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OZET

Sanal gerceklik teknoloji ve kurguyla hayalin ve gercegin
birlestirilmesidir. ~ Daha  6nce  goérmedigimiz  veya
ulasamadigimiz yerleri sanal olarak ziyaret edip gergekmis gibi
deneyimlememize imkan tanir. Saglik sektorii sanal gergekligin
onemli doniisiimlere yol agtigi alanlardan biridir. Cerrahi
tedavi, rehabilitasyon ve egitim alaninda kullanilan bu teknoloji
ogrencilere, saglik calisanlarina ve hastalara kolaylik
saglamakta, uygulamalar1 giderek gesitlenmekte ve olumlu geri
doniisler  alinmaktadir. ~ Sanal  gergeklik  sistemleri,
rehabilitasyon alaninda engellilik nedeniyle mesafe ve ulagim
zorlugu yasayan, randevu bulmakta giiclik ¢eken hastalara
erigilebilir, esnek ve kapsamli tedavi imkanlari sunan bir
yontemdir. Hastalarin fonksiyonel yeteneklerini gelistirip
hedefe yonelik gorevler vererek tekrar etme segenegi sunan yeni
ve etkili terapotik araglarla egzersiz davranigini artirma
potansiyeline sahiptir. Bu derlemenin amaci rehabilitasyonda

kullanilan sanal gerceklik uygulamalari hakkinda bilgi
vermektir.
Anahtar  Kelimeler:  Sanal gergeklik  uygulamalari,

rehabilitasyon, sanal gerceklik teknolojisi tabanli rehabilitasyon

ABSTRACT

Virtual reality is the fusion of technology and imagination,
blending the boundaries between fantasy and reality. It allows us
to virtually visit and experience places we haven't seen or can't
access physically. The healthcare sector is one of the areas where
virtual reality has brought significant transformations. Used in
surgical treatments, rehabilitation, and education, this technology
facilitates ease for students, healthcare professionals, and patients
alike. Its applications are increasingly diverse, yielding positive
feedback. Virtual reality systems provide accessible, flexible, and
comprehensive treatment options in the field of rehabilitation,
particularly benefiting patients who face challenges such as
distance or transportation due to disabilities, or difficulty
scheduling appointments. By offering new and effective
therapeutic tools that enhance patients' functional abilities through
targeted tasks and the option for repeated practice, these systems
have the potential to increase exercise behaviors. The purpose of
this review is to provide insights into virtual reality applications
used in rehabilitation."”

Keywords: Virtual reality applications, rehabilitation, virtual
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GIRI

Gﬁniir?u’izde bilim, saglik ve insanla ilgili pek ¢ok yeni ihtiyag ortaya c¢ikmakta ve bu
ihtiyaclarin sayis1 giderek artmaktadir. Yeni ihtiyaglarin ortaya c¢ikmasi, zamanla cesitli
teknolojilerin gelismesine veya farkli teknolojilerin olusmasina yol agmaktadir. Ozellikle saglik
hizmetleri ve uygulamalari, teknolojinin etkiledigi alanlardan biridir (Oztiirk ve Sondas, 2020).
Saglik profesyonellerinin islerini kolaylastiran ve saglik hizmetlerinin verimliligini artiran
baslica gelismeler, saglik teknolojilerinin sayilariin, gesitliliginin ve kalitesinin artmasiyla
gerceklesmistir (Yigit ve Erdem 2016). Diinya Saglik Orgiitii (DSO, 2022) tarafindan saglik
teknolojisi, 'bir saglik sorununu ¢ézmek ve yasam kalitesini artirmak amaciyla gelistirilen
organize bilgi ve becerilerin, cihazlarin, ilaglarin, asilarin, islemlerin ve sistemlerin her tiirlii
uygulamasi' olarak tanimlanmaktadir. Sanal diinyaya temasin fazla oldugu, son zamanlarda
ortaya ¢ikan ve gelisen uygulamalardan olan sanal gergeklik bu teknolojilerinden biridir.

