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Özet 

Çalışanların güvenliğini ve sağlığını korumak iş sağlığı ve güvenliğinin hedefidir. Bu hedefe 

ulaşmak için teknolojik gelişmelerden yararlanılması zamandan, mekândan ve maddiyattan 

tasarruf sağlarken diğer yandan çalışanların işyerindeki performanslarını da etkiler. Yeni 

teknolojiler arasında yer alan Sanal Gerçeklik (SG), Endüstri 4.0 devriminin doğurduğu ürünlerden 

biridir. Hayatımızda dijital pazarlamadan ve turizm sektörüne kadar çoktan yerini almıştır. İş 

sağlığı ve güvenliğinde ise sanal gerçeklik uygulamaları işyerindeki tehlike ve risklerin 

belirlenmesinde de temel araçlardan biri olmaya başlamıştır. Bu çalışmada amacımız, işçiler ve 

işyerleri için mevcut zorlukları ortadan kaldırmak için içinde SG barındıran fırsatları belirlemek ve 

sanal ortamların gelecekteki iş sağlığı ve güvenliğinde kullanılabilirliği hakkında önerilerde 

bulunmaktır. Araştırma işyerlerinde uygulanan iş sağlığı ve güvenliği prosedürlerinin 

desteklenmesi için VR'nin hangi sektörlerde ne amaçla kullanıldığına dair bir literatür taraması 

zemininde hazırlanmıştır. Elde edilen sonuçların iş sağlığı ve güvenliği kapsamında işyeri ve işçi 

performansını artırmak için bütünleştirilmesi amaçlanmıştır. Çalışmanın sektörel bazda iş sağlığı 

ve güvenliği profesyonelleri ve işletme sahibi kişiler açısından faydalı olacağı inancı taşınmaktadır. 
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Abstract 

Protecting the safety and health of employees is the goal of occupational health and safety. The use 

of technological developments to achieve this goal saves time, space and material, while also 

affecting the performance of employees at work. Virtual Reality (VR), which is among the new 

technologies, is one of the products of the Industry 4.0 revolution. It has already taken its place in 

our lives, from digital marketing to the tourism sector. In occupational health and safety, virtual 

reality applications have started to be one of the basic tools in determining the dangers and risks in 

the workplace. In this study, our aim is to identify opportunities with VR to eliminate current 

challenges for workers and workplaces and to make suggestions about the usability of virtual 

environments in future occupational health and safety. The research has been prepared on the basis 

of a literature review on which sectors VR is used and for what purpose in order to support the 

occupational health and safety procedures applied in the workplaces. It is aimed to integrate the 

results obtained in order to increase workplace and worker performance within the scope of 

occupational health and safety. It is believed that the study will be beneficial for OHS professionals 

and business owners on a sectoral basis. 

Keywords: Virtual Reality, Occupational Health and Safety, Technology, Emergencies. 

GİRİŞ 

Geçmişten bugüne dünyada kırılma noktalarından biri olan sanayi devrimiyle makineler insanların 

yerini almaya başlamıştır. Zaman içerisinde buhar makinesinin icadı, makinelerin elektrik gücüyle 

seri üretime geçmesi, daha sonra da mekanik ve elektronik teknolojinin yerini dijital teknolojinin 

almasıyla sanayi devrimi evrilerek bugüne gelmiştir (Davutoğlu, 2020). Endüstri 4.0 ile yükselişe 

geçen teknolojilerden birisi de sanal gerçeklik (SG)’ dir. Gerçekte olmasa da varmış gibi gözüken 

ortamlar, durumlar, kişiler, nesneler sayesinde her türlü fikrin senaryolaştırılarak simüle edilmesi 

ile sanal ortamlar oluşturulabilir. SG’ nin iş sağlığı ve güvenliği (İSG) kapsamında ele alınması 

çalışanların, işverenlerin ve üretimin verimliliğinde etkili olacaktır. Bununla birlikte her sektörde 

İSG’ nin kapsadığı unsurlara yönelik SG uygulamalarından faydalanmak biraz zaman alabilir. 

