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Sanal Gerc¢eklik: Gercek Mi, Degil Mi?
Virtual Reality: Is It Real Or Not?

S. Serap Kurbanoglu*

Oz

Bu makalede sanal gergeklik teknolojisi ve kiitiiphanelerin sanal gerceklik teknoloji-
sinden nasil etkilenebilecekleri konusuna deginilmektedir. Sanal gergeklik teknolojisi
insan-makine etkilesiminde gliinimiiz bilgisayarlarinda héala var olan bilgisayar ek-
rani, klavye veya fare gibi, insanlarin kendilerini dogal ortamda hissetmelerini en-
gelleyen unsurlar: ortadan kaldirmay:1 hedeflemektedir. Eger bilgisayarlar gliniin bi-
rinde gliinliik yasamin bir pargast haline gelecekse kullanicilarin bilgiyi asina olduk-
lar1 bicimde gérmelerini saglamak zorunda kalacaklardir. Iste sanal gerceklik tekno-
lojisi bunu saglayacaktir. Giiniimiizde elektronik formda elde edilebilen bilginin gi-
derek artmasi sanal gerceklik teknolojisinin gelecekteki uygulama alanlarindan biri-
sinin de kiuitiiphaneler olacagina kusku birakmamaktadir.

Abstract

In this paper virtual reality technology and how libraries might be affected by this
technology are examined. Virtual reality sets out to address a problem. The problem
is that of user-friendliness of computer systems. Needless to say, the current genera-
tion of computers still involves a barrier between human and machine. This is key-
board or mouse on the human side, and the screen on the computer side. If computers
are really going to become a part ofeveryone's normal day to day experiences, they
must allow users to visualise information in a way familiar to them, not the way the
computers forces them to. Virtual reality provides such a way. With the increasing
amounts of information available in electronic form, it is clear that virtual reality
technology will have a profound impact on libraries.

Giris

Unlii Ingiliz yazar1 Ray Bradbury'nin 1950 senesinde The Veldt adini verdi-
gi kisa bir hikayesi yayimlanir. Hikayede varlikl1 bir aile, Afrika bozkirlari-
n1 gorinti, ses, koku gibi akla gelebilecek her tiirlii duyuya hitap eden ozel-
likleri ile li¢ boyutlu olarak temsil eden bir sistemi satin alir ve ¢ocuklarinin
odasina kurarlar. Cocuklarinin bu sanal Afrika diinyasina duyduklar: tut-
kunun giderek artmasindan endise duyan ebeveynler bir siire sonra s6z ko-
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nusu sanal diinyayr kaldirmaya karar verir ve bu kararlarin1 ¢ocuklarina
acikladiktan sonra birdenbire ortadan kaybolurlar. Hikayenin sonunda sa-
nal diinyadaki sanal Afrika aslanlari iki insan viicudunu parcalamaktadir.
Tutkuyla baglandiklari sanal diinyalarindan artik ayrilmak zorunda olma-
yan ¢ocuklar ise ¢ok mutludur...

Iste bu hikayesi ile Bradbury'e sanal gerceklik kavraminin yaraticisi
unvani verilmistir (Oppenheim, 1993).

Sanal gerceklik nedir? Bu soruyu heniiz gelismekte olan bir teknoloji di-
ye kisaca cevaplayabilecegimiz gibi her gecen giin degisik alanlardan artan
sayida bilim adaminin lzerinde c¢alisti§i, kullanim alani giderek yayginla-
san, artik sadece bilimsel dergilerde degil popililer magazinlerde, giinliik ga-
zetelerde, televizyon haberlerinde, Holywood filmlerinde, bilgisayar fuarla-
rinda da karsimiza ¢ikan, kusku, merak ve hayret duygularimizi uyandiran
bir teknoloji diye de cevaplayabiliriz.

Literatiirde sanal gergeklik kavraminin farkli tanimlarina rastlamak
mimkiindiir. Stone'un (1991) ve Oppenheim'in (1993) yaptigi tanimlar di-
ger tanimlar1 da Ozetler niteliktedir. Stone'a (1991) gore sanal gerceklik in-
san ve makine arasindaki iletisimi artirmak icin gelistirilen, insan duyulari-
na hitap eden bir cokluortam (multimedia) dir. Oppenheim'a (1993) gore ise
sanal gerceklik insan-makine etkilesimini, gorsel ve isitsel iletisimle yetin-
meyip, hissetme yoluyla artirmaya calisan bir teknolojidir.

Sanal gerceklik teknolojisi ile yapilmaya calisilan, insan-makine iletisi-
mini artirmak i¢in insanla makine arasindaki engellerin ortadan kaldiril-
maya c¢alisilmasidir.

