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Metaverse ve Psikiyatri: Bir Gozden Gecirme

Metaverse and Psychiatry: A Review

@ Dogancan Sénmez!, @ Cicek Hocaoglu?
'Recep Tayyip Erdogan Universitesi, Rize

Gunumiuzde teknolojinin gelisimiyle birlikte sanal diinya kavrami giderek énem kazanmaktadir. Son yillarda
popiiler hale gelen "Metaverse" ise, dijital diinyada insanlarin sanal olarak etkilesimde bulunabilecekleri, is yaptigi,
eglendigi ve hatta yasadig bir ortam sunmayi hedeflemektedir. Son yillarda giderek popiilerlesen Metaverse, ruh
saghigi alaninda da bir¢ok farkli kullanim alani sunmaktadir. Ancak, bu teknolojinin ruh saghg tizerindeki etkileri
hakkinda heniiz yeterli bilgiye sahip degiliz. Metaverse'in ruh saghg tizerindeki etkisi, psikolojik rahatsizliklarin
tedavisi, stres azaltma, ozgiven kazandirma, sosyal etkilesim becerilerinin geligtirilmesi gibi alanlarda
kullanilabilecegi yoninde bir¢ok aragtirmaya konu olmugstur. Metaverse'in psikiyatrik tedavi i¢in kullaniminin en
biiytik avantaji, sanal dinyanin gercek diinyadan ayrilmig olmasidir. Bu nedenle, tedavi sirasinda yasanan stres,
kayg1 ve diger duygusal tepkilerin gercek hayatta olabilecek sonuglar1 yoktur. Ayrica, sanal diinyada terapiste
erisim daha kolaydir ve hastalarin tedaviye daha kolay uyum saglamalarina yardima olabilir. Ancak, Metaverse'in
psikiyatrik tedavi i¢in kullaniminin bazi dezavantajlar1 da vardir. Ornegin, bu tedavi yontemi bazi hastalar i¢in
gerceklikten kopuk bir deneyim olabilir ve bazilar i¢in de yeterince etkili olmayabilir. Ayrica, bu tedavi yéntemi,
yiitksek maliyetli ekipman ve teknoloji gerektirdiginden, erisilebilirligi sinirlidir. Ozellikle psikiyatrik hastaliklarin
tan1 ve tedavisinde Metaverse kullamimiyla iligkisi hakkinda yeterli aragtirma yapilmamigtir. Metaverse'in ruh
saghg uzerindeki etkisi hakkinda daha fazla arastirmaya ihtiyag vardir. Ozellikle, uzun vadeli etkileri ve farkl
insanlar tzerindeki etkileri konusunda daha fazla ¢alisma yapilmas: gerekmektedir. Bu derlemede, Metaverse
teknolojisi ile psikiyatri arasindaki potansiyel iligkiyi inceleyerek, bu teknolojinin psikiyatrik alanda nasil
kullanilabilecegini aragtiran ¢aligmalar gozden gecirilmistir.

Anahtar sézciikler: Metaverse, psikiyatrik bozukluklar, ruh saghg, yapay zeka

0z

Today, with the development of technology, the concept of the virtual world is gaining more and more importance.
"Metaverse", which has become popular in recent years, aims to provide an environment where people can interact,
do business, have fun and even live in the digital world. Metaverse, which has become increasingly popular in
recent years, offers many different uses in the field of mental health. However, we do not yet have enough
information about the effects of this technology on mental health. The effect of Metaverse on mental health has
been the subject of many researches that it can be used in areas such as the treatment of psychological disorders,
stress reduction, self-confidence, and development of social interaction skills. The biggest advantage of using
Metaverse for psychiatric treatment is that the virtual world is separated from the real world. Therefore, the stress,
anxiety and other emotional reactions experienced during treatment have no real-life consequences. In addition,
the therapist is easier to access in the virtual world and can help patients adapt to treatment more easily. However,
the use of Metaverse for psychiatric treatment also has some disadvantages. For example, this method of
treatment may be an unrealistic experience for some patients and not effective enough for others. Also, this
treatment modality has limited accessibility as it requires high cost equipment and technology. In particular, there
has not been enough research on the relationship between the use of Metaverse in the diagnosis and treatment of
psychiatric diseases. More research is needed on the effect of Metaverse on mental health. In particular, more
studies are needed on its long-term effects and effects on different people. In this review, studies investigating
the potential relationship between Metaverse technology and psychiatry and how this technology can be used in
the psychiatric field are reviewed.
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ABSTRACT

Giris

COVID-19 pandemisinin tim dinyada bagladigi 2019 yilnin sonundan ginumiuze kadar gecen siirede
hayatimizda yeni bir strece ge¢mis olduk. Bu siire¢ icerisinde pandemi kogullarina adaptasyonu saglamak,
kisithiliklar azaltmak, iletisimi kolaylagtirmak amaciyla bazi teknolojik gelismeler de ortaya ¢ikmistir. Mevcut
gelismelerin bir sonucu olarak metaverse kavrami guntimizde hizla popiilerlik kazanmaya baglamistir (Yilmaz
ve ark. 2022). Bu popiilerlik 2021 yilinda, Mark Zuckerberg tarafindan Facebook’un yeni bir adla Meta olarak
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markalagtirilmas: bu kavrama olan ilgiyi daha da artirmigtir (Usmani ve ark. 2022). Ruh saghg hastaliklan,
kiiresel ve toplumsal yeti yitiminin ana sebeplerinden biridir ve giderek artan bir halk saghig sorunu tegkil
etmektedir. Diinya Saghk Orgitii (DSO) énciiliigindeki yakin tarihli bir calisma, depresyon ve anksiyete
bozukluklarinin tek bagina, verimlilikte her yil 1 trilyon ABD dolar kayba sebep olarak, kiiresel ekonomiye yiik
olusturdugunu belirtmektedir. Psikiyatrik tedavilerde ila¢ tedavisi kadar psikoterapilerin ve uygulamali
davramigsal miidahaleler de ilag¢ tedavisine destek olarak kullanilmaktadir. Psikiyatride ilag¢ tedavileri kadar
uygulamali mudahalelerde oldukc¢a fazla kullanilmaktadir. Son yillarda teknolojik gelismelerin sayesinde
psikiyatride uygulamali midahalelere yeni yontemler eklenmistir (L6pez-Ojeda ve Hurley 2023). Tip tarihine
bakildiginda gintmuze kadar insanhga saglik hizmeti verirken hastaliklarin muayene, teshis ve tedavi
asamalarinda hasta ve doktorun fiziksel etkilesimini gerektirmigtir. Fakat zamanla teknolojik gelismeler saglik
alaninda da baz: degisikliklere sebep olarak bu durumun zamanla degigsmesine ve farkli bir hasta-hekim iligkisini
gindeme getirmigtir. Saglhk sisteminde kullanilan bu giincel gelismeler telesaglik hizmetleridir. Artinllmig ve
Sanal Ger¢eklik (AR/VR) gibi teknolojiler, saglik hizmetlerindeki paradigmalari etkilemektedir. Bu teknolojilerin
uyumluluk, maliyet, erigilebilirlik, motivasyon ve kolaylik agisindan avantajlari, saglik hizmetlerinde kullanim
potansiyelini artirmaktadir. Kullanicilara gercege yakin etkilegimler ve deneyimler saglayabilen bu teknolojiler,
dijital gercekligin bir parcasi olan Metaverse ile biitiinlestirilmesine yoénelik calismalarin artmasina yol
a¢maktadir (Balasubramanian 2021, Liu ve ark. 2022). Dijital teknolojik gelismeler son on yildir ¢esitli ruh saghg
bozukluklarinin tedavisinde ara¢ olarak kullanilmaktadir. Caligmalar, ruh sagh@ bozukluklarinin tami ve
tedavisinde etkinligi konusunda olumlu sonuglar bildirmistir. Bu calismada son yillarin 6nemli bir gelismesi olan
metaverse hakkinda bilgi vermek ve psikiyatri alaniyla olan iligkisini tartigmak ama¢lanmigtir.