Sanal Gerceklik Nedir?
Sanal gerceklik kullanicinin bir insan-makine araytizii araciligiyla simiile edilmis ortamdaki

ogelerle etkilesim kurmasini saglayan, gercek diinyanin bilgisayar tarafindan olusturulmus bir
taklididir (Vinas ve Sobrido, 2016). Sanal ger¢eklik ayn1 zamanda kullanicinin s6zlii ve s6zsiiz
tepkilerine cevap verebilen ve sanal diinyay1 degistirebilen bir teknoloji olarak da tanimlanabilir
(Valentina vd., 2013). Sanal kaynaklarla etkilesime gecerek, olusturulan yapay ortama girilip
gercege yakin deneyimler yasanilabilir (Fuchs vd., 2011). Son yillarda tiiketiciler i¢cin daha
erisilebilir hale gelen sanal gerceklik cihazlarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, sanal gergeklik
poptilerlik kazanmis ve yayginlasmistir. Bu nedenle, sanal gerceklik giliniimiizde eglence,
egitim, saglik ve savunma gibi genis bir yelpazede ¢esitli uygulamalarla giinliik hayata entegre
olmustur (Celikcan, 2022).

Sanal Gergekligin Siniflandirilmasi
Gergek zamanli simiilasyon ve etkilesimleri i¢eren ¢esitli duyusal kanallar araciliiyla sunulan

iist diizey yenilik¢i bir teknoloji olan sanal gerceklik kullaniciya gorsel bilgilerin yaninda isitsel,
koku duyusu, dokunsal, hareket gibi farkli deneyimler de saglayabilir. Sanal ortamdaki
etkilesime bakildig1 zaman yaygin kullanilan cihazdan baslayip hareket yakalama sistemlerine
sahip cihazlara, hatta kullanicilara gercek nesneleri manipiile ediyormus gibi hissettirebilecek
dokunsal geri bildirim saglayabilen genis bir arayiiz yelpazesi bulunur. Sanal ger¢eklik
cihazlarindaki cesitlilik, kullanilan ekipman ve yazilima baglidir (Vinas ve Sobrido, 2016).
Yazilim ve donanim tasarimina bagl olarak sanal ortamlar, kullanan kisinin immersion seviyesi
bakimindan farklilik gdsterebilir. Immersion terim anlami olarak kulanicinin kendisini gergek
diinyadan bagimsiz sanal ortamda ne derecede algilayabildigidir. Bu konsept temeline
dayanarak sanal gerceklik cihazlar1 immersive ve non-immersive sistemler olmak {iizere iki
kategori altinda smiflandirilabilir. Immersive sanal gergeklik sisteminde kullanan kisi sadece
sanal ortama entegredir. Bir cihazla gercek diinyay1 algilamasi engellenir ve sadece bilgisayarin
olusturmus oldugu goriintiileri goriir. PlayStation EyeMotion, Glasstrom, Oculus ve IREX en
fazla kullanilan immersive sistemler arasindadir. Non-immersive sistemde ise kullanan kisi
hem sanal ortamin bir boliimiinii hem de gercek diinyay: algilar. Bu tiir sistemlerde kullanic,
sanal ortamin i¢ine tamamen girmek yerine ¢evresinde bulunan gergek diinya ile etkilesim
halinde olmaya devam eder. En sik kullanilan sistemler Nintendo-Wii, Microsoft Kinect Xbox,
Cyberglobe ve Virtual Teacher’dir (Vifias ve Sobrido, 2016).
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Saghk Alaninda Sanal Gerg¢eklik Kullaniominin Avantajlar:
Sanal gerceklik teknolojisinin giderek daha erisilebilir hale gelmesi, gelistirme maliyetlerinin