Dordiincii ve hatta besginci kusak bilgisayarlardan bahsedilen gliinimiiz-
de bilgisayar teknolojisindeki gelismelerin hizina ayak uydurmak oldukcga
glic. So6z konusu gelismeler bilgisayarlarin kapasitelerinin ve hizlarinin ar-
tisina karsin boyutlarinin kiiciilmesi yolunda oldugu kadar, kullanim kolay-
lig1 (user-friendliness) alaninda da kendisini gostermektedir. Kullanim ko-
laylig1 alanindaki gelismeler her yastan, her egitim diizeyinden insani bilgi-
sayar kullanicisi, hatta bilgisayar okur yazari haline getirmektedir. Bu
alanda son yillarda goriilen biiylik gelismelere ragmen kullanici ile makine
arasinda ekran, klavye veya fare gibi kullanicinin kendisini dogal bir ortam-
da hissetmesine olanak birakmayan engeller hala varligini korumaktadir.
Kullanicilar halen aligkin olduklar: {i¢ boyutlu diinyadan bir bilgisayar ek-
ranina bakmak durumundadirlar. Bilgisayar ortaminda da ii¢ boyutlu go-
rinti elde etmek mimkiindiir. Fakat ekrandan gozlerini bir an ayiran kul-
lanic1 gercek diinyadaki ti¢ boyutlu nesneleri gorecek ve ekran gorlintisii-
niin gerceklikten uzakligint hemen algilayacaktir. Iste tam bu noktada sa-
nal gerceklik teknolojisi devreye girmekte ve ozel bir takim donanimla in-
sanlar1 ekrana bakiyor olma duygusundan kurtarip, onlarda ekran i¢cindeki
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sanal diinyaya girmis olduklar1 duygusunu uyandirmaktadir. Insanlarin do-
gal bir ortamda olduklarina inanmalarini saglamak ise ancak duyulara hi-
tap etmekle mimkiin olur.

Sanal gerceklik teknolojisinde bu amacla yiiksek performansli ve gelis-
mis grafik giiciine sahip bilgisayarlar ile insan1 (insan viicudunun sanal for-
munu ve insan duyularini) bilgisayar ortamina tasiyan elektronik baslik
(BOOM=Binocular Omni Orientational Monitor), 6zel veri eldiveni veya tiim
viicudu kaplayan bir giysi kullanilir. Bu donanim sayesinde insanin hare-
ketleri ile ilgili bilgiler aninda bilgisayara aktarilmaktadir. Bilgisayar bu
bilgileri isleme tabi tutarak viicudun, basin, elin veya goziin mevcut ortama
gore konumunu saptar, sanal mekani veya objeyi ona gore hareket ettirerek
insan ile bilgisayar ortamindaki lic boyutlu diinya arasinda gercek ortamda-
kine benzer iletisim kurulmasini saglar (Ceran, 1992; Stone, 1991).

Tarihsel Gelisine

Sanal gerceklik kavraminin ilk ortaya ¢ikist 1950'lere Ray Bradbury'e kadar
uzansa da pek cok kisi tarafindan sanal gerceklik kavraminin gergek yarati-
cis1 olarak kabul edilen kisi bir bilim kurgu yazari olan William Gibson'dir
(Oppenheim, 1993).

Sanal gerceklik kavraminin yaraticisini ister Ray Bradbury olarak ka-
bul edelim, ister William Gibson, burada g¢arpici olan her ikisinin de edebi-
yat¢t olmalaridir. Giinimiuzde gerceklesen bilimsel ve teknolojik gelismele-
rin bir kisminin yillar 6ncesinden kurgulandigini biliyoruz. Daniel Defoe ve
Jules Verne'in Ay'a seyahat ilizerine yazdiklari ile Karel Capek'in ve Isaac
Asimov'un robotlart bu konuda verebilecegimiz bir-iki 6rnek. Sanal gercek-
lik kavraminin da ilk defa edebiyatcilar tarafindan kullanilmasi ile bir kez
daha insanoglunun hayal giicii teknolojinin bir adim 6niinde kogmay1 basar-
mistir.

William Gibson 1984'te yayimlanan Neuromancer adli bilim kurgu ro-
maninda sanal gergeklik benzeri siberuzay adini verdigi bir bilgisayar siste-
mi tanimlar. Bu terim bugiin pek cok kisi tarafindan sanal gerceklik terimi-
ne alternatif olarak kullanilmaktadir. Gibson kitabinda siberuzay't herkesin
baglanabilecegi bir siiper bilgisayar agi olarak tanimlamaktadir. Romanda
kanun dis1 faaliyetlerin stirdiigii, gl¢lii yapay zekalarin hakim oldugu bilgi-
sayarlar araciligi ile baglanilabilen bir zorbalar diinyasinda gercekler ve sa-
nilar birbirine karigmaktadir (Devecioglu, 1995).