Metaverse

Metaverse kelimesi, "meta" ekini kullanarak "6tesinde" anlamini, "universe" sézciiguyle birlestirerek "evren"
anlamin tagir (Lee ve ark. 2021). Turkge kargsiligi olarak bazi kaynaklarda "6te evren" veya "meta evren" ifadeleri
kullanilmigtir. Tarihsel olarak, Metaverse kavrami ilk kez 1974 ve 1984 yillarinda yayinlanan iki eserde ortaya
cikti. Bu eserler, 1974'te yayinlanan "Zindanlar ve Ejderhalar" ile 1984'te yayinlanan "Neuromancer" adli bilim
kurgu romanlaridir. Metaverse terimi ise ilk kez, 1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan yazilan "Snow Crash"
adli romaninda kullanilmigtir. Bu romanda Metaverse, kullanialarin "avatar" olarak adlandinlan yazihim
parcalariyla etkilesime girdigi, gercek diinyaya paralel bir sanal ortam olarak tasvir edilmistir. Romanda, gercek
insanlarin avatarlar, ii¢ boyutlu bir (3B) sanal dilnyada yagamaktadir (Stephenson 1992). Her gey 'salt okunur'
internet olan Web 1.0 ile bagladi. Web 2.0, kullanicinin sunuculara bilgi gonderebilecegi daha etkilesimli bir
siiram olarak yerini aldi. Ardindan sosyal medya ortaya ¢ikt1 ve kisa siire sonra sanal/artirilmig/karma ger¢eklik
dahil edildi. $imdji, tim bu teknolojik gelismelerin yakinsamasi, gelecegin Web 3.0'1 olarak lanse edilen meta
evrenin ortaya ¢tkmasina neden oldu. 2021'de Mark Zuckerberg, viicudumuzun metaverse adi verilen yeni bir
sanal deneyime dalacag yeni bir internet ¢ag fikrini baglatt: (Kim 2021). Metaverse, VR, AR, kripto para birimi
ve internet gibi farkli teknolojiler kullanilarak olusturulan dijital bir diunyadir. 2011-2017 arasinda artirilmig
gerceklik, sanal gerceklik ve kontrol ara¢larinin gelisimi ile birlikte Metaverse i¢in akill telefonlar ve giyilebilir
teknolojilerin ti¢ boyutlu sanal ortamlar dénemi baglamistir. Google Trends aramasina gére, "metaverse" ve
“non-fungible tokens (NFTs)" 2021'deki en popiiler teknoloji terimlerinden bazilar1 olmasiyla metaverse'e olan
ilgi son aylarda artt1 (Lee ve ark. 2021).

Metaverse, kullanmiailarin diger kullanicilar, nesneler ve ortamlarla dijital olarak etkilesime girerek internetin
icinde' olma konusunda derinlemesine striikleyici bir deneyim yagayabilecekleri genis bir gercek zamanl 3B
sanal simiilasyonlar agidir. Sanal evren, insanlarin benzersiz avatarlarn biinyesinde barindiran farkl bir fiziksel
alanda bir araya gelebilecegi, sosyallegebilecegi, calisabilecegi ve bagkalariyla oynayabilecegi gercek dinyanin tim
ozelliklerine sahiptir. Sanal gerceklik ve artinlmig gerceklik, psikiyatrik teghis, tedavi, aragtirma ve egitimi
etkileme konusunda 6énemli potansiyele sahip, gelismekte olan teknolojilerdir (Torous ve ark. 2021). Sanal
gerceklik (VR), kullanmicinin bir kulaklikla etkinlegtirilen etkilesimli, bilgisayar tarafindan olugturulan bir
simiilasyona dalmasini icerir; kullanicilar, bu 3B djjital dinyaya gercekten dalma hissini artirmak i¢in ¢evreden
gorsel, isitsel ve bazen koku ve dokunsal duyumlar alabilirler (Park ve ark. 2019, Torous ve ark. 2021). Artirilmig
gerceklik (AR), gercek diinya gériintiilerinin (6rnegin, Snapchat) tizerine dijital olarak olugturulmusg gériintiileri
yerlestirerek gercek diinya ortamini tamamlar (Hugues ve ark. 2011). Karma gerceklik (MR), kullanicilarin sanal
nesneler tzerinde saf artirlmig gerceklikten daha fazla kontrole sahip olmalarini saglayan, siiriikleyici alan
icinde birbirleriyle etkilegime giren gercek diinya ve sanal nesneleri ifade eder (Goharinejad ve ark. 2022). AR,
VR ve MR ayn1 zamanda genigletilmis gerceklik (XR) veya metaverse, nami diger “Web 3.0” olarak da adlandirilir
(Andrews ve ark. 2019, Riva ve Wiederhold 2022, Usmani ve ark. 2022). Bu alan ortaya ¢ikmaya ve yaygin
kullanima entegre olmaya devam ettikce, terminoloji ve tamimlarda degisiklik olabilecektir. Sanal ve fiziksel
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dinya arasindaki sinir, gelisen teknoloji ile daha bulanik hale gelmistir. Bu sinir1 daha genis 6l¢iide kaldiracak
olan Metaverse’ in olusturulmas: kapsamli teknoloji gelistirme c¢abalarimi gerektirmektedir. Metaverse
ekosistemi ve teknolojik gelismelerden bahsedecek olursak en sik kullanilan teknolojiler sunlardar.

1. Sanal Gergeklik (VR): Sanal gerceklik, kullanicilara gercek dinyadan farkl bir deneyim sunan ve
siirekli gelisen bir teknoloji setidir (Lin ve ark. 2019). Bu teknoloji, bilgisayar fareleri, klavyeler,
sesler ve hareket sensorleri gibi fiziksel araytizlerin yani sira dokunsal cihazlar ve baga takilan
ekranlar gibi diger arayuzleri de icererek siiriikkleyici bir égrenme ortami saglar. Yiiksek
gorsellestirme, konugma tanima ve ¢ boyutlu 6zellikleri kullanarak, gercek hayattaki durumlan
taklit etmek miimkiindiir (Le ve ark. 2018).

2. Artinlmig Gergeklik (AR): Sanal nesnelerin gercek diinyayla birlestirilmesiyle olusan bir
teknolojidir. Kullanicilar taginabilir cihazlar kullanarak gercek zamanh olarak AR dunyasim
gorebilirler. Bu sanal nesneler, fiziksel dinya ile entegre edilerek kullanicilara gercek nesneler
arasinda varmug gibi bir his verirler. Ornegin, kullanic1 bir masadaki fiziksel bir bardagin yaninda
duran sanal bir bardag: gorebilir. AR'nin en 6nemli 6zelliklerinden biri, sanal nesnelerin miimkiin
oldugunca gergek, saglam ve giivenilir gériinmesini saglamaktir (Rebbani ve ark. 2021).

3. Genigletilmis gerceklik (XR): Fiziksel ve sanal ortamlar1 birlestiren bir dizi araci iceren bir
kavramdir. Bu kavram sanal, artinlmis ve karma gerceklik olmak tizere ¢ alt bslumden
olugmaktadir (Logeswaran ve ark. 2021).

4. Karma gerceklik (MR): Ger¢ek ve sanal diinyalarin birlegtirilmesi i¢in gelistirilmis bir teknolojidir.
MR, gergek ve sanal dinyalarin bir arada var oldugu, fiziksel ve dijital nesnelerin etkilesime girdigi
yeni ortamlar olusturmak icin birlegtirildigi bir hibrit gerceklik olarak tanimlanir. Karma Gergeklik
ile olugturulan ortamlar, gercek ve sanal icerigin bir arada bulundugu ve gercek zamanl olarak
etkilesime girdigi ortamlardir (Yagol ve ark. 2018).

5. Yapay zeka (Al): Bir sistemin, dis verileri dogru sekilde yorumlayabilme, verilerden 6grenme ve bu
ogrenmeleri esnek bir sekilde belirli hedeflere ve gorevlere ulagmak i¢in kullanabilme yetenegi
olarak tamimlanir (Kaplan ve Haenlein 2019). Ancak, bir¢cok aragtirmacinin uzun vadeli hedefi,
yapay bir zekdnin sadece belirli bir sorunu ¢6zmekle kalmayip herhangi bir soruna uygulama
yetenegine sahip olmasi ve insan seviyesinde zeki olmasidir. Bu tiir bir yapay zekinin neredeyse
tium biligsel gorevlerde insanlardan daha tstiin performans géstermesi beklenmektedir (Kumar ve

ark. 2023).