İSG çalışmalarının odağında insan vardır. İSG, işyerinde gerçekleşebilecek her türlü kaza, 

yaralanma ve meslek hastalıklarının önlenmesi için yapılan sistematik çalışmaları kapsar.  

İşyerinde yapılan çalışmaya özgü risk analizleri, güvenlik eğitimleri, makineler-ekipmanlar, sağlık 

gözetimleri, acil durumlara hazırlık, iş yeri hijyeni bu kapsamdadır. Uluslararası çalışma örgütü 

(ILO) işyerinde işçilerin karşılaşabilecekleri her türlü riske karşı onları korumayı kendine görev 

edinmiş bir otoritedir. ILO, iş ile ilgili standartlar geliştirerek işçilerin insana yakışır bir biçimde 
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yaşama amacına hizmet eder. Standartların ILO’ ya üye olan 187 ülkenin yasa ve düzenlemelerinde 

etkisi vardır (T.C Dışişleri Bakanlığı, 2022). 

SG uygulamaları kullanıcı ile bilgisayar arasında o an yaşanan simülasyonları içerir. Kullanıcı bu 

kurgusal ortamda duyu organları aracılığıyla etkileşime girer. SG teknolojisinde kullanıcının 

simülasyonun içerdiği öğeleri görmesi ve işitmesi için başa takılan ekran (HDM), ortamdaki 

nesnelere dokunması için özel tasarlanmış eldiven takması gerekir. Bu donanımlar kullanıcının 

hareketini algılarken aynı zamanda bluetooth veya kablo aracılığıyla dijital ortama aktarır. Yeni 

üretilen HDM aparatlarıyla kullanıcının ileri-geri, yukarı aşağı, yuvarlanma, yalpalama tipi 

hareketleri algılanabilir. Bununla birlikte (Archer vd.2022) kokunun VR sahasına entegre edilerek 

kullanıcının koku alması da sağlanabileceğini belirtmiştir. 

Bu çalışmada İSG kapsamında SG’ nin hangi durumlarda kullanılabileceğine dair araştırmalar yer 

almaktadır. Amacımız, işçiler ve işyerleri için mevcut zorlukları belirlemek, bu zorluklara yönelik 

içinde SG barındıran fırsatları belirlemek ve sanal ortamların gelecekteki İSG de kullanılabilirliği 

hakkında önerilerde bulunmaktır. Gelişmiş teknolojiye paralel hazırlanan İSG’ye yönelik 

çalışmalar ile zamandan, mekândan ve maddiyattan kazanç elde edilmesi mümkündür.  

METOT 

Çalışma literatür araştırmasına dayanmaktadır. Veri tabanlarına sanal gerçeklik, iş sağlığı 

güvenliği ile bu kapsamda ilgili kelimeler Türkçe ve İngilizce yazılarak yapılan aramada ulusal, 

uluslararası yayınlar ile güvenilir kuruluşların web siteleri incelenerek araştırmaya dâhil edilmiştir. 

SANAL GERÇEKLİĞİN İŞ SAĞLIĞI VE GÜVENLİĞİNDEKİ YERİ  

Çalışmada elde edilen literatür taraması dahilinde İSG kapsamında yer alan SG uygulamaları 

işyerine ait aydınlatma ve tasarım, yangın, patlama, tahliye durumlarını içeren acil durumlar, 

çalışanların güvenlik eğitimleri, işyerindeki psikososyal riskleri ve kişisel koruyucu donanımlar 

olmak üzere 5 başlıkta ele alınmıştır. 