Neuromancer aynit zamanda siberpunk (cyberpunk) adi verilen daha
cok adi suclar ve bilgisayarlart konu alan yeni bir bilim kurgu tiiriintin de
baslangici olmustur. Bu tiirde yine bir kism1 Gibson tarafindan kaleme alin-
mis pek ¢ok kitap yayimlanmistir (LaFaille, 1994).
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Zaman icinde sanal gerceklik kavramini ifade etmek igin farkli terimler
kullanilmistir. Siberuzay (cyberspace), yapay gerceklik (artificial reality),
sanal diinya (virtual world), sanal g¢evre (virtual environment) bunlardan
bazilaridir. Sanal gerceklik teriminin ortaya ¢ikisi ise 1980lerin sonunu bul-
mustur. Bu terimi ilk defa 1989'da bir bilim adami1 olan Jaron Lanier kul-
lanmis ve en azindan sanal gerceklik teriminin isim babaligin1 edebiyatcila-
ra kaptirmamistir (Oppenheim, 1993).

Bugilinkii anlamda sanal gerceklik teknolojisinin geligmesi 1980'leri bu-
lur. Basglangic ¢aligmalarindan birisi 1980'lerin ortalarinda NASA tarafin-
dan gerceklestirilmistir. Insanlarin yerine robotlarin kullanilmasi gereken
bir uzay ortami ve mutlaka insan yetenekleri gerektiren bir onarim sorunu
ile kars1 karsiya kalinmis, ¢c6ziim olarak uzaydaki robotla astronotun senk-
ronize hareket etmelerini saglayan bir sistem (ilk telepresence sistemi) ge-
listirilmistir (Emerson, 1993; Carter 1991; Stone 1991).

Burada sanal gergeklik donanimi sayesinde kullanici (astronot), robo-
tun tiim hareketlerini kontrol eder. Bagka bir deyisle robot, kullanicinin ha-
reketini gerekirse kilometrelerce mesafeden taklit eder. Bu uygulama 06zel-
likle insanlar icin tehlikeli ve erisilmesi kolay olmayan mekanlarda kullani-
Iir. Basinda kameralar olan gelismis bir robot, kullanici basini cevirdigi za-
man basini g¢evirir, elini oynattigr zaman elini oynatir. Bu da robotun video
kameralarindan alinan sinyallerin kullaniciya, kullanicinin hareketlerinin
de robota gercek zamanli olarak aktarilmasi ile miimkiin olur. iki goziin ye-
rini tutacak stereo gorinti vermesi icin iki kiiglik TV setinden olusan bashik
ayni zamanda kullanicinin bas hareketlerini robota transfer eden bir izleme
devresi icerir. Yani kameralar otomatik olarak kullanicinin bakmak istedigi
noktaya cevrilir. Kullanicinin el ve parmak hareketlerini robota gonderebil-
mek icin de Ozel bir veri eldiveni (dataglove) giymesi gerekmektedir (Carter,
1991). Boylece yangin, radyasyon veya zehirli gazlarin bulundugu ortamlar-
la, uzay ve sualt1 arastirmalarinda insan hayatini tehlikeye atmadan gerekli
calismalar robotlar aracilig1 ile gerceklestirilebilmektedir.

Baslangi¢ c¢alismalarindan birisi de ABD'de Wright Patterson Hava
Kuvvetleri Ussii'nde gelistirilen super cockpit (siiper pilot kabini) olmustur.
Amerikan Hava Kuvvetleri icin c¢alisan Dr. Furness'in gelistirdigi super
cockpit programi pilotlarin ii¢ boyutlu goriintii ile ucus egitiminde kullanil-
migtir (Stone, 1991; Emerson, 1993).

Sanal gerceklik caligmalarinin ilk 6rneklerinden olan ugus simiilatorle-
ri egitim asamasindaki pilot adaylarinin bilgisayar araciligi ile yaratilan ve
kontrol edilen hareketli bir pilot kabininde ugus deneyiminde bulunmalarini
saglar. Ucgus sirasinda meydana gelen aci ve durum degisiklikleri pilot aday-
larinin bulundugu pilot kabinine yansitilmakta bdylece adaylar ucus sira-
sinda karsilagabilecekleri olaylar1 ucug Oncesinde yasamakta ve yasanti yo-
luyla 6grenmektedirler (Eryalcm, 1994).
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Sanal Gerceklik Sistemlerini Olusturan Unsurlar