6. Robotik, makine ¢grenimi (ML) ve nesnelerin interneti (IoT): Robotik, makine ¢grenimi (ML) ve
nesnelerin interneti (IoT) birlikte kullanilarak yeni nesil teknolojik sistemlerin olusturulmasi
hedeflenmektedir. Robotik, programlanmig makinelerin emek yogun igleri yerine getirdigi bir
teknolojiyken, ML bilgisayarlarin énceden programlama yapilmadan 6grenme yetenegine sahip
olmas1 anlamina gelmektedir. Bu iki teknolojinin birlikte kullanilmasi sayesinde bagimsiz
caligabilen robotlar olugturulabilmektedir. ML teknikleri, istatistiksel ériintii tanima, parametrik
veya parametrik olmayan algoritmalar ve denetimli/yar1 denetimli 6grenmeden denetimsiz
ogrenmeye kadar genis bir yelpazede kullanilmaktadir. IoT ise, kablosuz/kablolu baglantilar ve
benzersiz adresleme gsemalar1 aracihifiyla birbirleriyle etkilesime gecebilen ve diger
seyler/nesnelerle is birligi yapabilen cesitli nesnelerin ortamina dikkat ¢eken bir kavram ve
paradigmadir (Rayan ve ark. 2021).

Metaverse ve Tibbi Uygulamalardaki Yeri

Metaverse teknolojileri tipta yenilikler icin yeni ufuklar agmigtir. Tip egitimi ve saglik uygulamalari, hasta
bakimini iyilegtirmek icin teknolojik gelismeleri gerektiriyor. Kardiyoloji, acil tip, gastroenteroloji, jinekoloji,
onkoloji, oftalmoloji ve radyoloji gibi ¢ok ¢esitli alt uzmanliklar metaverse teknolojilerini kullanir. Ruh saghg
disiplinleri de 6zellikle XR teknolojileri (VR, AR ve karma gerceklik) olmak tizere metaverse yeniliklerinden
yararlaniyor. VR teknolojileri, ruh sagligi mudahalelerinde en yaygin kullanilan gelismeler arasinda yer aliyor.
VR maruz birakma terapisi (VRET) ve AR maruz birakma terapisinin (ARET) belirli fobiler, travma sonrasi stres
bozuklugu (TSSB), anksiyete, dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu, madde ile ilgili bozukluklar, depresyon ve
yeme bozukluklarinin tedavisinde etkili oldugu kamitlanmistir (Lépez-Ojeda ve Hurley 2023). Metaverse ve
getirdigi teknolojik gelismeler saglik alaninda oldugu kadar egitim, ekonomi ve sosyal alanlarda da énemli
katkilar saglamigtir. Saglik hizmeti alanindaki bu teknolojik gelismeler, egitim, aragtirma, teghis, tedavi,
rehabilitasyon ve klinik uygulamalarda kolaylik saglamaktadir (Bansal ve ark. 2022).
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Metaverse, tip egitimi ve simiilasyonlar icin kullanilabilir. Ornegin, tip 6grencileri gercekei bir sanal ortamda
cerrahi prosedirleri veya hastaliklarin tani ve tedavisini uygulayabilir. Bu, 6grencilerin gercek hastalarla
uygulama yapmadan 6nce pratik yapmalarini saglar. John's Hopkins beyin cerrahlar, spinal fiizyon ameliyati
geciren hastalarda artirilmug gerceklik ameliyatlarn ve kordoma olarak bilinen kétit huylu bir tiimérin
omurgadan g¢karnlmasini gerceklestirdi (Bansal ve ark. 2022). Obstetrik alaninda da metaverse, hamile
kadinlarin kayg: dizeylerini azaltarak ve dogum sirasinda agrilarini nasil bagarili bir sekilde kontrol edeceklerini
ogreterek hamile kadinlarin daha iyi bir hamilelik gecirmelerine yardima olmak i¢in kullanilir. Ayrica ilk
trimester dilatasyon ve kiiretaj cerrahi prosediirleri sirasinda kaygiy: azaltmak icin VR tekniklerini kullanilmigtir
(Sridhar ve ark. 2020). Calisma miidahale grubunda 15 ve kontrol grubunda 15 olmak iizere 30 kadindan olugan
uygun bir 6rneklemde yar1 yapilandirilmig gériisme yontemiyle calisma yuritalmugtir. Midahale grubuna VR
cihazlari, kulakliklar ve akilli telefonlar verildi. Islem 6ncesi, siras1 ve sonrasinda anksiyete skorlar1 kaydedildi.
Sanal gerceklik uygulanan grup VR deneyiminin dikkatlerini islemden uzaklastirarak kaygilarini azalttiging,
kendilerini ameliyathaneden farkli bir ortamdaymug gibi hissetmelerini, kaygi ve agrilarini azaltmalarina
yardima oldugunu belirtmiglerdir. Katilimalar, VR'nin iglem sirasinda ve sonrasinda kaygiy: gidermede ya ¢ok
etkili (%53) ya da biraz etkili (%40) oldugunu bildirdi. Bu ¢aligma, sanal gerceklik kullaniminin birinci trimester
dilatasyon ve kiiretaj sirasinda kaygiy: azaltma potansiyelini gostermistir. (Sridhar ve ark. 2020).

Hamile kadinlar1 sezaryen ameliyat: hakkinda egitmek ve islem o6ncesi kaygilarimi azaltmak icin metaverse'yi
kullandilar (Noben ve ark. 2019). Metaverse ayrica pediatri, néroloji, ortopedi ve dis hekimligi gibi diger tip
alanlarinda da kullanilmaktadir (Bansal ve ark. 2022). Sanal gerceklik ve artirilmig gerceklik teknolojileri, tibbi
goérintileme tekniklerinin kullanimini daha etkili hale getirebilir. MRI ve CT taramalar: gibi dijital gériintiiler,
artirilmig gerceklik cihazlari kullanilarak gercek beden gibi gériintiilenebilir. Bu, doktorlarin hastaliklarin tani ve
tedavisi hakkinda daha dogru bir bilgiye sahip olmalarim saglar. Ayrica, metaverse teknolojisi uzaktan tibbi
konsiiltasyon ve teletip i¢in kullanilabilir. Hekimler sanal ortamlarda hastalariyla etkilesim kurarak tibbi
danigmanlik ve tedavi hizmetleri sunabilmektedirler (Bansal ve ark. 2022). Metaverse ayrica tip alanindaki
aragtirmalar icin genis bir veri havuzu saglayabilir. Meta veri deposu gibi bir ¢evrimici sistem, bityiik miktarlarda
kisisel saglik bilgisi toplama yetenegi saglayabilir, saglik hizmetlerine ve aragtirmaya yardima olabilecek biiyitk
verilerin ve makine 6grenimi sistemlerinin olugturulmasina izin verebilir. Kaydedilen veriler, aragtirmacilarin
caligmalarinda hem veri elde etmek hem de sonuglari kargilagtirmak icin kullanabilecekleri ulusal veya
uluslararasi izleme ve gozetim sistemleri olusturabilir. Bu dijital veriler dogrudan tiketiciden, hizmetlerden veya
giyilebilir cihazlardan toplanabilir. Ayn1 zamanda veriler bir doktor, tip uzmanlar veya arastirmacilarla
paylagilabilir. Metaverse, gelisen bir ¢evrimi¢i diunyadir ve davranigsal saghk hizmeti saglayiclarinin ve
aragtirmacilarinin olusumuna rehberlik etme ve tarafsiz aragtirma yuritmedeki roli énemlidir. Bu nedenle,
nereden baslayacaginiza dair saglam bir temele sahip olmak, konuyu mumkiin olan en kisa sturede anlamaya
caligmak ve mumkin oldugunca dogru yolu bulmak énemlidir (Petrigna ve Musumeci 2022).

Metaverse ve Psikiyatri iligkisi

Metaverse'un saglik alaninda sagladigi kolayliklarin 6nemli bir bélumunii psikiyatri alaninda da saglayacagi iddia
edilmektedir (Usmani ve ark. 2022). Nérobilimde, tahmine dayali kodlama yaygin olarak kabul edilen bir
kavramdir. Bu fikir, beynimizin aktif olarak viicudumuzun ve ¢evresinin i¢sel bir modelini veya simiilasyonunu
olusturdugunu ileri surer. Néral kodlama, beyindeki sinir hiicrelerinin veya néronlarin belirli bir uyarani nasil
temsil ettigini anlamaya caligan bir aragtirma alanmidir. Tahmine dayali kodlama, beyindeki néronlarin
gelecekteki olaylar1 tahmin etmek icin mevcut veya ge¢mis olaylar1 nasil temsil ettigini anlamaya yénelik bir
yaklagimdir. Bu yaklagimda sinir hiicreleri, bir uyaranin 6nceki durumlarimi kullanarak gelecekteki durumlarn
tahmin etmeye calisir. Metaverse karmagik ve dinamik bir sanal dinya oldugundan, kullanici deneyimini
iyilestirmek icin yapay zeka ve tahmin yeteneklerine sahip sinir aglar1 kullanilabilir. Nérobilimdeki tahmine
dayali kodlama yéntemleri, kullanicilarin sanal diinyada gerceklestirdigi eylemleri ve etkilegimleri tahmin etmek
i¢cin kullanilabilir. Bu sayede metaverse ortamindaki kullanici deneyimini ézellestirmek, gercek zamanh
etkilesimleri iyilestirmek ve kullanicilarin daha zengin bir deneyim yasamasini saglamak icin kullanilabilir. Bu
iligki, nérobilim ve yapay zekd aragtirmalari metaverse ortaminin geligimi ile birlegtirildiginde daha da
geligtirilebilir. Bununla birlikte, metaverse kavrami su anda hala gelismekte olan bir alan oldugundan, bu
iligkinin tam potansiyeli ve uygulamalar1 hakkinda daha fazla aragtirma ve gelistirmeye ihtiya¢ vardir (Clark
2013, Hohwy 2013).