diismesi ve kullamim kolayliginin artmasi, bu teknolojiye olan ilgiyi artirmistir. Sanal
gerceklikle beraber kisiye 06zel tedavi siireglerinin olusturulmasi, iyilesme siirecini
hizlandirabilir (Ammatuna ve Changcoco, 2017). Brepohl ve Leite (2023) 152 makale
inceledikleri derleme calismalarinda sanal gergekligin rehabilitasyonda kullanimi sonucunda
goriilebilecek temel faydalar belirlemislerdir. Inceledikleri calismalarda sanal gergekligin
rehabilitasyon uygulamalaria eklenmesiyle birlikte denge ve yiiriiyiisiin gelistigini, motor
becerilerin arttigini, egzersiz performansinin iyilestigini, diisme riskini azaltip biligsel yonlerin
tyilestigini gormislerdir (Brepohl ve Leite, 2023). Sanal ger¢egin avantajlarindan birisi de
kisinin sanal ortamdayken gercek hayatta yasadigi korku ve endiselerini azaltabilmesidir. Sahip
olunan fobi veya sosyal kaygi sanal gergeklikte o seye maruz birakilip tedavi etmek miimkiin
olabilir. Hsiah ve Lee (2018) yapmis olduklari bir ¢aligmada uygun sanal gergeklik cihazlartyla
yiikseklik korkusu olan birisini sanal ortamda yiiksek bir yere gotiirerek, yine araknofobisi
(6riimcek korkusu) olan bir kisiye sanal Oriimcekler gostererek korkularini yenmelerini
saglayabildiklerini belirtmislerdir. Sanal gercekliginde eklendigi rehabilitasyon programi
geleneksel yontemlere kiyasla hastalar i¢in daha az stres olusturur (Vernadakis vd., 2014). Sanal
gerceklik, onceki teknolojilere kiyasla benzersiz bir medya ortami olusturur. Bu benzersizligi
saglayan 6zellikler arasinda zaman ve mekan algisini manipiile etme yetenegi, zengin etkilesim
secenekleri sunma kabiliyeti, ayni1 anda birden fazla katilimciy1 ayn1 ortamda barindirabilme ve
katilmcilara deneyimin anlatisini yonlendirme imkani vermesidir. Sanal gerceklik, bu
bilesenleri tek bir platformda birlestirerek katilimcilar ile ortam arasinda dinamik bir iligki
kurma firsat1 sunar (Sherman ve Craig, 2003).

Saghk Alaninda Sanal Gerg¢eklik Kullaniminin Dezavantajlar
Sanal gercekligin tiim potansiyel olumlu uygulamalarina ragmen, bu teknolojinin beraberinde

getirdigi psikolojik, ahlaki ve sosyal riskler de vardir. Sanal ger¢ek uygulama sirasinda veya
sonrasinda bir takim etik sorunlara da neden olabilmektedir. Yanlis kullaniminda kisiye yarar
saglamayip zarar verme, kisinin gizliligini, 6zerkligini ve giivenligini tehlikeye atabilecek
birgok soruna sebep olabilir (Spiegel, 2018). Sanal gergeklik kullanicilarinin, bazen gergek
diinyanin gercek olmadigi hissi gibi 6nemli psikolojik belirtiler gosterebilir ve gergek diinyaya
yeniden uyum saglamada uzun siireli zorluklar yasayabilir. Sanal ger¢eklik uygulamalarinin
denetimsiz ve yanlis kullanimlarinda olusabilecek sorunlardan bir tanesi de Siber hastalik yani
kullanicilarda goriilebilecek kafa karisikligi, yorgunluk, bulanti, duyusal iletisimdeki
uyumsuzluklar gibi istenmeyen fiziksel bulgulardir (LaViola ve Jr, Joseph, 2000). Madary ve
Metzinger (2016) sanal gergeklik ile ilgili yasadigimiz diinyanin yapisinit doniistiiriip sosyal
etkilesimlerimizin yeni bigimlerini ortaya ¢ikaracagini ve kendi zihnimizle bile olan iliskimizi
degistirecegini sOylemislerdir. Tam sanallik igeren uygulamalarda kisi farkli ortamda ve
bedenle yaptig1 deneyimler sonucunda kullanicilarin sanal bedenini daha ¢ok benimseyecek
bedensel kimlik tanimlamalar1 degisip viicudunu ihmal etme problemi yaganabilmektedir. Sanal
gerceklik teknolojileri sayesinde kullanicinin goz hareket kaliplari, refleksleri ve motor
tepkileri gibi kisisel bilgileriyle "kinematik parmak izi" olusturulabilecegi belirtilmistir
(Andreassen vd., 2012). Sanal ortamlar devamli olarak kullanicilarin davranislarini, inanglarini
ve hissettigi seyleri etkilemek i¢in belli amaglarla degistirilebilir. Sanal gergeklikte de bu tarz
manipiilasyonlar ticari, siyasi ve bir¢ok farkli amaclar i¢cin kullanilabilmektedir (Spiegel, 2018).
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Sanal gerceklik gibi yeni ve ilerleyen teknolojileri tiim insanlarin ayni oranda
uygulayamamasinin, zaten var olan esitsizliklere yeni katkilar yapabilecegi diigiiniilmiistiir
(Hayran 2019).