Kisaca tli¢ temel unsurdan soz edilebilir. Kontrol, gerceklik ve dogallik. Sa-
nal sistem kullanicinin kontroliindedir. Kontrol diizeyini azaltan veya arti-
ran farkli sistemler yaratilabilir. Gergeklik, bilinen fizik ve kimya kanunla-
rina uygunluk ile ilgilidir. Bu unsur sistem i¢indeki nesneler ile sistemin
kullanicilart arasindaki iletisimi belirler. Dogallik unsuru herseyin ne kadar
inandirici oldugu ile, kullanicinin perspektifinden nesnelerin ve mekanin
pozisyonu ve birbirlerine oranlari ile ilgilidir. Dogallik olgusu icinde kullani-
cinin sanal gergeklik giysilerinin rahatsizligini duymamasi da 6nemlidir.
Cok agir bir basglik veya agir bir elbise dogallik duygusunu yok eder. Siste-
min cevap verme siiresi de inandiricilik ve dogallik acisindan 6nemlidir. Ce-
vap sliresinin dogal siireye es olmamasi durumunda (ki bu kullanilan bilgi-
sayarin gilicline baglidir) sanal sistemi kullanan kisinin bag hareketi ile bu
harekete gore sanal ortamdaki goriintiiniin degismesi arasinda bir gecikme
s0z konusu olur. Bu gecikme bilgisayarlarin, insanin degisen pozisyonlarina
gOre goriintiiniin degismesini saglayacak gerekli hesaplamalari yapabilmesi
icin zamana ihtiyaclar1 olmasindan kaynaklanmaktadir. S6z konusu gecik-
me, O0rnegin sadece saniyenin yiizde biri kadarlik bir gecikme bile olsa, do-
gallik izleniminde problem yaratmaktadir (Ellis, 1991; Oppenheim, 1993).

Potansiyel Uygulama Alanlari

Yukarida deginilen telepresence uygulamalarinin disinda sanal gergeklik
teknolojisinin halihazirda uygulandig: veya uygulanabilecegi alanlari ozetle-
mek gerekirse; bilgisayar destekli tasarim, egitim, arastirma ve eglence sek-
torlerindeki uygulamalardan s6z edilebilir.

Tasarim

Mekanik miihendisligi, insaat miihendisligi, ergonomik tasarim, ugak tasa-
rimi, mimari, i¢ mimari, araba tasarimi, giysi tasarimi gibi bilgisayar des-
tekli tasarimdan yararlanilan her alan sanal gerceklik uygulamalari icin po-
tansiyel olusturmaktadir.

Ornegin mimarlar sanal gerceklik teknolojisini, projesini tamamladik-
lar1 binalar1 misterilerine gostermek amaciyla kullanabilirler. Tabii bu da
ancak misterilerin sanal ger¢eklik donanimiyla donatilmasi sonucu basari-
labilir. Yukan-asagi, saga-sola hareket ettigi sanisiyla binay1 dolasip degisik
acilardan goren miusteri binanin bitmis halini gdrmis kadar goriintisu ve
kullanim alanlar1 hakkinda bilgi sahibi olabilir. Projede degisiklik gerekti-
ren kisimlarin belirlenmesi acisindan bu tiir olanaklar 6nem tasir.
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Bu teknoloji ile diisiince mahsulili olarak tasarlanan bir binanin ¢esitli
detaylarini, kullanicinin sanki o binay1 geziyormus gibi incelemesi mumkiin.
Bir bina daha insa edilmeden,ekranda tamamlanan bir model tizerinde bi-
nanin icine girerek gezmek, fonksi3'onel olup olmadigini incelemek, giiniin
degisik saatlerinde gilinesin etkisinin ne olacagini gérmek veya binanin be-
lirli derecedeki bir depreme dayanikliligini 6lgmek de olasi.

Sanal gerceklik teknolojisi ile renk, aydinlatma ve ergonomi gibi fak-
torlerin de 6nceden denenmesi miimkiin. Evlerin, isyerlerinin ve diikkanla-
rin disinda da uygulama alanlar1 diisiintlebilir. Bir sanat galerisinin diizen-
lenmesi, sahne 1siklandirmasi ve dekorlarinin diizenlenmesi gibi (Oppenhe-
im, 1993; Ceran, 1992).