Tahmin hatalarim azaltmak i¢in beynimiz, gelen duyusal girdiyi tahmin eden dahili bir model veya similasyon
olugturur. Bu simiilasyon, cevre ile verimli etkilesime izin veren viicudun somutlagtirilmis bir temsilini icerir.
Simiilasyon iki ana yoénii icerir. ilk yon, visseral/otonomik, motor ve duyusal (6r. gérsel, isitsel) girdi gibi
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kaynaklar1 kullanan, duyusal-motor deneyimlerin kapsaml bir simiilasyonudur. fkinci husus ise, bu
simiilasyonlar bireyin beklentilerine dayandig icin, beklenen veya énceden simiile edilen sonuglardan sorumlu
multimodal beyin aglarini harekete gecirir (Riva ve Dakanalis 2018, Riva ve ark. 2021a, Riva ve ark. 2021b).
Norobilimdeki yeni bir kavramsal ¢cerceve, coklu duyusal bedensel sinyallerin iglenmesinin cesitli zihinsel saglik
bozukluklariyla baglantili oldugunu 6ne suriiyor. Bu alandaki son geligsmeler bu ¢ercevenin gelistirilmesine yol
a¢mustir (Blanke ve digerleri 2015, Riva ve digerleri 2018). Paulus ve meslektaglarinin yakin zamanda belirttigi
gibi, bu kavramsal modeller, ruh hastaliginin genel bir 6zelliginin, viicudun i¢ ve dig dinyalarinin zaman i¢indeki
temsillerini hesaplama ve biitiinlestirmedeki bagarisizlik oldugunu 6ne siiriiyor. Bu gériise gore, sonuglar tespit
edildiginde bir hata sinyali iiretiliyor ve teoride ruh hali dalgalanmalarina neden oluyor. Bu durumlarda, gercekte
olanlara karsi beynin ne beklediginin ényargili olarak yorumlanmasi nedeniyle kayg: olusur (Paulus ve ark.
2019).

Ruh saghgi sorunlarini tedavi etmek icin metaverse platformunun kullanimi hala bilinmeyen bir aragtirma
alamidir. Bu durumda metaverse, viicut deneyimini sekillendirmek, artirmak ve/veya degistirmek icin klinik
amaglarla kullanilabilir. Sanal gerceklige maruz birakma terapisinin genellikle agri, fobiler ve travma sonrasi
ruhsal bozukluklarin tedavisinde yararl oldugu gosterilmistir (Carl ve ark. 2019, Deng ve ark. 2019a, Georgescu
ve ark. 2020). Psikiyatrik bozukluklar i¢in metaverse terapétik araglarin kullanimina iligkin herhangi bir ¢caligma
bildirilmemis olmasina ragmen, ruh sagh@ bozukluklarinin tani ve tedavisinde VR, AR ve MR kullanimi
artmaktadir. Ayrica bu araglarin kullanimi ve metaverse, giincel tani ve tedavi protokollerinde halen yer
almamaktadir (Goharinejad ve ark. 2022). VR simulasyonlari, aksi halde sahsen yeniden yaratilmas: zor olan
gercek yagsam durumlarinmi kopyalamada bir avantaj sunar. Bu, 6zellikle ruh saghg uzmanlarinin eksikliginin
zorlayia olabildigi ruh saghg alaninda faydali olur. VR ile belirli simiilasyonlar, saglayicilarin fiziksel varligina
olan ihtiyaci ortadan kaldirarak herhangi bir yerden uzaktan katilmalarini saglayabilir (Freeman ve ark. 2017).

Metaverse ve Psikiyatrik Bozukluklar

Major Depresif Bozukluk

Sanal diinyalarin sosyal izolasyonu azaltabilecegi ve depresyon semptomlarini hafifletebilecegi gosterilmistir
(Diaz-Chieng ve ark. 2022). Yapilan bir calismada Second Life ad1 verilen sanal diinyada bir araya gelen depresyon
belirtileri olan bireylerin sosyal izolasyon duygularinin azaldig: ve genel yagam kalitelerinin arttifi saptanmigtir
(Good ve ark. 2013). Yapilan bir calismada Second Life adi verilen sanal diinyada bir araya gelen depresyon
belirtilerinin eglik ettigi sosyal anksiyete bozuklugu olan bireylerin sosyal izolasyon duygularinin azaldig: ve
genel yasam kalitelerinin arttigy belirlenmigstir. Calismaya 14 yetigkin dahil edildi ve katihmalar Second Life
uygulamasina girdi. Katihmailara tedavi 6ncesi, siras1 ve sonrasinda; Sosyal Fobi ve Kaygi Envanteri, Sosyal Fobi
Alt Olgegi, Beck Depresyon Envanteri, Yasam Kalitesi Envanteri, Liebowitz Sosyal Kaygi Envanteri, Olumsuz
Degerlendirilme Korkusu Olgeginin Kisa Versiyonu ve Sheehan Engellilik Olcegi uygulanmistir. Bireysel terapi
12 haftalik 1 saatlik seanslardan olusuyordu. Terapistler ve hastalar, ¢zel, giivenli bir sanal odada bir araya
gelerek kulakliklar araciliiyla sesli ve avatarlarla gorsel olarak iletisim kurdular. 3. Oturumdan baglayarak, sanal
bir barda bir yabancyla sohbet baglatma veya sanal bir konferans odasinda sunum yapma gibi oturum ici
simiilasyon ¢aligmalar: sanal diinyada gerceklestirildi. Tedavi éncesi, tedavi ortasi, tedavi sonrasi ve 12 haftalik
takip sirasinda birincil sonug 6l¢utleri icin tekrarlanan ANOVA 6lctumleri yapildi. Sonuglar, Second Life' taki bu
sanal ortamda maruz birakma terapisi kullanilarak yapilan tedavinin, sosyal kaygi semptomlarinin yan sira
kaginma ve sakatlik semptomlarimi azaltmada, depresyonu iyilegtirmede ve yasam kalitesini iyilestirmede
olduk¢a etkili oldugunu gostermektedir. Aragtirma sonuglarina gore katilimcilarin depresyon ve anksiyete
belirtileri azalirken yagsam kaliteleri yiikselmigtir (Yuen ve ark. 2013).

Sanal terapi, depresyon ve diger zihinsel saglik bozukluklarinin tedavisinde etkili olabilir. Sanal terapi, terapistin
ve hastanin Metaverse’ teki sanal karakterleri aracilifiyla iletisim kurdugu bir tur uzaktan terapidir. Bir caligma,
sanal terapi alan bireylerin depresyon ve anksiyete semptomlarinda énemli bir azalma oldugunu buldu. Yaghlar
iizerinde yapilan bir calisgmada metaverse sosyal iletigimi artirarak depresyondan koruyucu bir faktér olabilecegi
vurgulanmigstir (Liang ve ark. 2023). Metaverse’iin diger teknolojik araglar gibi dijital bagimlilik gibi sorunlara
yol acabilecegi biliniyor. Metaverse’ de gecirilen uzun saatler, gercek hayatta sosyal izolasyona ve yalmzliga
neden olabilir ve sonucta depresyon riskini artirabilir (Usmani ve ark. 2022). Cevrimici zorbaliga benzer sekilde,
metaverse Uzerindeki siber zorbalik, depresyona ve diger zihinsel saglik bozukluklarina neden olabilir. Siber
zorbaliga maruz kalan bireylerde kaygi, depresyon ve diger duygusal sorunlar gériilebilmektedir (Dwivedi ve ark.