İşyeri Aydınlatması ve Tasarımı 

Bir nesnenin tüm ayrıntılarının kişi tarafından algılanması göz aracılığıyla olur. İşyerlerindeki 

aydınlatmanın ideal seviyede olması çalışanın hatalı davranışlarını azaltır, göz sağlığını korur ve iş 

verimine katkıda bulunur. Aydınlatmaya yönelik SG simülasyonlar işyerinin elektrik enerjisi veya 

gün ışığından faydalanması durumlarına bağlı olarak geliştirilebilir (Bellazzi vd.2022). Değişen 

ışık miktarı, ışık rengi, aydınlık seviyelerine göre kullanıcının geri bildirimi alınarak işyerindeki o 

alanın aydınlatmasında iyileştirmeler yapılabilir. Elbette ki bu çalışmalar için öncelikle sanal 

gerçeklik fizibilite etüdünün yapılması gerekir. Özellikle maden işçilerinde düşük aydınlatma 

seviyesinden kaynaklanan bazı göz rahatsızlıkları için (örneğin Nystagmus) bu tarz uygulamaların 
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geliştirilmesi değerli olacaktır (Herford, 1958). İmalat sektörü gibi insan merkezli işyerlerinde SG 

teknolojisi kullanılarak sanal mankenlerle montaj hattındaki her aşama değerlendirilebilir (Caputo 

vd.2018). Böylece hem üretim sürecindeki ergonomik riskler tespit edilir, hem de işyeri tasarımı 

iyileştirilebilir. Budziszewski vd. (2011) çalışmalarında işyerindeki engelli çalışanların işyerindeki 

tüm alanlara erişebilmesi için gerekli değişikliklerin düzenlenmesinde bilgisayar simülasyonu ve 

sanal gerçeklik tekniği kullanmıştır. (Latini vd. 2021) sanal ofisler düzenlenerek duvarlar 

renklendirilerek işyerinde konfor ve üretkenliğin artırılmasına yönelik değerlendirme yapılmıştır. 

Kačerová vd. (2022) SG ile hareket mocap giysi ve HMD den oluşan yakalama takımı kullanarak 

ergonomik işyeri tasarlanmasına yönelik yenilikçi bir yöntem sunulmuştur.  

Acil Durumlar 

İşyerinin tamamında veya belli bir kısmında ivedilikle müdahale edilmesi gereken yangın, patlama, 

sızıntı, zehirlenme, yaygın hastalık gibi olaylar acil durum olarak nitelendirilir. Bu tür olaylar can 

ve mal kaybına yol açabilir. Bu olaylarla karşılaşma durumunda önleme, tahliye, ilk yardım ve 

benzeri faaliyetlerin güvenli ve etkin bir şekilde yönetilmesi gerekir. Bu amaçla hazırlanan SG 

simülasyon senaryoları yangına müdahale için farkındalık yaratırken gerçekçi tahliye tatbikatları 

ile katılımcılar ne yapması/ yapmaması gerektiğini sanal ortamda yaşamış olurlar. Literatürde acil 

durumlara özgü SG çalışmaları mevcuttur. (Hsu vd.2013) afet durumları için SG tabanlı 

uygulamaların avantaj ve dezavantajlarını değerlendirmiştir. Kwegyir-Afful vd. (2022) yangın için 

acil durum hazırlığı ve müdahale için sürükleyici bir sanal gerçeklik simülasyonu 

değerlendirilmiştir. Çakiroğlu ve Gökoğlu (2019) çalışmalarında sanal gerçeklik tabanlı yangın 

güvenliği eğitimiyle davranışsal becerilerin geliştirilmesine katkı sağlandığını belirtmiştir. 

Grabowski ve Jankowski (2015) patlayıcı ortamlardan biri olan kömür madenlerinde SG 

simülasyonları ile çalışanlar tehlikeli ortama maruz kalmadan durumu deneyimleme imkânı 

bulmuşlardır. Rahouti vd. (2021) sağlık hizmetindeki hastane personeline yangın güvenliği için SG 

de ciddi oyun prototipleri oluşturulmuştur. Kobes vd. (2010) gerçek bir otel binasındaki ile sanal 

ortamdaki otel binasındaki yangından tahliye durumlarına ilişkin vaka çalışması yapılmıştır. Ginnis 

vd. (2010) yaptıkları çalışmada gemi tasarımı ve operasyonlar için SG sistemini temel alan bir 

tahliye simulasyonu geliştirilmiştir. 