Maliyeti yliksek bir alan olarak mimari projeler ve ilgili diizenlemeler
sanal gerceklik teknolojisinin uygulanmasi acisindan yatirima deger goriil-
mektedir. Bilgisayar destekli tasarim alaninda mevcut uygulamalardan Or-
nek vermek gerekirse Berlin'de Art+Com firmasi bina tasarim1 ve sanat ser-
gilerinin yerlesim tasarimi alaninda sanal gercgeklik teknolojisini kullan-
maktadir (Ceran, 1992). ingiltere'de Satra Footwear Technologies sirketi sa-
nal gergeklik teknolojisini ayakkabi tasariminda kullanirken,Japonya'da
Matsushita firmasi bu teknolojiyi mutfak tasariminda kullanmaktadir (Sto-
ne, 1991; Oppenheim, 1993).

Egitim ve Arastirma

Sanal gerceklik teknolojisinin egitim amaciyla kullanildig:r alanlara gelince
ilk akla gelen ornekler arasinda askeri egitim, ucus egitimi, uzay ¢aligmala-
r1 icin astronotlarin egitimi yer almaktadir.

Askeri alanda sanal gerceklik teknolojisi savas sartlarinin simiilasyo-
nunda kullanilmaktadir. Nitekim Korfez Savagsma katilan pilotlarin egiti-
minde bu teknolojiden faydalanilmistir. Ozellikle ABD'de askeri egitimin
bir parcasi olma yolundaki sanal gerceklik teknolojisi sayesinde diinyanin
hemen her yerinde askeri tatbikat yapilabilmekte, tatbikat bolgesi en ince
ayrintisina kadar taklit edilebilmekte ve ayni tatbikat defalarca tekrarlana-
bilmektedir. Bu teknoloji farkli yerlerde bulunan kisileri 6zel bir bilgisayar
ag1 yardimiyla birlestirerek kisisel becerileri gelistirmeyi de hedeflemekte-
dir. Boylece bilgisayar agi ile birbirine baglanan iki ayri ucus simiilatorini
kullanan iki pilot sistem yardimiyla sanal bir ortamda savasabilir (Eryalcin,
1993). NASA uzay yolculuguna c¢ikacak astronotlarin egitiminde bu teknolo-
jiyi kullanirken, c¢esitli tilkelerdeki hava kuvvetleri, pilotlarinin egitiminde
bu teknolojiden yararlanmaktadir. Kuskusuz hi¢ kimse bir uzay aracini ve-
ya bir F16'y1 tecriibesiz bir pilota emanet etmek istemez (Oppenheim, 1993;
Emerson, 1994).
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Tip alan1 da sanal gerceklik teknolojisini hevesle kargsilayan alanlardan
birisi. Tecriibesiz gen¢ doktorlarin sanal hastalar lizerinde deneyim kazan-
mas1 hasta acgisindan risk azaltici bir faktor olarak diistiniilityor. Sanal bir
hastanin ameliyatinda yapilan hayati bir hatanin sadece ve sadece sanal bir
hayata mal olacagi diisiintiliince, bunun deneyim kazanmak icin iyi bir yon-
tem oldugu konusunda fikir birligine varmamak mimkiin degil (Oppenhe-
im, 1993; Stone, 1991; Tekant, 1995; Eryal¢in, 1994).

Tip alanindaki gelismelerden birisi de laparoskopik (minimal invazif)
cerrahinin gelecegi olarak kabul edilen teleoperasyondur. Teleoperasyonda
s6z konusu olan, bir cerrahin uzaktan bir robot yardimiyla cerrahi miidaha-
leyi gerceklestirmesidir. Teleoperasyon fikrinin yaraticisi olarak kabul edi-
len kisi Rich Satava'dir. Endoskopi cerrahi olan Satava'nin elektrik miihen-
disi olan Green ile gerceklestirdigi teleoperasyon denemeleri olmustur. Mi-
nimal invazif cerrahide robotik uygulamalar ve sanal gerceklik teknolojileri
lizerine arastirma programlarinin siirdiiriildiigi bir baska merkez ise Roma
Universitesi Cerrahi Kiirsiisiidiir. Nitekim yapilan bir denemede Milano'da
bulunan bir cerrah tarafindan Roma'da bulunan bir denek iizerinde 1 cm'lik
bir cilt kesisi gergeklestirilmistir (Tekant, 1995).

