Biliminsanlarinin
ikinci Hayatlar1

Metaverse’deki sirin avatariniz her
an can sikici bir virtsle karsilasip, yor-
gan dosek yatabilir. Biliminsanlari, sal-
gin hastaliklarin seyrini takip edebil-
mek icin sanal virtslerini Meta Ev-
ren’e sokmaya basliyorlar. Bu fikir Is-
rail’deki Ben-Gurion Universitesi’nden
Ran Balicer’in. Balicer, 2005 yilinda
World of Warcraft oyunundaki bir sal-
gindan esinlenmis. Oyun yoneticileri
oyuna ‘bozuk kan’ isimli bir hastalik
ekliyorlar. Planlanan hastalik, oyunda
gorece kiictictik bir alanda etkili ol-
mak (izere tasarlaniyor. Hedefte sade-
ce bu alanda duran oyuncularin karak-
terlerinin etkilenmesi varken, birden
tim World of Warcraft diinyas: karak-
terleri ‘bozuk kan’ ytiziinden Glmeye
basliyor. Hastalig1 kapan karakterlerin
6lmeden 6nce alandan ¢ikip baskalari-
na bulastirmalari, yoneticilerin tahmi-
ninden daha hizli gerceklesiyor. Son-
rasinda hastalig1 degistirip daha az et-
kili hale getirerek, bulasiciligini kirpa-
rak sorunu hallediyorlar.

Epidemiyologlarin gelecekte Meta-
verse programcilariyla beraber calisa-
rak hastaliklarin nasil yayildigini ince-
lemesi ¢ok olasi. Viriisti transfer ede-
cek nesneler, transfer bicimi, belirtiler
ve tedavi yontemi gibi etmenleri dik-

Sanal Gerceklik ve Tip:

Karen Grimmer ve (Avustralya) Adelaide’deki
Kadin ve Cocuk Hastanesi calisanlarina gore, sa-
nal gerceklik oyunlari, ciddi yaralanmalara maruz
kalmis cocuklarin, tedavilerinde daha az ac cek-
mesinde yardimc oluyor. Normal oyunlarin aksi-
ne, burada oyunlar kulaklarn ve gozii kaplayan
ozel bir donanimla oynaniyor. Fare ve klavye yeri-
ne de ozel bir algilayici konulmus. Bunlar, kullani-
cnin kendisini oyunun bir parcasi gibi hissetmesi-
ni sagliyor.

Ozellikle temizlenme ve giyinip soyunma anla-
rinda, agir yanik yaralanmalari olan cocuklar agir
travmalar ve acilar cekiyorlar. Genelde ¢ocuklara
gliclii agn kesiciler, kas gevseticiler ya da rahatla-
ticilar veriliyor. Bu ilaclar genelde cocuklarin tize-
rindeki gerginligi atmaya yetmiyor ve aciyl tama-
men yok edemiyorlar. Bu ilaclarin ayrica mide bu-
lantisi, halsizlik gibi yan etkileri de var.

Grimmer ve arkadaslari, yaslari bes ila on se-
kiz arasinda degisen yedi cocuga, listleri degistiri-
lirken sanal gerceklik oyunlarindan oynatiyorlar.
Tabii ki cocuklar her zamanki gibi agri kesicileri-
ni de aliyorlar. Arastirmacilar, cocuklarin ne ka-
dar acal cektiklerini gozlemleyip, sadece agri kesi-
ci aldiklari zamankiyle karsilastirmak tizere not
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katle secerek hastaligi Meta Evrene sa-
lacaklar. Boylece yayilma biciminin ya-
ni1 sira nasil kontrol edebileceklerini de

inceleyebilecekler. Balicer’e gore mil-
yonlarca insanin konustugu, calistigi,
ticaret yaptigi ve sosyallestigi Ikinci
Yasam, gercek diinyaya, bir oyun olan
World of Warcraft'tan daha yakin.
Harvard Universitesi'nde hastalik
modellemesi yapan John Brownstein’in
dedigine gore Uluslararas: Hastalik Go-
zetim Dernegi (International Society
for Disease Surveillance) konu hakkin-
daki makaleyi uzun uzun tartismis ve
bu fikri arastirmak istiyor. Brownste-
in’a gore sanal dinyalardaki karar ve-
rebilme yetisi, milyonlarca gercek kul-
laniciyr iceriyor. Bu da 6btr simiilas-
yonlarda olmayan bir fark yaratiyor.
Meta Evren’den faydalanmaya ka-
rar veren baska bir grup da jeologlar.
Jeoloji Kasifi (The Geology Explorer),

ediyorlar. Degisiklikleri not edebilmek icin cocuk-
larin ailelerinden ve hemsirelerden de yardim ali-
yorlar.