Sanal Gerceklik Kullaniminin Oniindeki Engeller
Sanal ger¢ekligin uygulamalarinin gelistirilmesi hem maliyetli hem de karmagik bir siirectir.

Yapilan g¢aligmalarda, arastirmacilarin sanal gergeklik teknolojisini az kullanmasi veya bu
alanda deneyim eksikligi olmasi, kisa donem etkilerinin yeterince incelenememesi ve elde
edilen sonuglarin smirli olmasi gibi bazi limitasyonlar goriilmektedir (Erhardsson vd., 2020).
Sanal gerceklik teknolojisinin yiiksek maliyeti, hedefe yonelik oyun ve ortam bulma zorluklari,
cihazin bazi teknik siirlamalarinin olmasi en belirgin engelleyicilerindendir (Feyzioglu vd.,
2020; Rutkowski vd., 2020). Sanal gerceklik cihazlarinin maliyeti 6nceye oranla biiyiik oranda
diisse de maliyet-fayda analizi heniiz eksik olup, 6zellestirilmis sanal gergeklik ortamlari igin
gerekli yazilim ve donanim ydnetimi hala zayiftir (Naro ve Calabro, 2021).

Sanal Gerg¢eklik Kullanim Alanlari
Sanal gergeklik teknolojisi egitimden eglenceye, savunmadan sagliga kadar farkli kategorilerle

ve ¢esitli uygulamalarla giinlik hayatimizda kullanima girmistir (Celikcan, 2022). Sanal
gercekligin saglayabilecegi gelisme ve gelistirme olanaklar1 sayesinde bir¢ok alanda farkl
amaglar i¢in kullanilmaya ve gelistirilmeye, lizerinde calismalar yapilmaya baslanmistir
(Oztiirk ve Sondas, 2020). Saglik hizmetlerinde, sanal gerceklik teknolojileri birgok alanda
kullanilmaktadir. Sanal gerceklikten faydalanilarak yapilan uzaktan kontrolii cerrahi
miidahaleler, operasyon oncesinde islemlerin planlanip simiilasyonu yapilmasi, tibbi tedavi,
hasta egitimi, tibbi egitim, tibbi verilerin gorsellestirilmesi gibi uygulamalar 6rnek olarak
verilebilir (Riva, 1997). Sanal gergeklik egitimde 6grenim siirecini daha ilgi ¢ekici hale
getirmistir. Birbirinden farkli branglar i¢in kullanilabilmektedir. Sanal gergeklik ile soyut ve
karmasik konular ¢esitli gorsellerle desteklenerek ve deneyimlenerek 6grenme hem daha kolay
hem de daha kalic1 olmaktadir. (Albayrak, 2015). Ozel egitime ihtiya¢ duyan bireylerde de
egitim siireclerinde katki saglamak amaciyla gelistirilen uygulamalar ve c¢alismalar
bulunmaktadir (Komsul, 2007). Tip egitiminde ise, dgrencilere kadavra kullanmadan cerrahi
islemler gerceklestirme ve anatomiyi Ogrenme imkéani saglayarak farkli bir alternatif
sunmaktadir (Lee ve Wong, 2014). Ogrenciler sanal gergeklikle birlikte giivenli bir ortamda
bulunduklarindan, hastaya yanlis uygulama yapma ve zarar verme korkusundan uzak,
deneyimlerinde Ozgilivenlerini artirip kaygilarini azaltabilmektedirler ve bu durum klinik
becerilerinin de gelismesini saglamaktadir (Sarikog, 2016). Sanal gerceklik uygulamalari
anksiyete, stresle miicadele, korku, bazi bilissel bozukluklar, inme ve demans, kanser, geriatri,
agr1 kontrolii gibi genis bir alanda kullanilmaktadir (Garrett vd., 2014; Mitrousia ve Giotakos,
2016; Kim vd., 2019).