Tip egitimine gelince; burada sanal kadavralardan bahsetmek miim-
kiin. Nitekim ilk sanal kadavra ABD'de gerceklestirilmis ve Internet lizerin-
de kullanima sunulmustur. Oliime mahkm bir hiikiimliiniin bilimsel aras-
tirmalar i¢in bagisladig1 cesedi 2000'e yakin parcaya ayrilarak her parganin
fotograflari, rontgenleri ve sayisal verileri ile bir sanal kadavra olusturul-
mustur. Boylece tip O6grencileri bilgisayar ortaminda parcalara ayirip sonra
yeniden bir araya toplayabilecekleri bir sanal kadavraya kavusmustur (Dik-
kat..., 1995). S0z konusu sanal kadavra bu alandaki ilk ¢caligmalardan birisi-
dir. Gelecekte sanal gerceklik teknolojisindeki gelismelere paralel olarak tip
o0grencilerinin kendilerini ekranin i¢ginde algilamalarini saglayacak sistem-
ler de gelistirilebilir:

Sanal gergeklik teknolojisinin egitimin her alaninda kullanilabilecegi
iddia ediliyor. Tehlikeli olabilecek deneylerin sanal diinyada gerceklestiril-
mesi, arazi caligmalarinin ofislerden yuriitiilmesi, Hamlet'in (tiyatroya git-
meden) sahnede izlenebilmesi verilen 6rneklerden sadece bir kagt (Oppen-
heim, 1993).

Eglence

Turizm sektori de sanal gerceklik teknolojisinin avantajlarindan faydalana-
bilecek sektorlerden birisi (Eryal¢in, 1994). Bu teknoloji ile gitmeyi planladi-
gimiz turistik yoreleri gormek, Mars'a yolculuk yapmak, Ay'da yiriimek,
151k hiziyla seyahat etmek miimkiindiir. ABD'de Carnegie Mellon Universi-
tesinde 1s1k hizi ile seyahati simiile eden bir sanal gergeklik sistemi gelisti-
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rilmigtir (Oppenheim, 1993).

Sanal gerceklik teknolojisi ile yepyeni bir spor ve eglence diinyasina sa-
hip olmak da miimkiin. Bir konseri veya bir tiyatro oyununu sahneden, bir
futbol macini1 sahadan izleyebilmek; kayak yapmayi, araba kullanmay1 veya
dans etmeyi 0grenmek de olasi.

Sanal gerceklik teknolojisinin 6zlrliillerin yasantisina yepyeni bir boyut
getirebilecegi de tartisilan konular arasinda. Bugilin bu teknoloji sayesinde
yiriyebilen veya kosabilen Oziirliiler tizerinde konusuluyor (Oppenheim,
1993).

Bilgisayar oyunlarina gelince; sanal gerceklik uygulamalarinin ilk
urinlerini vermeye basladigr bu alan simdilik gelecegi en parlak alanlardan
birisi gibi goriiniiyor. ABD'de Disneyland'da sanal gerceklik teknolojisi ile
yaratilmig bilgisayar oyunlarinin 6rneklerini géormek mimkiin (Eryalcin,
1994). Ingiltere'de eglence sektdriine ydnelik cesitli sanal gerceklik uygula-
malarina rastlanmaktadir. Ornegin, W Industries of Leicester, eglence sek-
toriine yonelik bir dizi sanal gerceklik iiriinii gelistirmistir. Bu teknoloji in-
giltere'de Cyberzone adi altinda bir televizyon programinda da kullanilmak-
tadir (Stone, 1991; Oppenheim, 1993).

Sanal Kiitiiphane

"Sanal kiitiiphane" heniiz yaygin olarak kullanilan bir terim olmamasina
ragmen son yillarda lizerinde konusulan bir terim. Sanal kiitiiphane terimi-
nin ortaya ¢ikisi fazla eskiye dayanmiyor. 1991 yilinda Kiitiiphanelerde Bil-
gisayarlar (Computers in Libraries) konferansinda L. Saunders ve M. Mitc-
hell'in (1991) birlikte sundugu bildiri bu konuda bildigimiz ilk 6rneklerden.
Saunders ile Mitchell'in sanal kiitiiphaneler konusunda sundugu bu bildiri
konferans sirasinda bliyiik ilgi gormekle kalmayip 6diile de deger bulunmus-
tur (Nelson, 1993).

Mitchell ve Saunders (1991) sanal kiitiiphane terimini aglar araciligi ile
koleksiyonlarini uzak kullanicilarin da hizmetine sunan kiitiiphaneler anla-
minda elektronik kiitiiphane ile es anlamli kullanmistir. J.D. Gilbert'm
(1993) yaptigi tanim da buna benzerlik gosteriyor. Gilbert'a gére sanal kii-
tiphane, kiitiiphane otomasyonu ile uzakiletisim teknolojilerinin ortak tirii-
ni ve ozellikle de ag teknolojisinde meydana gelen hizli gelismelerin bir so-
nucu. A. Poulter (1993) da sanal kiitiiphane tanimin1 yaparken kendisini
mevcut teknoloji ile sinirli tutmaya 6zen gosterenlerden. Nitekim sanal Kkii-
tiphaneyi sanal gerceklik teknolojisinden yola cikarak tanimlayanlari ga-
ripsedigini agikc¢a belirtiyor.

