Dijital saglik teknoloji ve kullanilan uygulamalar, azalan maliyet ve etkili hizmet sunumu
saglamasinin yaninda bireyin saglikli davraniglara (sigara ve alkol bagimliligindan kurtulma,
saglhiklt ve dengeli beslenme) yoneltme, kronik hastaliklarin tedavisinde cesitli saglik
problemlerinin, msaglik, teletip gibi uygulamalar vasitasiyla terapi edilmesi bircok yonlii
kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda bu teknolojileri ve uygulamalar1 kullanan kisilere saglik
durumlar1 hakkinda bilgi verme, saglhik durumunu izleme, saglik sunucu ve hasta arasinda

iletisimi gelistirmektedir4.
Metaverse’ nin Saglik Alanina Yansimalar:

Metaverse (sanal diinya) bircok teknolojiyi igine alan bir kavramdir. Bunlar, blok zincir
teknolojisi, bulut, yapay zeka gibi teknolojilerdir. Sanal ve artirilmis gerceklilik ile gerceklesen ve
genigletilmis gerceklik olarak tanimlanan biitiin sanal diinya uygulamalar1 Metaverse icerisinde
degerlendirilebilir’. Sanal gercekligin saghik alaninda; egitim, tedavi ve rehabilitasyon icin

kullanildig1 goriilmiistiirss.
Egitimlerde, Tedavilerde ve Rehabilitasyon Hizmetlerinde Metaverse

Isikli ve arkadaslari, 6zgiil fobi tedavisinde sanal gergeklik teknolojilerinin etkili bir tedavi yontem
oldugunu belirtmislerdir. Buna gore kisinin korktugu nesne veya durum iizerinde hakimiyet
kurmasini saglamak, tedavide hakimiyet acisindan olumlu sonug¢ vermektedir Ayni zamanda bu
caligmada sanal gergeklik kullanimi tedavide geleneksel tedaviler kadar etkili oldugunu ve bir¢ok
avantajlarinin varligindan s6z edilmistir. Bunlar, kisinin mahremiyetinin daha iyi saglanmasi,
maliyet acisindan uygun olmasi, gibi ayricaliklardirsé. Kurian ve arkadaglari, arastirmalarinda dis
hekimligi egitimde Ogrencilerin dikis atarken ve diger uygulamalar1 yaparken nesneleri
hissetmeleri igin dokunsal eldiven kullandigini ve 6grencilerin zaman icinde tekniginin biiyiik
oranda gelistigini belirmiglerdir. Fakat bu teknolojinin maliyetli oldugu da ifade edilmistir.
Metaverse'iin gelecekte dis hekimligi alaninda goriismelerin yapilacagi tedavilerde etkili
yontemlerin gelisecegini de diisiiniilmektedirs”. Ozkan Yilmaz ve arkadaslari, calismalarinda
psikiyatrik hastaliklarin tedavisinde artirllmig gerceklik ve sanal gerceklik uygulamalarinin
tedaviye destek olacak uygulamalarin oldugunu ve yapilan uygulamalarin amaci hastalik halini
ortadan kaldirmak ayni1 zamanda semptomlar1 azaltmaya yardimeci olarak yasam kalitesini
arttirdigin1  ifade etmislerdirs8. Yine Akdeniz ve arkadaslari, calismalarinda psikiyatrik
hastaliklarin tedavisinde sanal gerceklik teknolojisinin bir¢cok duygusal uyaranin denetimli bir
bigimde sergilenmesi, deneyimleri sinirsiz yasatma olanagi, uyaranlar iizerinde denetim terapisti

