
Biliminsanlar›n›n 

‹kinci Hayatlar›

Metaverse’deki flirin avatar›n›z her

an can s›k›c› bir virüsle karfl›lafl›p, yor-

gan döflek yatabilir. Biliminsanlar›, sal-

g›n hastal›klar›n seyrini takip edebil-

mek için sanal virüslerini Meta Ev-

ren’e sokmaya bafll›yorlar. Bu fikir ‹s-

rail’deki Ben-Gurion Üniversitesi’nden

Ran Balicer’in. Balicer, 2005 y›l›nda

World of Warcraft oyunundaki bir sal-

g›ndan esinlenmifl. Oyun yöneticileri

oyuna ‘bozuk kan’ isimli bir hastal›k

ekliyorlar. Planlanan hastal›k, oyunda

görece küçücük bir alanda etkili ol-

mak üzere tasarlan›yor. Hedefte sade-

ce bu alanda duran oyuncular›n karak-

terlerinin etkilenmesi varken, birden

tüm World of Warcraft dünyas› karak-

terleri ‘bozuk kan’ yüzünden ölmeye

bafll›yor. Hastal›¤› kapan karakterlerin

ölmeden önce alandan ç›k›p baflkalar›-

na bulaflt›rmalar›, yöneticilerin tahmi-

ninden daha h›zl› gerçeklefliyor. Son-

ras›nda hastal›¤› de¤ifltirip daha az et-

kili hale getirerek, bulafl›c›l›¤›n› k›rpa-

rak sorunu hallediyorlar. 

Epidemiyologlar›n gelecekte Meta-

verse programc›lar›yla beraber çal›fla-

rak hastal›klar›n nas›l yay›ld›¤›n› ince-

lemesi çok olas›. Virüsü transfer ede-

cek nesneler, transfer biçimi, belirtiler

ve tedavi yöntemi gibi etmenleri dik-

katle seçerek hastal›¤› Meta Evrene sa-

lacaklar. Böylece yay›lma biçiminin ya-

n› s›ra nas›l kontrol edebileceklerini de

inceleyebilecekler. Balicer’e göre mil-

yonlarca insan›n konufltu¤u, çal›flt›¤›,

ticaret yapt›¤› ve sosyalleflti¤i ‹kinci

Yaflam, gerçek dünyaya, bir oyun olan

World of Warcraft’tan daha yak›n. 

Harvard Üniversitesi’nde hastal›k

modellemesi yapan John Brownstein’in

dedi¤ine göre Uluslararas› Hastal›k Gö-

zetim Derne¤i (International Society

for Disease Surveillance) konu hakk›n-

daki makaleyi uzun uzun tart›flm›fl ve

bu fikri araflt›rmak istiyor. Brownste-

in’a göre sanal dünyalardaki karar ve-

rebilme yetisi, milyonlarca gerçek kul-

lan›c›y› içeriyor. Bu da öbür simülas-

yonlarda olmayan bir fark yarat›yor. 

Meta Evren’den faydalanmaya ka-

rar veren baflka bir grup da jeologlar.

Jeoloji Kâflifi (The Geology Explorer),

e¤itsel araflt›rma projesi bünyesinde

bir de sanal dünya bar›nd›r›yor. Oit Ge-

zegeni, Dünyam›z›n jeolojik iflleyiflini

ve özelliklerini taklit etmeye çal›fl›yor.

Ö¤renciler, avatarlar›yla bu gezegene

iniyorlar (bir uzay gemisiyle) ve saha

çal›flmalar›n› burada yap›yorlar. Geze-

genin yarat›c›lar› Kuzey Dakota Devlet

Üniversitesi’nden bir grup (WWIC),

kendilerini ‹nternet üzerinden eriflile-

bilen e¤itim malzemeleri haz›rlamaya

adam›fllar. Biyoloji, antropoloji ve bil-

gisayar teknolojileri üzerinde de üç bo-

yutlu çal›flmalar› devam ediyor. 

Oit Gezegeni, ortaokul ve lise ö¤-

rencilerine yönelik haz›rlanm›fl. Geze-

gende, ö¤renciler beraber ya da tek

bafllar›na çal›flarak jeolojinin temel

kavramlar›n› ve ç›karsamal› problem

çözme stratejilerini kendi deneyimle-

riyle ö¤reniyorlar. Oit Gezegeni’inde

ö¤renciler, saha bazl› sevk idaresi

planlamas› deneyimi ve karar alma de-

neyimi kazan›yorlar. Ö¤renciler geze-

gende yol al›rken, simülatöre ö¤ret-

menler ba¤lanabiliyor, di¤er ö¤renci-

lerle karfl›laflabiliyorlar. Ö¤rencilerin

hareketlerini izleyebilmek de müm-

kün. Ayr›ca ö¤rencinin neyi ne kadar

yapabildi¤ini takip edebilmesi için bir

de puanlama sistemi var. 