Cloyes'a (1994) gore kullanici ihtiyaglarini karsilamak i¢in teknolojiyi
kullanan kiitiiphane sanal kiitiiphanedir ve sanal kiitliphane terimi yerine
masatlsti kiitiphane (desktop library), ¢evrimici kiitliphane (online library),
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elektronik kiitiiphane (electronic library) veya information superhighway
(bilgi otoyolu) terimleri de kullanilabilir. Literatiirde yapilan ¢esitli tanimla-
r1 toparlayip yorumladiktan sonra Powell'm (199.4) aktardigi tanimlarin 6ze-
ti ise sOyle verilebilir: Sanal kiitiiphane kitap, dergi, okuma salonlar1 gibi fi-
ziksel ogeleri olmayan, daginik durumdaki kullanicilarina elektronik kanal-
lardan bilgi saglayan, boylece kullanicinin kiitiiphaneyi ziyaret etme zorun-
lulugunu ortadan kaldiran bir kiitiiphanedir.

Sonugta sanal kiitiiphane denilince kiitiiphanelerden uzak kullanicilara
veri transfer etmek icin Internet gibi aglarin kullanilmas1 anlasiliyor. Oysa
bu tiir uygulamalarda kullanic1 ile kiitiiphane veya bilgi/bilgi kaynaklari
arasinda bir bilgisayar ekrani ve klavye ve/veya fare varligin1 korumaya de-
vam etmekte. Bu durumda ekran karsisindaki kullanicinin kendisini dogal
bir ortamda hissetmesine olanak yok. Insan-makine iletisiminde mevcut bii-
tiin problemler giindemde. Bu da insan-makine etkilesimini gorsel ve isitsel
iletisimle yetinmeyip hissetme yoluyla artirmaya calisan sanal gerceklik
teknolojisi ile bagdasmamakta.

Diger taraftan Sandra Vogel (1993) aglar aracilig1 ile bilgiye ulagmanin
sanal gerceklikten oldukg¢a uzak oldugunu vurguluyor. Oppenheim (1993) ve
LaRue'nun (1993) tanimladiklari sanal kiitiiphane ise ancak sanal gergeklik
teknolojisinin saglayabilecegi olanaklari ve Ozellikleri tasimaktadir. Sanal
kiitiphane teriminin daha cok elektronik kiitiiphane terimiyle es anlaml
olarak kullanildigi gergeginden hareketle ve aradaki ayrimi vurgulamak
amaciyla Oppenheim (1993) ve LaRue'nun (1993) sanal kiitiiphane tanimini
kullanabiliriz: Sanal gerceklik teknolojisinin kullanildig:1 kiitiiphane sanal
gerceklik kiitiiphanesidir. Burada 6zellikle belirtilmesi gereken nokta sanal
gerceklik kiitiiphanesi kavraminin sanal kiitiphane kavramini kapsadigi-
dir.

Sanal gerceklik kiitiiphanesi, bilgisayarimizin karsisina gecip, oturdu-
gumuz yerden evimizden veya ofisimizden kullanabilecegimiz bir kiitiipha-
ne. Bu kiitiiphane haftanin yedi giinii ve giiniin 24 saati acik. Dahasi kiitiip-
hanenin diizeni, konu kapsami, katalogun cinsi ve hatta kiitiiphane binasi,
kiitiphanenin i¢c dekorasyonu, diyalog kuracagimiz kiitiiphanecinin 6zellik-
leri bizim karar verecegimiz unsurlar.

Kullanacagimiz kiitiiphane binasinin bizim istedigimiz tarzda modern
bir yap1 olmasi, i¢c dekorasyonda bizim sevdigimiz rengin hakim olmasi, ki-
tiphanecimizin Mel Gibson'a, Cindy Crawford'a veya bizim begendigimiz
herhangi bir sahsiyete benzemesi isin fanteziye kacan eglenceli kismi. Dii-
zen ve kullanim kolayligi agisindan olaya bakildiginda ise sanal gerceklik
teknolojisinin saglayacagi olanaklari takdir etmemek miimkiin degil.