ile birlikte dereceli olarak gergek hayatin sinirlarin1 sanal ortamla agsma imkanm sunmasiyla
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avantajli oldugunu ifade etmislerdir3. Kaya ve Karaman Ozlii, calismada sanal gercekligin yanik
tedavisinde yararli sonuglar1 kanitlanarak tamamlayic1 bir tedavi yontemi olarak literatiire
kazandirildigini belirtmistir. Ayn1 zamanda sanal gerceklik teknolojisinin hastalarin tedavi
yonteminin agrili islem siiresini ve hastanede yatig siiresini azalttigini ve iyilesme siiresinin
hizlandigin ifade etmislerdir4c. Akbas, calisgmasinda sanal gerceklik teknolojisinin vestibiiler
rehabilitasyonun, kigiler icin giivenilir bir alan sundugunu aymi zamanda vestibiiler
rehabilitasyonu gelistirmek i¢cin umut vaat ettigini ve maliyet acisindan degerlendirilmesi
gerektigini ifade etmistir4:. Aran ve arkadaslari, ¢alisma sonucunda hemiparetik serebral palsili
cocuklara uygulanan sanal gerceklik teknolojileri sonucunda kaba motor becerilerinde artma
oldugunu belirtmiglerdir. Ayn1 zamanda caligmada uygulamalar sonucunda denge, bilateral
motor koordinasyon ve kuvveti gelistirdigini ifade etmislerdir42. Gokgoz, ¢alismasinda kronik bir
hastalik olan Ankilozan Spondilit hastaliginin sanal gerceklik teknolojisiyle hastalarin, egzersiz ve
yasam kalitelerinin yiikselebilecegini belirtmistir. Ayni zamanda sanal gerceklik rehabilitasyon
yaklagiminm geleneksel tedaviye alternatif olarak uygulanabilecek bir tedavi yontemidir seklinde
agiklamistir43. Kaplan, calisma sonucunda sanal gergeklik teknolojisinin kullanimi sonucunda
cocuklarda damar yolu acgilmasi esnasinda agriyr azalttigi, cocuklarin gostermis oldugu
davraniglarin1 olumlu yonde etkiledigini belirtmistir44. Erséz ve Ceylan, calismasinda otistik
cocuklarin 6zel olarak tasarlanmis sanal teknolojileri otizmin meydana gelmesiyle algilanan
iletisim kurmada eksiklik, konusma becerisindeki yetersizlik gibi problemlerin ortadan
kaldirmay1 amaclayan bir icerige sahip oldugunu belirtmislerdir4s. Yang ve arkadaslari, sanal
gerceklik teknolojilerinin, saglik hizmetlerini sunma alanlarinin genisleyecegini ifade etmislerdir.
Aynizamanda hastaliklarin 6nlenmesi, saglik bakimi, muayene, teshis-tani, tedavi, rehabilitasyon
ve kronik hastaliklarin yonetimi, evde bakim gibi bir¢cok hizmetin sunumunu kolaylastiracagini
belirtmiglerdir46. Andrews ve arkadaslari, sanal gerceklik teknolojilerinin, kardiyolojiye yeni
avantajlar sundugunu ifade etmislerdir®. Gorrino ve De Gasperis, hasta ve saghk calisani
arasindaki etkili iletisimin iyi sozciik bilgisi oldugunu belirtmistir. Sanal gerceklik teknolojiler ile
italya’da yapilan calismada sanal 6grenmenin yiiksek bir potansiyel oldugunu gosterdigini
agiklamiglardir. Ayn1 zamanda diisiik maliyet ve etkili bir 06grenme yolu oldugunu

belirtmiglerdir47.
Sonuc¢

Son zamanlarda Metaverse kavramu ile ilgili gelismeler ve yapilan tanimlamalar gelecekte sanal
gerceklik ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin giindemde olacagini gostermektedir. Metaverse,
icinde barindirdig artirllmis gercgeklik ve sanal gerceklik teknolojileri, kripto paralar, blokzincir,
gelisen teknolojiler bireylerin bilgi ve deneyim aktarim siireclerinde 6nemli bir yer tutmaktadir.
Bireylere yasayarak 6grenme, tam bir hissiyat icerisindeki kisilerin davraniglarini1 gozlemleme,
deneme ve yanilma yontemi imkani sunma ve bunu yaparken de zaman, mekan ve diisiik maliyet