Gezegene ilk inilen yerde, ö¤renci-

lere referans olmas› için, sanal bir ka-

ya ve mineral müzesi bulunuyor. Ö¤-

rencilere gezegene iner inmez birer

hedef veriliyor. Hedefe ulaflmak (puan

kazanmak) için ö¤renci, herhangi bir

jeolo¤un karfl›laflt›¤› sorunlarla karfl›-

lafl›yor. Bu sorunlardan baz›lar› do¤ru

malzemeleri seçmek, gezegen üzerin-

de do¤ru alana gitmek ve testleri do¤-

ru yorumlamak. Ö¤rencilerin araflt›r-

malar›nda kulland›klar› malzemeler,

gerçek malzemelerin üç boyutlu göste-

rimi. Her hedef tamamland›¤›nda yeni

bir hedef veriliyor. Yeni hedefler git gi-

de daha çok deneyim ve uzmanl›k isti-

yor. Sanal dünya içinde ö¤rencinin ge-

reksinimi oldu¤u an ulaflabilece¤i yar-

d›m içeri¤i de mevcut. Ö¤retmenler,

malzeme seçimine yard›m, ulafl›m ve

bilimsel aç›klamalar için ziyarete gele-

biliyorlar. Ancak, Oit’in ö¤retmenleri,

ö¤rencilerin ne yapacaklar› konusun-

da zorlamada bulunmuyorlar ya da na-

s›l davranacaklar›na karar vermiyorlar. 

Jeoloji Kâflifi projesinin hedefi,

uzaktan e¤itimin git gide yayg›nlaflt›¤›

günümüzde, daha aktif, ö¤rencileri et-
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Sanal Gerçeklik ve T›p: 
Karen Grimmer ve (Avustralya) Adelaide’deki

Kad›n ve Çocuk Hastanesi çal›flanlar›na göre, sa-
nal gerçeklik oyunlar›, ciddi yaralanmalara maruz
kalm›fl çocuklar›n, tedavilerinde daha az ac› çek-
mesinde yard›mc› oluyor. Normal oyunlar›n aksi-
ne, burada oyunlar kulaklar› ve gözü kaplayan
özel bir donan›mla oynan›yor. Fare ve klavye yeri-
ne de özel bir alg›lay›c› konulmufl. Bunlar, kullan›-
c›n›n kendisini oyunun bir parças› gibi hissetmesi-
ni sa¤l›yor. 

Özellikle temizlenme ve giyinip soyunma anla-
r›nda, a¤›r yan›k yaralanmalar› olan çocuklar a¤›r
travmalar ve ac›lar çekiyorlar. Genelde çocuklara
güçlü a¤r› kesiciler, kas gevfleticiler ya da rahatla-
t›c›lar veriliyor. Bu ilaçlar genelde çocuklar›n üze-
rindeki gerginli¤i atmaya yetmiyor ve ac›y› tama-
men yok edemiyorlar. Bu ilaçlar›n ayr›ca mide bu-
lant›s›, halsizlik gibi yan etkileri de var. 

Grimmer ve arkadafllar›, yafllar› befl ila on se-
kiz aras›nda de¤iflen yedi çocu¤a, üstleri de¤ifltiri-
lirken sanal gerçeklik oyunlar›ndan oynat›yorlar.
Tabii ki çocuklar her zamanki gibi a¤r› kesicileri-
ni de al›yorlar. Araflt›rmac›lar, çocuklar›n ne ka-
dar ac› çektiklerini gözlemleyip, sadece a¤r› kesi-
ci ald›klar› zamankiyle karfl›laflt›rmak üzere not

ediyorlar. De¤ifliklikleri not edebilmek için çocuk-
lar›n ailelerinden ve hemflirelerden de yard›m al›-
yorlar. 

Çocuklar sanal gerçeklik içerisinde oyun oy-
narken, çok daha az ac› çekiyorlar. Sanal gerçek-
lik olmadan çocuklar neredeyse 4 kat fazla ac› his-
sediyorlar. Hemflireler ve aileler de bu bulgular›
onayl›yorlar. Sonuç olarak var›lan yarg›, ilaçlarla
beraber oyun yard›m›n›n ac›y› azaltt›¤› yönünde. 

Bu sadece bir ön çal›flma, ancak araflt›rmac›-
lar oldukça umutlu. Araflt›rmalar›n› yeni hastalar-
la denemek istiyorlar. Hedeflerinde her yafl grubu-
na uygun oyunlar tasarlamak da var. Niyetleri tam
olarak a¤r› kesicileri ortadan kald›rmak de¤ilse de
biraz olsun kullan›mlar›n› azaltabilmek. 
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