Cocuklar sanal gerceklik icerisinde oyun oy-
narken, cok daha az ac cekiyorlar. Sanal gercek-
lik olmadan cocuklar neredeyse 4 kat fazla aci his-
sediyorlar. Hemsireler ve aileler de bu bulgulari
onaylyorlar. Sonug olarak varilan yargi, ilaglarla
beraber oyun yardiminin aciy azalttigi yoniinde.

Bu sadece bir 6n calisma, ancak arastirmaci-
lar oldukca umutlu. Arastirmalarini yeni hastalar-
la denemek istiyorlar. Hedeflerinde her yas grubu-
na uygun oyunlar tasarlamak da var. Niyetleri tam
olarak agri kesicileri ortadan kaldirmak degilse de
biraz olsun kullanimlarini azaltabilmek.

www.scienceblog.com/cms/node/7123/print

egitsel arastirma projesi btinyesinde
bir de sanal dtinya barindiriyor. Oit Ge-
zegeni, Dlinyamizin jeolojik isleyisini
ve oOzelliklerini taklit etmeye calistyor.
Ogrenciler, avatarlariyla bu gezegene
iniyorlar (bir uzay gemisiyle) ve saha
calismalarini burada yapiyorlar. Geze-
genin yaraticilart Kuzey Dakota Devlet
Universitesi'nden bir grup (WWIC),
kendilerini Internet tizerinden erisile-
bilen egitim malzemeleri hazirlamaya
adamuslar. Biyoloji, antropoloji ve bil-
gisayar teknolojileri tizerinde de ti¢ bo-
yutlu calismalart devam ediyor.

Oit Gezegeni, ortaokul ve lise 6g-
rencilerine yonelik hazirlanmis. Geze-
gende, 6grenciler beraber ya da tek
baslarina calisarak jeolojinin temel
kavramlarini ve cikarsamali problem
cozme stratejilerini kendi deneyimle-
riyle Ggreniyorlar. Oit Gezegeni’inde
ogrenciler, saha bazli sevk idaresi
planlamasi deneyimi ve karar alma de-
neyimi kazaniyorlar. Ogrenciler geze-
gende yol alirken, simiilatére 6gret-
menler baglanabiliyor, diger 6grenci-
lerle karsilasabiliyorlar. Ogrencilerin
hareketlerini izleyebilmek de mtm-
kiin. Ayrica 68rencinin neyi ne kadar
yapabildigini takip edebilmesi icin bir
de puanlama sistemi var.

Gezegene ilk inilen yerde, 6grenci-
lere referans olmasi igin, sanal bir ka-
va ve mineral miizesi bulunuyor. Og-
rencilere gezegene iner inmez birer
hedef veriliyor. Hedefe ulasmak (puan
kazanmak) icin 6grenci, herhangi bir
jeologun karsilastig1 sorunlarla karsi-
lasiyor. Bu sorunlardan bazilari dogru
malzemeleri secmek, gezegen (izerin-
de dogru alana gitmek ve testleri dog-
ru yorumlamak. Ogrencilerin arastir-
malarinda kullandiklar1 malzemeler,
gercek malzemelerin tic boyutlu goste-
rimi. Her hedef tamamlandiginda yeni
bir hedef veriliyor. Yeni hedefler git gi-
de daha cok deneyim ve uzmanlik isti-
yor. Sanal dtinya icinde 6grencinin ge-
reksinimi oldugu an ulasabilecegi yar-
dim icerigi de mevcut. Ogretmenler,
malzeme secimine yardim, ulasim ve
bilimsel aciklamalar icin ziyarete gele-
biliyorlar. Ancak, Oit’in 68retmenleri,
Ogrencilerin ne yapacaklar1 konusun-
da zorlamada bulunmuyorlar ya da na-
sil davranacaklarina karar vermiyorlar.

Jeoloji Kasifi projesinin hedefi,
uzaktan egitimin git gide yayginlastigi
glintimiizde, daha aktif, 6grencileri et-