2022).
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Son olarak, metaverse tzerindeki gerceklik algi bozuklugu, sanal diinya ile gercek dinya arasindaki ayrimi
zorlastirabilir ve sonugta depresyon gibi ruh saghg: sorunlarina yol acabilir (Benrimoh ve ark. 2022). Ozetlemek
gerekirse, metaverse ve depresyon arasindaki iligki hentiz tam olarak anlagillamamis olsa da olumlu oldugu kadar
olumsuz yonleri de var gibi goriintiyor. Metaverse uizerindeki sanal terapi, sosyal izolasyonu azaltma ve
depresyon semptomlarini hafifletme potansiyeline sahip olabilir. Ancak 6te yandan, metaverse agir kullanim
siber zorbalik ve gerceklik algis1 bozuklugu gibi sorunlara neden olabilir ve depresyon riskini artirabilir.

Travma Sonrasi Stres Bozuklugu

Metaverse ve travma sonrast stres bozuklugu (TSSB) arasindaki iligki hakkinda heniiz yeterli bilimsel aragtirma
yapilmamugtir. Ancak VR terapisi gibi bazi sanal dinya uygulamalarinin TSSB tedavisinde etkili oldugu
dustinilmektedir. VR terapisi, TSSB semptomlarina neden olan stresli durumlari simile etmek i¢in sanal diinya
ortami kullanan terapidir. Bu terapi TSSB belirtilerini azaltmada etkili olabilecegi gibi maruz birakma terapisi ile
hastalarin kendilerini daha rahat hissetmelerini saglayabilir (Uziimcii ve ark. 2018, Ahmadi Marzaleh ve ark.
2022). 11 Eylul Saldirisi sonucunda TSSB gelisen kisiler tizerinde yapilan bir caligmada, ugaklarin Diinya Ticaret
Merkezi tizerinden ugarak distiigu ve kulelerin yikildig: sanal bir ortam olusturulmustur. Sanal ortam patlamalar
ve ses efektleri ile zenginlestirilmistir. VR dereceli maruz birakma tedavisi, akut TSSB semptomlarini azaltmada
basarili olmustur. Beck Depresyon Envanteri ve Klinisyen Tarafindan Uygulanan TSSB Olcegi ile élciilen
depresyon ve TSSB semptomlari, VR'ye maruz kalma terapisini tamamladiktan sonra depresyonda biiyiik bir
(%83) azalma ve TSSB semptomlarinda biiyiik bir (%90) azalma gosterdi (Difede ve Hoffman 2002). Travmaya
maruz kalan bireylerle yapilan bu caligsmalar, hayali maruz birakma ve gevseme egzersizlerine ek olarak sanal
gerceklik temelli maruz kalmanin da bu bozuklugun tedavisinde etkili oldugunu ortaya koymaktadir (Rothbaum
ve ark. 1999, Difede ve Hoffman 2002). Benzer sekilde, savas gazileri tizerinde yapilan ¢aligmalarda, helikopter
sesleri ve siddetli patlamalar gibi sanal ortamlarin, basarili bir tedavi i¢in gerekli olan miktarda duygu uyandirdig:
ve yiiksek dizeyde kaygi yarattigi gorilmektedir. Maruz birakma terapisi de dahil olmak tuzere psikolojik
miidahalelerin etkililigine ragmen, buyik bir dezavantaj, deneklerin travmatik sahnelere tamamen
daldinlmasindaki zorluktur (Deng ve ark. 2019b). Bu dezavantaj, mudahalelerin etkilerini olumsuz etkileyerek
yiitksek tedavi terk oranlarina neden olabilir (Cottraux ve ark. 2008).

Tedavisi zor bir bozukluk olmaya devam ettigi i¢cin TSSB' nin tedavisi i¢in alternatif midahale yaklagimlar
gereklidir. Sanal gerceklik maruz birakma terapisinin, mevcut psikolojik miidahalelerin sinirlamalarini ele
alabildigi icin TSSB tedavisinde potansiyel etkinlige sahip oldugu 6ne siiriilmiistiir (Heo ve Park 2022). TSSB i¢in
VR tabanli maruz birakma terapisi, askerlerin, yaganan travmayla en alakali savag senaryolarini simiile etmek
i¢in sanal ortam 6zellegtirmesine olanak tanir (Bell ve ark. 2022). Bu, hastanin uygun tepkiler ve baga ¢ikma
mekanizmalar: geligtirmesini saglar. Bazi saglik merkezleri, 'Bravemind' ad: verilen bir VR maruziyet terapi
sistemi kullanarak TSSB'li askerleri tedavi etmeye baglamigtir (Dellazizzo ve ark. 2020). Travmay: hafifletmede
ve intihar diisiincesini, depresyonu ve 6fkeyi azaltmada umut vaat ediyor. Bununla birlikte, bu sanal gerceklik
temelli terapilerin, standart kanita dayali mtdahalelerle kiyaslanabilir etkinlige sahip oldugu géralmektedir
(Park ve ark. 2019, Dellazizzo ve ark. 2020). Aragtirmalar, sanal gerceklik temelli maruz birakma uygulamalariyla
zenginlestirilmig biligsel davranigci tedavilerin TSSB belirtilerini azaltmadaki bagar: oranlarinin %66 ile %90
arasinda degistigini gostermektedir (Tarnanas ve Manos 2004, Wood ve ark. 2008, Wiederhold ve ark. 2014). Bu
acidan sanal gerceklik tabanli uygulamalarin TSSB tedavisinde etkili, iglevsel, giivenli ve gii¢cli bir kaynak
olabilecegi dustunilmektedir. Sonug olarak, Metaverse ve TSSB arasindaki iligki hala net olarak anlagilamamigtir.
Ancak sanal gerceklik terapisi gibi bazi uygulamalarin TSSB tedavisinde etkili oldugu diistiniilmektedir. Ancak
agir1 kullanim ve olumsuz deneyimlerin TSSB semptomlarin: tetikleyebilecegi akilda tutulmalidir.

Ozgiil Fobi

Ozgiil fobi (OF), belirli bir nesne veya durum (6rnegin, ucma, yiikseklik, hayvanlar, igneler veya kan) hakkinda
belirgin korku/endise ile karakterize edilir. VR tabanlh miudahaleler, 6zgil fobiler baglaminda kapsaml bir
sekilde incelenmistir. Ugus fobisi en ¢ok aragtirilan bozukluklardan biridir. Aslinda, grup i¢i tasarim kullanan iki
calisma, ucusla ilgili kaygida 6nemli azalmalar ve tedaviyi takiben u¢gma olasiiginin arttigini géstermistir
(Ferrand ve ark. 2015, Kahan ve ark. 2000). Metaverse ile fobi arasindaki iligki literatiirdeki bazi aragtirmalarla
kanmitlanmigtir. Akrofobisi olan kisilerde sanal gerceklik terapisinin etkinligini inceleyen bir ¢aligmada sanal
gerceklik terapisinin fobi belirtilerini azalttig: ve katilimcilarin daha az kaygili olduklar: gosterilmistir (Rimer ve
ark. 2021). Ayrica araknofobi (6riimcek korkusu) ve araba kullanma korkusunda da etkili oldugu gosterilmigtir
(Wald ve Taylor 2003, Michaliszyn ve ark. 2010, Meyerbroker ve Morina 2021). Agorafobide sanal gerceklik
terapisinin agorafobi semptomlarini azalttign ve katihmcilarin gercek hayatta agorafobik durumlara daha az
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endigeli ve korkulu tepkiler verdigi gosterilmistir (Meyerbroker ve Morina 2021). Ancak sanal gerceklik terapisi
sadece bir tedavi secenegi olarak dugiintlmeli, tedavinin tiiri ve stiresi hastanin durumuna ve ihtiyaglarina gore
ayarlanmalidir (Maples-Keller ve ark. 2017).