Sanal Gercekligin Rehabilitasyona Katkilar
Sanal gergekligin rehabilitasyonda kullanilmaya baslanmasi motor 6grenme mekanizmalarini

iceren sinirbilim ile ilgili arastirmalar temel alinip gelistirilmesiyle olmustur (Freeman, 2017).
Sanal gercekligin rehabilitasyonda kullanimi Ozellikle bilissel ve motor becerilerin
gelistirilmesine odaklanmaktadir. Sanal gergeklik, yeni ve etkili bir terapotik ara¢ olarak
alternatif rehabilitasyon programlar1 sunabilmektedir (Bevilacqua vd., 2019). Rehabilitasyon
caligmalarinda sanal gerceklik uygulamalar1 ¢ogunlukla bir kontrol grubunun mevcut
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programindaki rehabilitasyon uygulamalar ile karsilastirilir. Sanal gergeklik icerisinde farkl
egzersiz uygulamalar1 da birbiriyle kiyaslanabilir (Trevizan vd., 2018). Rehabilitasyon i¢in
kullanilan sanal gerceklik uygulamalarmin kullanim stiresi farkli etkenlere bagli olarak
degisebilir, standart bir uygulama stiresi yoktur (Bevilacqua vd., 2019).

Sanal gerceklik uygulamalari, rehabilitasyon siirecinin her asamasinda hastanin
gelisimini desteklemeyi amaclar. Bu uygulamalar hastanin gerceklestiremedigi gorsel, isitsel
ve duyusal entegrasyon kabiliyetinde etkili olabilecek uyaranlari sanal bir ortamda sunmay1
hedefler. Bu sayede hasta sanal ortamda tedaviye baslayip kazandig1 becerileri gergek diinyada
da kullanabilir. (Kayabinar ve Kayabmar, 2021). Sanal ger¢eklik uygulamalarinin
rehabilitasyon amaciyla kullanilmasiyla birlikte hastanin endise ve korkusunun azalip,
motivasyonunun artacagl ve hastaya 0zgii programlarla beraber iyilesme hizinin artacagi
belirtilmistir (Wiederhold ve Wiederhold, 2006; Riener ve Harders, 2012). Sanal gerceklik
tabanli  rehabilitasyon  yOntemlerinin,  geleneksel  rehabilitasyon  yoOntemleriyle
karsilastirildiginda motivasyonel ve eglenceli olusu, hastalarin is birligi ve uyumu acisindan
onemlidir (Meldrum vd., 2015). Hastanin evde de yapabilecegi egzersizlerin siire, yogunluk ve
sikligin1 artirarak daha memnun ve motive sekilde yapabilmesi i¢in sanal gergeklik
uygulamalarindan faydalanilabilir (Dockx vd., 2016). Sanal ger¢eklik uygulamalarinda
hastanin egzersizi tekrarlayip karsilastirma yapabilecegi ve degerlendirebilecegi bir ortam
olmas1 motivasyon artisini da beraberinde getirir (Valentina vd., 2013).

Rehabilitasyonda Sanal Gercekligin Kullanim Alanlari ve Uygulama Ornekleri
Sanal gerceklik, cesitli hastalik gruplarinda genis bir rehabilitasyon uygulama alanina sahip

bulunmaktadir. Rehabilitasyon uygulama alanlarindan; ndérolojik rahatsizliklar, ortopedik
hastaliklar veya operasyonlar1 sonrasinda, geriatrik kisilerin rehabilitasyon siirecinde,
psikolojik rahatsizliklarda, vestibiiler rehabilitasyonda, agri kontroliiniin saglanmasinda,
obezite, kinezyofobi vb. kronik durumlarda, gelisimsel bozukluk yasayan bireylerde ve otistik
cocuklarin rehabilitasyonunda sanal gerceklik uygulamalarindan sik¢a yararlanilmaktadir
(Wiederhold ve Wiederhold, 2006; Al-Rasheed vd., 2022; Kiani vd., 2023).