Güvenlik Eğitimleri 

Çalışanların güvenlik eğitimleri (İSG)’nin en önemli temel taşlarındandır. İş kazalarının ve meslek 

hastalıklarının minimuma indirgenmesindeki en önemli enstrüman iş güvenliği eğitimleridir. Etkin 

bir iş güvenliği eğitiminde yer alan çalışan, işyerindeki tehlikelerin ve oluşturacağı risklerin farkına 

varır ve iş kazalarına sebep olabilecek davranışlarını düzeltir. Eğitimlerin etkinliğini artırmada çok 

çeşitli yöntemler vardır (Arıcak ve Çağlarer, 2021). Eğitim amaçlı hazırlanan SG simülasyonlarda 

gerçekleşebilecek iş kazası senaryoları ile kullanıcının olası hatalı davranış ve tutumları izlenir. 
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Kullanıcı sanal ortamda yaptığı eylemlerin sonuçlarını o an yaşar. Yaşayarak öğrenme, kullanıcının 

gerçek hayattaki eylemlerini düzeltmesine imkân verir. SG teknolojisi ile hazırlanmış iş güvenliği 

eğitimlerinin kazaların yoğunlukla yaşandığı sektörlerde (örneğin inşaat, maden, imalat gibi) 

kullanılması geleneksel eğitimlere kıyasla anında geri bildirim vermesi açısından önemlidir 

(Lacko, 2020; Shamsudin vd.2018; Van Wyk ve De Villiers, 2009). Lacko (2020), sanayi şirketleri 

çalışanlarının yaralanmalarını engellemek ve ekonomik zararların önüne geçmek için kullanıcı 

hatalarını göstermeyi amaçlayan SG senaryoları oluşturmuştur. Vacková vd. (2018), SG 

kaynaklarının itfaiye ve kurtarma birimlerinin mesleki eğitimlerinde kullanımı amaçlanmıştır. 

Joshi vd. (2021) öngerilmeli beton endüstrisindeki çalışanlar için SG eğitim yöntemi ile geleneksel 

video tabanlı eğitim yöntemi karşılaştırılarak etkinlik analizi yapılmıştır. 

Psikososyal Risklerin Tespiti 

İşyerinde gerçekleşen kazaların sonucu olarak yaralanmalar ve ölümler gerçekleşmektedir. 

Ekipman arızası, işyerindeki fiziksel, kimyasal, biyolojik, ergonomik tehlikeler, organizasyonel 

yetersizlikler iş kazaları ve mesleki hastalıklara zemin hazırlar. Bunun yanında İşyerinde yoğun iş 

temposu, zaman baskısı, zayıf yönetici desteği, monoton çalışma, stres gibi olumsuz unsurlar 

çalışan için psikososyal stres kaynaklarıdır ve çalışanın davranışlarında sorunlara yol açar (Abdalla 

vd.2017). Nedel vd. (2016) çalışmalarında gelişmekte olan ülkelerdeki iş kazalarına sebebiyet 

veren psikososyal risklerin neden olduğu davranışsal sorunları tespit etmek için sürükleyici sanal 

gerçeklik simülatörü tanıtılmıştır. Pretsch vd.(2021) SG tabanlı bir sistemle çalışanların stres 

algısını ve refahını önemli ölçüde iyileştirebildiğini ortaya koymuştur. Naylor vd.(2020) işyeri 

ortamında SG kullanmanın işyeri stres düzeylerini azaltıp azaltamayacağını araştırmayı 

amaçlamıştır. Thoondee ve Oikonomou (2017) İşyerinde uygulamaya sokulabilecek ve çalışanların 

molalarında dinlenmelerine olanak tanıyan yeni bir stres yönetimi biçimi olarak bir Sanal Gerçeklik 

(SG) uygulaması geliştirildi. Arora ve Mahapatra (2022) çalışmasında çalışanların işyerinde maruz 

kaldıkları strese dair bir çözüm olarak SG'nin etkinliğini belirlemek amacıyla 3d video ve röportaja 

dayalı nitel bir yaklaşım sunulmuştur. 