Sosyal Anksiyete Bozuklugu

Sosyal anksiyete bozuklugu (SAB) ile metaverse arasindaki iligki hakkinda heniiz ¢ok fazla bilimsel ¢aligma
yoktur. Ancak bazi aragtirmalar sanal gerceklik teknolojisinin sosyal kaygi bozuklugunun tedavisinde etkili
oldugunu gostermektedir. Metaverse ayni zamanda bir tir sanal ortamdir ve bu nedenle sosyal kayg
bozukluguyla baz1 olas1 baglantilar aragtinlmigtir. Sanal gerceklik maruz birakma terapisi ile sosyal anksiyete
bozuklugu tedavisinin etkinligini inceleyen bir calismada, sanal gerceklik terapisinin sosyal anksiyete
semptomlarim azalttifi ve tedavi edilen kigilerin gercek hayatta daha az endiseli ve korkulu tepkiler verdigi
gosterilmistir (Anderson ve ark. 2013). Bagka bir caligma, sosyal anksiyete bozuklugu semptomlarinin sanal
gerceklik ortaminda nasil ortaya ¢ktigini inceledi. Sonuglar sosyal anksiyete bozuklugunun sanal gerceklik
ortaminda da gecerli oldugunu ve bu ortamin sosyal anksiyete bozuklugu olan kisiler i¢in tan: ve tedavi araa
olarak kullanilabilecegini gostermistir (Emmelkamp ve ark. 2020). Sanal gerceklik terapisi ve sosyal anksiyete
bozuklugu tedavisinin etkinligini inceleyen bir caligmada, sanal gerceklik terapisinin sosyal anksiyete
semptomlarini azalttifi ve katiimalarin gercek hayatta daha az endiseli ve korkulu tepkiler verdigi gosterilmigtir
(Scheurich ve ark. 2019). Bu ¢aligmalar, sosyal anksiyete bozuklugu olan kisilerin sanal gerceklik ortamlarinda
da belirtiler gosterdigini ve sanal gerceklik terapisinin sosyal anksiyete bozuklugunun tedavisinde etkili
olabilecegini gostermektedir. Metaverse gibi sanal gerceklik ortamlarinin da sosyal anksiyete bozuklugu i¢in bir
tedavi araci olarak kullanilabilecegi varsayilabilir.

Sizofreni ve Psikotik Bozukluklar

Sanal ger¢eklik teknolojisi gibi bazi sanal ortamlarin sizofreni hastalarinin gercek dinyada yasadiklar
zorluklarin istesinden gelmelerine yardimci olabilecegi éne siiriilmigtiir. Ornegin, sanal gerceklik terapisi,
hastalarin gercek dinyadaki korkular1 ve paranoyalanyla yiizlesmelerine ve bunlarin tstesinden gelmelerine
yardima olabilir (Freeman ve ark. 2016). Bir¢ok calisma, sanal gerceklik terapilerinin sizofreni hastalarn icin
olumlu sonuglar verdigini goéstermektedir. Sanal gerceklik terapileri, hastalarin gercek hayatta
kargilagabilecekleri korku, endise ve kaygilar1 ele alarak daha kontrollii bir ortamda maruz birakma terapisi
yapmalarini saglar. Bu, hastalarin gercek hayatta daha iyi performans géstermesine yardima olabilir (Park ve
ark. 2019). 12 sizofreni hastasinda ti¢ boyutlu sanal gerceklik gozlugi kullanilarak yapilan VR uygulamasinin
sosyal islev bozuklugunu iyilestirmede etkili olabilecegi gosterilmistir. VR programmmin kullanilmasi, yeni
becerilerin hastanin gunliik igleyisine katkida bulunmasini saglamigtir (Rus-Calafell ve ark. 2014). Psikoz tanis
alan 55 kiside sanal gerceklik gozlugi kullanilarak sanal ortamda hazirlanan sahneler ile kigilerin giinliik sosyal
streslerinin azaltilmas: amaglandi. Bulgular kayg: diizeylerinde azalma oldugunu goéstermistir (Veling ve ark.
2016). Metaverse, sizofreni hastalarinin sanal diinyalarda etkilesime girmelerine izin vererek sosyal becerilerini
gelistirmelerine yardima olabilir. Ayrica sanal diinyalardaki etkinlikler hastalarin kendini ifade etme, yaraticl
diginme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirebilir. Ancak bu konuda daha fazla aragtirmaya ihtiya¢ vardir
(Rus-Calafell ve ark. 2018, Torous ve ark. 2021).

Obsesif Kompulsif Bozukluk

Obsesif kompulsif bozukluk (OKB), tekrarlayici obsesyonlar ve obsesyonlara bagh olarak gelisen kompulsif
davraniglarla karakterize bir anksiyete bozuklugudur. Metaverse, OKB tedavisinde potansiyel bir ara¢ olarak
aragtirilmaktadir. Bazi ¢aligmalar sanal gerceklik terapilerinin OKB tedavisinde olumlu sonuglar verdigini
gostermektedir. Sanal gerceklik terapileri hastalarin obsesyonlarina maruz kalmalarimi saglayarak daha
kontrollt bir ortamda bu obsesyonlarla bag etmelerini ve daha az kaygi duymalarini saglar. Ayrica sanal gerceklik
terapileri, hastalarin obsesyonlarini tetikleyen durumlara daha iyi hazirlanmalarim saglar (Javaherirenani ve
ark. 2022). Metaverse, OKB hastalarina farkli durumlarla kargilasma ve takintilarina maruz kalma firsat1
sunabilir. Bu, hastalarin saplantilariyla baga ¢ikmalarina ve daha iyi kontrol kazanmalarina yardima olabilir.
Ayrica sanal diinyalardaki aktiviteler, hastalarin stresle bag etme becerilerini gelistirebilir (Cullen ve ark. 2021).

Otizm

Metaverse ve otizm arasindaki iligki, otizmli bireylerde sosyal becerilerin gelistirilmesinde ve sosyal etkilesimin
arttinnlmasinda potansiyel olarak faydali olabilecek sanal gerceklik teknolojilerinin kullanimini arastiran bir¢ok
calismada incelenmistir. Son birkag yilda, ¢esitli komisyonlar ve komiteler, otizmde kisiler aras1 becerilerin ve
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yeteneklerin yeni yollarim gelistirmek icin AR/VR' nin uygulanmasini tavsiye etmektedir (Zhang ve ark. 2022).
Yapilan ¢aligmalar incelendiginde 2013 yilinda otizm tanisi ile izlenen 8 kisiye sosyal iligkilerindeki zayifliklarla
bas etmelerine yardima olacak sanal gerceklik ortam: saglanmaya caligilmigtir. Calismanin sonucu, sanal
gerceklik platformunun otizmde sosyal becerileri, bilisi ve iglevselligi gelistirmek i¢in umut verici bir ara¢
oldugunu gostermektedir (Kandalaft ve ark. 2013). Bagka bir calismasinda otizmli 36 kisi i¢in bir sanal gerceklik
uygulamasi kullandi. Uygulama sonrasinda otizmli kigilerde kaygi duizeylerinde azalma saptanmigtir (Crowell ve
ark. 2020). Artirilmig gerceklik uygulamas: otizmli 96 kisi tizerinde test edilmis ve otizmli bireylerin temel
becerilerini ve motivasyonlarini arttirdigl saptanmgtir (Antéo ve ark. 2020).

Belirli tibbi veya ruhsal rahatsizliklar: olan kisiler kendilerine bakmakta veya davraniglarini yénetmekte giicluk
cekebilir ve ayrica sosyal durumlarda diger insanlarin yaninda kendilerini rahatsiz hissedebilirler. Bu nedenle,
bu kigilerin 6zellikle ergenlik déneminde sosyal etkilesim becerilerini iyilestirmeleri énemlidir. VR teknolojisi,
terapilerin terapistlerin yonlendirmesiyle kademeli ve bireysel olarak gerceklestirilebildigi giivenli, kontrol
edilebilir bir ortam sunar. VR teknolojisinin aracilik ettigi davranis terapilerinin motivasyonu, dikkati ve sosyal
becerileri gelistirdigi gosterilmistir (Lord ve ark. 2022). Baz1 aragtirmalar, otizmli bireylerin yiiz ifadelerini ve
viicut dili ipuglarini tanimay1 ve yorumlamay: 6grenmelerine yardima olmak i¢in sanal gerceklik teknolojilerinin
kullanilmasini énermektedir (Hutson 2022). Sanal gerceklik teknolojileri, otizmli bireylerin gercek hayatta
kargilagabilecekleri sosyal etkilesimleri simiile ederek sosyal becerilerin gelistirilmesinde etkili olabilmektedir.
Sanal gerceklik ortamlarinda otizmli bireyler sosyal etkilesimlerini kontrol altinda tutarak ve tekrar tekrar pratik
yaparak sosyal becerilerini giiclendirebilirler. Ayrica sanal gerceklik terapileri otizmli bireylerde sosyal fobi ve
kayg belirtilerini azaltmada etkili olabilir (Hutson 2022, Lee ve ark. 2022). Yakin tarihli bir caligma, metaverse
tabanh bir ¢ocuk sosyal beceri egitim programimin otizmli ¢ocuklarin sosyal etkilesim becerilerini gelistirip
gelistiremeyecegini aragtiracaktir. Bu caligmada aragtirmacilar, sosyal etkilesim becerilerini gelistirmek icin 4 ay
boyunca internet tabanh bir sanal diinya oyun programina tabi tutulacak otizmli 24 ¢ocuk ve genci kayit altina
alacaklardir (Lee ve ark. 2022).