Bir sanal gerceklik kiitiiphanesinin (veya sanal kiitiiphanenin) saglaya-
cagl avantajlar nelerdir? Boyle bir kiitiiphanede biitiin materyaller (bilgi
kaynaklari) daima yerlerindedir. Kaybolmus, ¢alinmis, 6diin¢ verilmis, hata-
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It yerlestirilmis olamazlar. Ayni materyal farkli raflarda gorilebilir. Her
materyalin rafta bir tek yeri olmasinin normal kiitiphanelerde disiplinlera-
ras1 materyallerin rafa yerlestirilmesi sirasinda yarattigi tercih sorunu bu-
rada ortadan kalkar. Dolayisiyla raflar1 tarayarak bilgiye ulagmak isteyen
okuyucunun kaybr olmaz. Kullanicinin kiitiiphaneye gitmek icin zaman kay-
betmesi de gerekmez. Kiitiiphanenin ag¢ik oldugu giin ve saatler gibi engeller
ortadan kalkmaktadir. Yayma hazir bir materyalin/bilginin kiitiiphaneye
kazandirilmast igin gereken siire kisalacaktir. Geleneksel kiitiiphanelerde
depolama veya hizmet sunma i¢in fiziksel mekéanlara duyulan ve giderek ar-
tan ihtiya¢ da ortadan kalkacaktir. S6z konusu Ornekleri artirmak mimkiin.

Sanal gergeklik kiitiiphanesinin bir takim sorunlar1 da beraberinde ge-
tireceginden kimse siiphe duyar goriinmiiyor. S6z konusu teknolojinin bera-
berinde getirecegi sorunlara ek olarak kiitiiphanecilik acisindan ilk akla ge-
len sorunlardan birisi telif hakki sorunudur. Bunun yani1 sira ¢esitli yonetim
ve egitim sorunlarindan da bahsedilebilir.

Kiitiiphanecilerin sanal kiitiiphanelerdeki yeri ve rolii konusuna gelin-
ce: Bu konuya kisaca deginen Vogel (1993) kiitiiphanecilerin yapacaklari
isin su anda yaptiklarindan pek de farkli olmayacagini1 sOyliiyor. Sanal kii-
tiiphanede de bilginin toplanmasi, organizasyonu ve hizmete sunulmasi te-
mel fonksiyonlarinin gegerli olacagini diisiiniince Vogel'e hak vermeden ede-
miyoruz. Fakat yine de bu teknolojinin kiitiiphanelerde uygulanmasi halin-
de hem meslegin, hem de meslek egitiminin degisiklikler gegireceginden de
suphe duymuyoruz.

Sonug

Sanal gerceklik heniiz gelismekte olan ve maliyeti ¢ok yiiksek bir teknoloji.
Bilim adamlarinin ongorileri 21. yiizyilda bu alanda yapilacak bilimsel
arastirmalarin, yatirimlarin ve dolayisiyla uygulama alanlarinin artacagi
yoOniinde.

Zaman ve karsilagilan sorunlar gelismelerin boyutlarin1 ve alanlarini
belirleyecektir. Ornegin sanal gergekligin insan psikolojisi iizerinde olumsuz
etkileri olabilecegi olasiligl, iizerinde tartisilan problemlerden birisi. insanin
gercekle hayal arasinda sikisip kalabilecegi tehlikesi lizerinde durulmakta.
Tipki robotlarin bir giin insanlara bas kaldiracag: ve insanlar lizerinde ege-
menlik kuracagi kaygisiyla robot teknolojisi gelismeden cok Onceleri yazilan
bilim kurgu yapitlar1 gibi sanal gercekligin tehlikeleri tizerine kurgulanmis
yapitlara da rastliyoruz. Stephen King'in The Lawn-mower adl1 bilim kurgu
romani bunun somut 6rneklerinden birisi.

Sanal gergeklik kiitiiphanesi bir giin gelir gergeklesir mi? Elektronik
yayincilik ve ag teknolojisi alanlarindaki gelismeler ile sayilar1 her gegen
giin artan tam metin veri tabanlar1 diigiiniildiigiinde gerekli alt yapinin ya-
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vas yavasg olustugu kabul edilebilir. Gercekte giinimiizde mevcut teknoloji
ve uygulamalarla ve 6zellikle de Internet'in sagladigi olanaklar ve Internet
tzerinden ulasilabilen kiitiphaneler ve bilgi kaynaklar: diisiinildigiinde
sanal kiitiphane gerceklesmistir diyebiliriz. Sanal gergeklik kiitliphanesi-
nin gerceklesmesi icin ise sanal gerceklik teknolojisinin kiitiiphanelere gir-
mesi gerekmektedir. Giuin gelir sanal gergeklik teknolojisi de kiitiphanelere
girer mi bilemiyoruz.

Sanal gercgeklik kiitiiphanesinin bir giin gerceklesecegine inanan Op-
penheim'a (1993) gore kiitiiphaneler toplumda kendilerine verilen 6nem ve
kaynaklar goz ontinde tutulunca, doktorlarin sanal hastalarindan veya mi-
marlarin sanal binalarindan ¢cok daha sonra ancak 50 yil icinde sanal hale

gelecektir.
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