Kişisel Koruyucu Donanımlar 

Çalışanın işyerinde yaptığı iş esnasında karşılaşabileceği tehlikelere karşı vücudunun zarar 

görmesini engellemek için tasarlanmış giysiler veya ekipmanlar kullanması gerekebilir. Kişisel 

koruyucu donanım veya ekipmanların kullanımı kişiden kaynaklı yaralanmaların dışında, üzerinde 

çalışılan kimyasal malzeme ve biyolojik ajanlara maruziyet ile karşılaşılabilecek iş kazaları ve 

meslek hastalıklarının da önüne geçilmiş olur. Bu sayede çalışanın verimliliği ve üretkenliği artar. 

Kişisel koruyuculara örnek olarak eldiven, kask, önlük, gözlük, düşmeyi engelleyici kemer, kulak 

koruyucuları verilebilir. Joshi vd. (2021) çalışmasında öngerilmeli beton endüstrisindeki çalışanlar 

için kullanıcının uygun kişisel koruyucu ekipman seçimini de içeren bir SG modül sunmuştur. Tang 
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vd. (2020) yükseköğretimdeki biyomedikal bilimi öğretiminde öğrenciler için hazırlanan SG 

simülasyonunda birinci aşama öğrencinin ilgili koruyucu ekipmanı seçme aşamasıdır ve ilgili 

güvenlik ekipmanını almazsa ikinci aşamaya geçmesi yasaktır. Yu (2022), COVİD-19’ lu pediatrik 

çocukların bulunduğu ünite için SG simülasyonu hazırlanmış ve simülasyona dahil olan ile 

olmayan hem şirelik öğrencilerinin kişisel koruyucu donanım bilgileri, enfeksiyon kontrol 

performansları ve özyeterlikleri değerlendirilmiştir. Birrenbach (2021) tıp öğrencileri için 

hazırlanan bir SG simülasyonu ile bir manken üzerinde nazofaringeal sürüntü alma ve KKD 

kullanımı ile el dezenfeksiyonu konusundaki deneyimleri izlenmiştir. 

SONUÇ 

Çalışma iş sağlığı ve güvenliği kapsamında içinde sanal gerçeklik barındıran uygulamaları 

bütünleştirmeyi hedeflemiştir. Sanal gerçeklik iş sağlığı ve güvenliğinin en temel amacı olan 

çalışanın korunmasında başta güvenlik eğitimlerinde yer almak üzere en etkili araçlardan biri olma 

yolundadır. Sanal gerçeklik uygulamalarıyla çalışanlar çalıştıkları işyerlerinde maruz 

kalabilecekleri riskli durumlara karşı güvenli bir şekilde korunabilirler. İdeal İşyerleri tasarımı ve 

aydınlatmasına yönelik senaryolarla çalışanların göz sağlıkları korunur, engelli çalışanlar dâhil tüm 

çalışanların performanslarını artırmak için işyerinde tasarımsal değişiklikler yapılabilir. Sanal 

ortamdaki iş güvenliği eğitimiyle kullanıcı veya çalışan ortamdaki tehlikeyi belirler ve risk 

almadan istediği kadar başarısız olabilir, acil durumlara karşı hazırlıklı olarak olası bir yangında 

nasıl hareket edeceğini, tahliye işleminde ne yapıp yapmayacağını öğrenir. Kişisel koruyucu 

donanımı konusunda ideal seçimi yapmayı, doğru kullanmayı ve çıkarmayı öğrenir. Böylece 

kendilerini sürükleyici bir ortamda gerçek dünyayı aratmaksızın deneyimleme imkânı bulurlar. 

Ayrıca, işyerinde yaşadığı stres ve zaman baskısı gibi maruz kaldığı psikososyal riskler SG ile 

belirlenebilir. 

Bilginin diğer geleneksel yöntemlere nazaran daha uzun süre akılda kalması, güvenli ve etkileşimli 

olması, çözümlerin o an belirlenebilmesi ve uygun maliyetli olması da ayrıca SG’ yi avantajlı 

kılmaktadır. Bu özellikleri nedeniyle çoğu sektörde de deneyimlenmiştir. Çalışmanın iş sağlığı 

güvenliği profesyonelleri ve işletme sahipleri için faydalı olacağı inancı taşınmaktadır.  
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