Demans

Metaverse, genellikle sanal gerceklik, artirilmig gerceklik ve sosyal medya gibi teknolojileri iceren bir kavramdar.
Demans beyin fonksiyonlarinin bozulmasi sonucu ortaya ¢ikan bir hastaliktir. Bu iki konu arasinda bilimsel bir
baglant: olmamasina ragmen, metaverse teknolojilerinin demans aragtirma ve tedavisinde kullanilabilecek bazi
ilgin¢ uygulamalar olabilir. Demansh 3 kisi icin artirilmig gerceklik araci kullanilarak yapilan bir ¢aligmada
yemek hazirlama, siparis olusturma gibi gorevler verildi. Verilen gérevleri yerine getirme durumu ve siiresi
karsilagtinldi. Katihmalarin biligsel olarak zorlayici gérevlerde bulunabildikleri, bireysel olarak kendi islerini
gerceklestirebildikleri ve engelli bireyler i¢cin yagam kalitelerini yiikselttikleri sonucuna varilmigtir (Chang ve ark.
2013). Artinlmis gerceklik teknolojisi, bunama hastalarinin hafiza ve biligsel iglevlerini iyilestirmek i¢in
kullanilabilir. Artinlmis gerceklik, demans hastalarinin gercek dinyayla etkilesime giren sanal nesneler ve
ortamlarla etkilesime girmesini saglayarak beyin fonksiyonlarini canlandirabilir. Ayrica metaverse teknolojileri,
demans hastalarinin sosyal izolasyonunu azaltmak i¢in de kullanilabilir. Metaverse, demans hastalarina sanal
ortamlarda sosyal etkilesim ve aktiviteler sunarak sosyal baglantilarini artirabilir ve boylece beyin sagliklarim
koruyabilir. Bir caligma, Alzheimer semptomlari, Asperger semptomlari ve yasa bagh biligsel eksiklikleri olan 10
kisi i¢in artirilmig gerceklik yazilimi kullanarak kaybolmalar1 6nleyecek bir sistem tasarladi (Hervas ve ark. 2014).

Yaghlar icin siirticii giivenligini artirmayr amaclayan AR yazilimi, giuvenli siirig i¢in striiciinin goérevlerine
miidahale etmeden tehlike algisini artirarak biligsel bozuklugu olan 20 kisi i¢cin kullanilmigtir (Schall ve ark.
2013). Mirelman ve ekibi 300 kisiyi ti¢ gruba ayirarak inceledi: Kontrol, Biligsel Bozukluk ve Parkinson hastalar1.
Aragtirmalari, sanal gerceklik ile artirilmig kosu band: egitimini birlestiren bir miidahalenin, farkli yagh yetigkin
gruplarinda dusme riskini azalttigy, hareket kabiliyetini geligtirdigi ve biligsel islevi gelistirdigi sonucuna
varmigtir (Mirelman ve ark. 2013). Artirilmig gerceklik ortami Alzheimer hastalan icin tasarlanmistir. Bu
ortamda hastalarin gunlik aktivitelerinden biri olan yeme-icme gercek ortamda, cay yapma ise sanal ortamda
gerceklestirildi. Cay yapim siirecinde verilen adimlarin sanal ve gercek ortamlarda uygulama siireleri kayit altina
alinarak karsilagtirilmigtir. Uygulama sonucunda hastalarin gunliuk aktivitelerini bagimsiz olarak yapabilme
yeteneginin geri kazanilabilecegi goriilmustir (Rohrbach ve ark. 2019). Akil hastaligi veya demanstan etkilenen
kisilerde yagam kalitesini artirmak icin VR tabanh egzersizin kullanilabilecegi belirtilmektedir (Yilmaz ve ark.
2021).

Yeme Bozukluklar1

Metaverse ile yeme bozukluklar1 arasinda herhangi bir dogrudan baglant1 veya iligki oldugunu belirten hi¢bir
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bilimsel makale yoktur. Bununla birlikte, yeme bozukluklarinin aragtirma ve tedavisini metaverse
teknolojileriyle birlestirerek daha etkili bir yaklagim elde edilebilir. Ornegin yeme bozukluklarmin tedavisinde
sanal gerceklik terapisi kullanilabilir. Sanal gerceklik terapisi, yeme bozukluklarina neden olan kaygi, korku ve
takintili diigtinceleri hafifletmek icin kullanilabilir. Sanal gerceklik ortamlari, yeme bozukluklariyla miicadele
etmek i¢in tasarlanmis terapi programlar: ile birlegtirilerek yeme bozuklugu olan hastalarin tedaviye giivenli bir
ortamda erigsmesine olanak tanir (Cerasa ve ark. 2022). VR' ye maruz kalma terapileri su anda yeme
bozukluklarinda viicut memnuniyetini ve gorinimi iyilestirmek icin kullanmilmaktadir (Clus ve ark. 2018). Ek
olarak, bazi aragtirmalar sanal gercekligin 6zellikle beden imaji sorunlarimi ¢ézmede yararh gorundiaguni
gostermistir (Ciazynska ve Maciaszek 2022). VR sistemleri, hastalarin yeni viicut bilgilerini biitiinlegtirmelerine
ve biligsel ve duygusal deneyimleri gercek bedenden nasil ayirt edeceklerini 6grenmelerine yardima olur
(Matamala-Gomez ve ark. 2021). Ayrica metaverse teknolojileri yeme bozuklugu olan hastalarin yeme
davraniglarini izlemek icin de kullanilabilir. Bu teknolojiler sanal ortamlarda yeme bozuklugu olan hastalarin
yeme davramglarimi taklit etmek, davramglarini analiz etmek ve tedaviye uyumlarimi izlemek icin
kullanilabilmektedir (Matsangidou ve ark. 2022). Sonug olarak, yeme bozukluklar: ile metaverse teknolojileri
arasinda dogrudan bir baglanti yoktur, ancak metaverse teknolojileri yeme bozuklugu tedavisi i¢in
kullanilabilecek etkili araglar saglayabilir. Bu teknolojilerin yeme bozuklugu tedavisi tizerindeki etkilerini daha
iyi anlamak i¢in daha fazla aragtirmaya ihtiyag vardir.

Metaverse ve Psikiyatri Egitimi

Son yillarda, tip egitiminde artirilmig gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) kullaniminin énemi artmigtir
(Sandrone 2022). Tip egitimi, VR, AR ve MR araclarina dayali miidahalelerden faydalanabilir ¢inkii bu araglar,
tip ogrencilerine, stajyerlere ve uzmanlara tip rollerini ve tibbi prosediirleri, tibbi éykii almayi, fiziksel
muayeneyi, teghisi ve cesitli hastaliklarin tedavi yonetimini simiile etmelerinde yardimac olabilir. Nadir
hastaliklar gibi konularda artirilmig gerceklik teknolojisi, tip 6grencileri, stajyerler ve uzmanlar icin sik sik
karsilagilmayan durumlar icin etkilegimli ve bilgilendirici bir deneyim sunabilir (Groft ve ark. 2021). Metaverse
ve XR'm tip egitiminde kullanimi, klinik bilginin ilerlemesi i¢cin 6grenme firsatlar1 sunabilir ve saghk
profesyonellerinin egitim siirecinde olan bireylere maruz kalmalariyla iligkili riskleri ve etik sorunlar1 en aza
indirerek hasta giivenligini saglayabilir (Ziv ve ark. 2003). Néroloji, i¢ hastaliklar1 ve genel cerrahi gibi farkli tip
uzmanlik alanlarinda avatarlan kullanarak cesitli rol oynama egitim teknolojileri kullamilmistir (Sandrone ve
Carlson 2021). Sanal gerceklik ve video/telekonferans tabanli uygulamalar, psikiyatri egitimi i¢in etkili araglar
olarak umut vadeder ¢tinki fiziksel muayene bu tibbi uzmanlik dalinda birincil tan1 araa degildir. Ancak, islevsel
nérolojik bozukluk gibi néropsikiyatrik bozukluklarin tani ve tedavisinde oldugu gibi istisnalar vardir (Garden
2005).