olanag1 sunmasi popiilerligini giderek artirmasinda biiyiik rol oynamaktadir. Metaverse kisilerin
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iletisim siireclerini kolaylastirmasi, yeni deneyimler saglamasi, yani bireyleri gercek bir diinyada
yasiyormuscasina hissettirmesi bireylere kendilerini degerli hissettirmekte ve yeni olanaklar
sunmaktadir. Bu nedenlerden dolay1r Metaverse bireylere ¢ekici gelmektedir?. Metaverse egitim,
turizm, spor, ekonomi, ugak bakim, sehir planlama, astronomi gibi alanlara kullanilirken saghk
alanin da egitim, tedavi ve rehabilitasyon alanlarinda kullamilmistir. Metaverse saglik alaninda
yanik tedavileri, 6zgiil fobi tedavileri gibi pek cok tedavi ile hemsirelik egitimi, tip ve dis hekimligi
egitimleri gibi bircok egitimde kullanilmaktadir. Metaverse teknolojileri geleneksel tibbin yetersiz
kaldig1 yerlerde alternatif ve tamamlayici hizmetler sunmaktadir. Gelisen teknolojiler ile saglik
hizmetlerinde verimlilik artmis, mekdndan bagimsiz 7/24 saglik hizmeti sunumuna olanak
saglamistir2. Ma ve arkadaslari, sanal gergekligin saglik alaninda motive edici ve faydal
oldugunu belirtmistir48. Metaverse’iin sanal teknolojiler, gerceklik teknolojileri, blok zincir,
kripto paralar gibi bir¢ok teknolojiyi i¢inde barindirmasi nedeniyle semsiye bir kavramdir.
Semsiye bir kavram olmas1 sebebiyle de bireylere bircok saha deneyimi sunarak avantajh hale
gelmistir. Ozellikle COVID-19 salgin1 doneminde 6nemi fark edilmistir. Tiirkiye salgin déneminde
saglik alaninda kullanilan Hayat Eve Sigar, e-nabiz gibi uygulamalarin bireylere kolaylik sagladig:
goriilmektedir. Tiirkiye’de oldugu gibi diinyada teknolojinin gelismesiyle saglik alaninda ileri
diizey teknolojiler kullanilarak bireyin konfor alanini artirmis, tedavilerde yan etkileri azalmigtir.
Saglik alaninda kullanilan teknolojiler ile tam entegrasyon saglandiginda mevcut uygulamalarin
faydasinin artacagi diisiiniilmektedir. Gelecekte pek ¢ok kolaylik saglayacagi 6ngoriilmektedirs4.
Yakin bir zamanda saghk ve tip alaninda sanal gerceklik uygulamalarinin daha da fazla
kullanilacag1 ve 6nemli bir pazar payina sahip olacag: diisiinlilmektedirss. Metaverse’iin pek ¢ok
avantaji oldugu gibi dezavantajlarinin da oldugu goriilmektedir. Teknolojinin gelismesi, teknoloji
girisimlerinin kar odakli yonelim gostermesi, denetimin zayif olmasi, kullanimina insanlarin
adapte olmamas1 gibi dezavantajlar1 olabilir. Ayni zamanda internetin mevcut durumundaki
ekosisteminde bu sorunlarin ¢6ziime kavusturulmamasi ve sinirh ilerlememler olmas1 Metaverse
evreninde de bu dezavantajlarin devam etmesi ihtimali s6z konusudur2. Saglik alaninda
kullanilan teknolojilerin ¢esitli dezavantajlar1 mevcuttur. Veri tabanlarinin tam olarak giivenli bir
bigimde saklanamamasi tehdit olusturmaktadir. Eger bu sorun giderilmez ise Metaverse
evreninde de bu sorun devam etmesi olasidir. Kilig, geligsen ve degisen teknolojilerin bir¢cok olanak
sundugu goriilse de empati, gliven merhamet, giiler yiiz gibi insanin sahip oldugu davranislarin
yerini alamayacag i¢in yiiz ylize insanin yerine gecemeyecegini belirtmistir=s. Yapilan ¢alismada
sonug olarak; Metaverse evreninde saglik hizmetlerinin 6nemi bir konuma sahip oldugu, alandaki
gelisimin saghk sektoriine cesitli olanaklar sundugu ve yakin gelecekte farkli olanaklar

sunabilecegi ifade edilebilir.
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