Brepohl ve Leite (2023) 152 makale inceledikleri derleme caligsmalarinda sanal
gercekligin kullanildig1 baslica rehabilitasyon tiirlerine ve kullanim oranlarina bakmuislar; sanal
gergeklik ile ilgili yapilmis olan ¢aligmalarin %54 {iniin norolojik rehabilitasyonla ile ilgili, onu
takiben ortopedik rehabilitasyon, gerontoloji, romatoloji, onkoloji, solunum rehabilitasyonu,
amputasyon, vestibiiler bozukluklar, kardiyoloji ve yogun bakim iinitesinde yapilan ¢alismalar
oldugunu tespit etmislerdir (Brepohl ve Leite, 2023). Noroloji hastalarinin motivasyonlarindaki
diistikliik, iyilesme yanitlarinin yavas olmasi, hastanin tedaviyi birakma ihtimalinin yiiksek
olmasi1 nedeniyle norolojik rehabilitasyonda sanal gergeklik uygulamalarimin kullanimi
yayginlagsmistir (Brepohl ve Leite, 2023). Solunum, kardiyoloji ve yogun bakim gibi uzmanlik
alanlarinda, kas fonksiyon bozukluklarini diizelten, hareket kabiliyetini artiran, egzersiz
toleransini gelistiren, rehabilitasyon uyumunu ve memnuniyetini artirmaya odaklanan sanal
gerceklik teknolojileri, fiziksel rehabilitasyon programlarina destek olarak kullanilmaktadir
(LeGear vd., 2016; Rutkowski vd., 2020; Garcia-Bravo vd., 2021). Sanal gerceklik
uygulamalari, vestibiiler sistem bozukluklarinda normal rehabilitasyon programlarina gore
daha fazla geri bildirim saglar ve daha tesvik edici, zenginlestirici gelisime izin veren bir
yontemdir (Bergeron vd., 2015).
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Sanal Gergeklik ile Tlgili Yapilan Rehabilitasyon Calismalari
Sanal ger¢eklik uygulamalarinin yash bireylerde rehabilitasyon programina dahil edilmesi

katilimcilarin denge, eklem hareket acikligi, postiir ve yiirlime kabiliyeti gibi fiziksel
fonksiyonlar iizerinde olumlu etkileri bulunmaktadir (Kubicki vd., 2014). Yash bireylerde oyun
tabanli sanal gerceklik uygulamasi kullanilarak diisme riski incelenmis ve bireylerde diisme
riskini azaltip rehabilitasyon programinda kullanilmasinin faydali olacagi sdylenmistir (Lee ve
Shin, 2013). Diz osteoartiritli yasli hastalarla yapilan bir baska calismada ise sanal gergeklik
uygulamasi ve klasik rehabilitasyon yontemi randomize olarak karsilagtirilmig, sonucunda
klasik tedaviye gore sanal gerceklik uygulamasinin eklenmesi denge, agri ve fiziksel
fonksiyonlarda daha etkili sonug¢ vermistir (Taskin, 2018).