Psikiyatri 6gretiminde XR/Metaverse uygulamalar, dijital oyunlar ve c¢evrimici kaynaklari kullanma
girisimlerine dayanabilir. Ornegin, 2006 yilinda, hayat1 bir inpatient psikiyatri biriminde simiile eden bir
cevrimici video oyunu olan Second Life, psikiyatri asistanlarinin psikozu anlamalarina yardima olmak i¢in
kullamilmistir. Bu ¢aba, katiimecilar arasinda gorsel ve igitsel haliisinasyonlar hakkinda artan bir anlayisa yol
a¢mugstir (Yellowlees ve Cook 2006). XR ve metaverse teknolojilerini tip egitiminde ve genel halka sunmak, genis
bir 6grenme yolu yelpazesi i¢in destek saglayabilir. Islevsel nérolojik bozukluk gibi psikiyatrik bozukluklarin yani
sira, dikkat eksikligi/hiperaktivite bozuklugu (Goharinejad ve ark. 2022), otizm spektrum bozuklugu (Kandalaft
ve ark. 2013), anksiyete bozukluklari, belirli fobiler (Rothbaum ve ark. 2010, Botella ve ark. 2017, Deng ve ark.
2019) ve travma sonrasi stres bozuklugu gibi diger zihinsel bozukluklar, metaverse ve AR/VR'de potansiyel klinik
uygulamalara sahiptir (Rothbaum ve ark. 2010).

Geleneksel olarak, psikiyatrideki prosediirel tedaviler elektrokonviilsif terapi ve daha yeni olarak tekrarlayan
transkraniyal manyetik stimiilasyon (rTMS) ile siurl kalmigtir ve genellikle 6zel hizmetlerde uygulanmaktadir.
Bununla birlikte, yeni néroteknolojiler ortaya ¢iktikca ve miidahaleci psikiyatri bir taninmig bir alt uzmanhk
haline geldikce, psikiyatri asistanlar i¢in bu tiir isglemlere daha genis bir egitim talebi olacaktir. XR ve metaverse
teknolojisinin genigletilmis egitim icin kullamigh bir platform saglayabilecegi disuniilmektedir (Trapp ve
Williams 2021). Metaverse'deki 6greticiler kaydedilebilir, bu da stajyerlerin hatalari incelemelerine ve
digerleriyle paylagsmalarina olanak tanir. Bu 6zellik, AR ve VR'nin stajyerleri transkraniyal dogrudan akim
stimiilasyonu (tDCS) gibi invaziv olmayan beyin stimiilasyon teknikleriyle egitim i¢in destekleyebilecegi beyin
stimiilasyon prosediirleri gibi konularda uygulayiclara yardima olabilir. AR/VR araglari ayni zamanda tip
ogrencileri, stajyerler ve uzmanlarin bag iizerinde invaziv olmayan néromodiilasyon cihazlarini daha hassas bir
sekilde yerlestirmeyi 6grenmelerine yardimer olabilir (Cole ve ark. 2020). Bu teknolojiler, stajyerlere
performanslarin1 analiz eden raporlar olusturma ve geri bildirim saglama imkani sunarak, egitimi
kolaylagtirabilir ve kigisellegtirilmis, etkili ve kapsamli beceri kazanimina olanak taniyabilir (Sandrone 2022). Ek
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olarak, stajerlere bu tekniklerin en yaygin yan etkilerinin AR/VR igerigine maruz birakmak olurken risksiz bir
karar verme ortaminda terapotik beceriler gelistirmek icin firsatlar sunabilir (Stultz ve ark. 2020).

Metaverse Kullaniminin Riskleri ve Dezavantajlar:

Gelecekte, Metaverse'in saglik hizmetlerine entegrasyonunun bazi zorluklarla birlikte avantajlar ve firsatlar
getirecegi dusinilmektedir. Metaverse evreninde sanal gercekligin algilanigi, insanlarda bagimhilik yaratabilir ve
gerceklik ve zaman algisimi bozarak psikolojik bozukluklara yol agabilir. Ayrica, sanal gercekligin sosyallesme ve
fiziksel sosyal izolasyon firsatlarini azaltabilecegi endisesi vardir (Slater ve ark. 2020). Diinya Saglik Orgiitii,
yogun dijital medya kullaniminin ¢aligma bellegi kapasitesini azaltma, depresyon, anksiyete ve uyku bozukluklar
gelistirme roliine igaret eden sonuglarin yayinlanmasindan sonra okullarda cep telefonu kullanimini sinirlamak
icin o6nlemler almigtir (Korte 2022). Sanal profillere strekli maruz kalma, bagkalariyla istenmeyen bir
kargilagtirma yapilmasina ve bu da zihinsel saghg olumsuz etkileyebilir. Instagram ve Snapchat gibi sosyal
medya platformlarinda oldugu gibi gercekligi bozabilen fotograf filtrelerinin kullanimiyla giizellik ve yagsam tarz:
etrafinda gergekgilikten uzak beklentiler yaratilir. Fazla miktarda filtre kullaniminin viicut dismorfisi geligimiyle
iligkili oldugunu gosteren ¢alismalar bulunmaktadir (Abbas ve Dodeen 2022). Viicut dismorfisi, yeme
bozukluklari, takintili davramiglar ve duygudurum bozukluklar: gibi olumsuz sonuglara yol acabilir (Schulte ve
ark. 2020). Metaverse kullanimi bagimliliga neden olabilir. Ozellikle sanal diinyada yasanan deneyimler, gercek
yasamda elde edilemeyen bir tatmin hissi yaratabilir ve kisiyi sanal diinyada daha fazla zaman ge¢irmeye
yonlendirebilir. Bu bagimlilik, zamanla sosyal izolasyon ve diger psikolojik sorunlara yol acabilir (Korte 2022).

Metaverse evreninin insanlar1 ¢ekerek onlarin zaman algisini kaybetmelerine ve sonug olarak fiziksel saglik ve
aileyle ilgili sorumluluklarini jhmal etmelerine neden olabilecegi duguntlmektedir. Ayrica, sanal gerceklik
dinyasinda beklenmedik korku yaratan durumlara maruz kalinabilecegi i¢in travma ve stres bozukluklar
geligebilir. Ayrica, gercek dinyada yapmayacaklari eylemleri taklit yoluyla gerceklestirerek bazi davranig
bozukluklar:1 gelistirebilirler. Bu nedenle, saglik hizmetlerinin metaverse entegrasyonu konusunda dikkatli
olunmas1 ve olasi risklerin énceden degerlendirilmesi gerekmektedir (Slater ve ark. 2020). Metaverse
kullaniminda avatar1 istedigi zaman agma-kapama ve kullanic verilerine kimin erisebilecegi gibi etik ikilemler
bulunmaktadir. Bu nedenle, saghk hizmetlerine yonelik metaverse'in faydalarimi dugiinirken, kullanmicilarin
kisisel verilerini korumak ve gizlilik ihlallerine kars: giivenlik 6nlemleri almak da 6nemlidir. Bu amagla, teknoloji
sirketlerinin hukuki uzmanlarla ¢ok disiplinli igbirligi yapmas: gerekmektedir (Thomason 2021). Metaverse, en
cok psikolojik saglik destegine ihtiya¢ duyanlar i¢cin teknolojik gelismelerle potansiyel olarak umut verici olsa da
maliyet ve diger kisitlamalarin erigimi simirlayacag icin herkes VR cihazlarimi kullanma imkanma sahip
olmayacaktir. Ayrica, yagh yetigkinler gibi VR teknolojisinden potansiyel olarak fayda saglayabilecek savunmasiz
gruplar, faydalar kamitlanmis olsa bile bu yeni cihazlar kabul etmeyebilir veya kullanma yetenegine sahip
olmayabilir (Usmani ve ark. 2022).

Sonuc¢

Teknolojik gelismeler, egitim, is hayati, sosyallesme, iletisim, ekonomi ve saglik gibi bircok alanda kolaylik
saglayarak buyuk bir déntisim yaratmistir. Bu dontgiimiin bir sonucu olarak, saglik hizmetleri de yapay zeka,
artirilmig gerceklik, nesnelerin interneti, blok zinciri ve diger teknolojiler gibi farkli alanlardan yararlanarak
iyilestirilmistir. Ote yandan, Metaverse gibi son teknolojik gelismeler dikkat cekmektedir ve saglik alaninda da
odak noktasi haline gelmigtir. Bu teknolojiler, hastalarin tedavi edilmesi, sorunlarin ¢ézilmesi ve beklentilerin
karsilanmasi gibi psikiyatri alaninda da kullanilabilir. Ancak, metaverse gibi yeni teknolojilerin saglik hizmetleri
alaninda kullanimi bazi zorluklar da ortaya koymaktadir. Bu ¢caligmada, metaverse'in zihinsel saglik hizmetleri
icin potansiyel kullanimlar, firsatlar1 ve zorluklar: degerlendirildi. Bu ¢aligmanin, sinirh literatiire ve potansiyel
gelecekteki firsatlara iligkin farkindaligin artmasina katki saglayacagina inaniyoruz.
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