Sanal gerceklik hedefe yonelik gorevler verebilmesi ve tekrarlanabilmesi gibi 6zellikler
sunabildiginden dolay1 norolojik rehabilitasyonda énemli bir yere sahiptir (Laver vd., 2017).
Bir derleme calismasinda sanal gerceklik uygulamasinin inme geciren hastalarda motor
fonksiyonlar1 gelistirmedeki etkisini incelenmis ve iist ekstremite motor iyilesmesi iizerinde
faydali etkilerinin oldugunu goriilmiistiir (Vinas-Diz ve Sobrido-Prieto, 2016). Baska bir
caligmada sanal gerceklik miidahalesinin omurilik yaralanmasi geciren hastalarda aerobik ve
motor fonksiyon, agri, denge, motivasyon ve psikolojik yararlarinin oldugunu séylenmistir (De
Aratjo vd., 2019). Arrebola ve ark. (2019) yapmis olduklar1 caligmada rehabilitasyon
programina aktif video oyunlarinin oldugu sanal ger¢eklik uygulamasi eklenmis ve sonucunda
iist ekstremite kirig1 bulunan ¢ocuklarda agriy1 azalttigi ve birgok eklemde hareket agikligini
arttirdigr goriilmiistiir. Feyzioglu ve ark. (2020) c¢alismast sonucunda Tiirkiye'deki meme
kanseri hastalarinin ameliyat sonrasinda sanal gergeklik uygulamalarinin rehabilitasyonda
kullanilmastyla birlikte agr1 kontroliinde, kol hareket agikliginda ve kas kuvvetinde iyilesmeler
gosterdigi bulunmustur. Parkinson hastalar1 iizerinde yapilan bir ¢alismada davranigsal
iyilesmeyi degerlendirmek icin sanal gerceklik uygulamasi dahil edilerek randomize bir
calisma yapilmis ve bakilan parametreler arasinda yiiriime hizi, stabilite, adim genisligi, adim
uzunlugunun geleneksel uygulamalara gore daha fazla gelisme gosterdigi bulunmustur (Maggio
vd., 2018). Sanal ger¢eklik uygulamasinin kullanilarak kalca kas kuvvet gelisimine bakilan bir
calismada kullanicilar kontrol ve deney grubu olarak ikiye ayrilmis, sanal gergeklik kullanan
deney grubundaki katilimcilarda kalga fleksor, ekstansor, abduktor ve adduktor kuvvetlerinde
deney grubuna gore ¢ok daha fazla kuvvet artis1 goriilmistiir (Kim vd., 2013). 106 kronik
obstriiktif akciger hastaligi (KOAH) olan hastalar iizerinde yapilan bir bagka ¢alismada ise
egzersiz egitimi iceren rehabilitasyon programi ile sanal gerceklik uygulamasi eklenerek
randomize bir ¢alisma yapilmis, kontrol grubunda bulunan hastalarin {ist ve alt ekstremite
kuvveti ve esnekligi, dinamik dengesi ve egzersiz toleransi daha iistiin bulunmustur (Rutkowski
vd., 2020). Bryanton ve ark. (2006) serebral palsili ¢ocuklarla yapmis olduklar1 bir calismada,
sanal gerceklik uygulamalarinin eklenmis oldugu tedavide ayak bilegini gerilmis pozisyonda
tutma siliresinin ve hareket araliginin daha fazla oldugunu bildirmisler, sanal gerceklik
uygulamasinin ¢ocuklarda egzersiz uyumlulugunu ve etkinligini artiracagini sdylemislerdir
(Bryanton vd., 2006).
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SONUC VE ONERILER
Sanal gerceklik; diinya ¢apinda kullanimi gittikce yayginlasan, saglik hizmetlerinde ve daha

bir¢ok farkli alanda kullanilan uygulamalardir. Teknolojisindeki ilerlemelerle birlikte fiziksel
cevrenin Ozel kosullarina uyum saglayabilen, kullanicinin ihtiyaclarina ve eksikliklerine
uyarlanabilecek gercek zamanli geri bildirimler sunabilen bir uygulama olmasindan dolay1
rehabilitasyon alaninda da kullanimi yayginlasmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisinin
rehabilitasyon alaninda daha yaygin kullanilmasi, tedavi sonuglarinin iyilestirilmesine,
maliyetlerin diisiiriilmesine, daha iyi egitim almis saglik personelinin yetismesine katki
saglayabilir. Ayrica, giivenilir ve ilgi ¢ekici bir ortam sundugu i¢in hastalarin tedaviye olan
motivasyonu ve devam etme istegi artabilir. Sanal gerceklik cihazlarinin g¢esitlenmesi, evde
sunulabilme 6zelligi, maliyetlerin azalmasi ve kullanilabilirliginin artmasiyla rehabilitasyon
sonuglariin iyilestirilmesine aktif olarak katkida bulunabilir. Mevcut derlemedeki c¢alisma
kanitlar1 da sanal gercekligin farkli rehabilitasyon hedefleri tizerinde kullanilabilip, olumlu bir
etkiye sahip oldugunu dogrulamaktadir.

Cikar Catismasi1 Beyani
Yazarlar arasinda ¢ikar ¢atigsmast bulunmamaktadir.
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