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Sanal Gerceklik: 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 etkilegiminde giiniimiiz bilgisayarlarinda héld var olan bilgisayar ek-
rani, klavye veya fare gibi, insanlarin kendilerini dogal ortamda hissetmelerini en-
gelleyen unsurlari ortadan kaldirmayr hedeflemektedir. Eger bilgisayarlar giiniin bi-
rinde giinlitk yagamin bir pargas: haline gelecekse kullanicilarin bilgiyi agina olduk-
lar: bicimde gormelerini saglamak zorunda kalacaklardir. Iste sanal gergeklik tekno-
lojisi bunu saglayacaktir. Giiniimiizde elektronik formda elde edilebilen bilginin gi-
derek artmas: sanal gerceklik teknolgjisinin gelecekteki uygulama alanlarindan biri-
sinin de kiitiiphaneler olacagina kugku 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 of everyone’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

Unli Ingiliz yazarn Ray Bradbury’nin 1950 senesinde The Veldt adim verdi-
&i kisa bir hikayesi yayimlanir. Hikayede varlikh bir aile, Afrika bozkirlari-
-m goriintii, ses, koku gibi akla gelebilecek her tiirlii duyuya hitap eden 6zel-
likleri ile ii¢ boyutlu olarak temsil eden bir sistemi satin alir ve ¢ocuklarinin
odasina kurarlar. Cocuklarinin bu sanal Afrika diinyasina duyduklan tut-
kunun giderek artmasindan endige duyan ebeveynler bir siire sonra soz ko-
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nusu sanal diinyay: kaldirmaya karar verir ve bu kararlarimi ¢ocuklarina
acikladiktan sonra birdenbire ortadan kaybolurlar. Hikayenin sonunda sa-
nal dinyadaki sanal Afrika aslanlarn iki insan viicudunu parcalamaktadir.
Tutkuyla baglandiklan sanal diinyalarindan artik ayrilmak zorunda olma-
yan ¢ocuklar ise ¢ok mutludur...

Iste bu hikayesi ile Bradbury’e sanal gerc¢eklik kavraminin yaraticis
unvam verilmistir (Oppenheim, 1993).

Sanal gerceklik nedir? Bu soruyu heniiz geligmekte olan bir teknoloji di-
ye kisaca cevaplayabilecegimiz gibi her ge¢en giin degisik alanlardan artan
sayida bilim adaminin tzerinde ¢aligtigy, kullanim alanm giderek yayginla-
san, artik sadece bilimsel dergilerde degil popiiler magazinlerde, giinliik ga-
zetelerde, televizyon haberlerinde, Holywood filmlerinde, bilgisayar fuarla-
rinda da karsimiza ¢ikan, kugku, merak ve hayret duygularimiz: uyandiran
bir teknoloji diye de cevaplayabiliriz.

Literatiirde sanal gergeklik kavraminin farkh tanimlarina rastlamak
mimkiindiir. Stone’un (1991) ve Oppenheim’in (1993) yaptig1 tanimlar di-
ger tamimlan da ozetler niteliktedir. Stone’a (1991) gore sanal gerceklik in-
san ve makine arasindaki iletisimi artirmak icin geligtirilen, insan duyulari-
na hitap eden bir ¢okluortam (multimedia) dir. Oppenheim’a (1993) gire ise
sanal ger¢eklik insan-makine etkilegimini, gorsel ve isitsel iletigimle yetin-
meyip, hissetme yoluyla artirmaya ¢aligan bir teknolojidir.

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

Dérdiincii ve hatta besinci kugak bilgisayarlardan bahsedilen giiniimiiz-
de bilgisayar teknolojisindeki gelismelerin hizina ayak uydurmak oldukca
- gue. Soz konusu gelismeler bilgisayarlarin kapasitelerinin ve hizlarimin ar-
tisina karsin boyutlarinin kiigiilmesi yolunda oldugu kadar, kullanim kolay-
lig1 (user-friendliness) alaninda da kendisini gostermektedir. Kullanim ko-
layhigr alamindaki gelismeler her yastan, her egitim diizeyinden insam bilgi-
sayar kullanicisi, hatta bilgisayar okur yazari haline getirmektedir. Bu
alanda son yillarda goriilen biiyiik gelismelere ragmen kullanici ile makine
arasinda ekran, klavye veya fare gibi kullamicinin kendisini dogal bir ortam-
da hissetmesine olanak birakmayan engeller hala varhgim korumaktadar.
Kullamcilar halen ahigkin olduklan ii¢ boyutlu diinyadan bir bilgisayar ek-
ranina bakmak durumundadirlar. Bilgisayar ortaminda da ii¢ boyutlu gé-
rinti elde etmek miimkindiir. Fakat ekrandan gézlerini bir an ayiran kul-
lamic1 gercek diinyadaki ti¢ boyutlu nesneleri gorecek ve ekran goriintiisii-
niin gergeklikten uzakhigini hemen algilayacaktir. Iste tam bu noktada sa-
nal gerc¢eklik teknolojisi devreye girmekte ve 6zel bir takim donanimla in-
sanlar ekrana bakiyor olma duygusundan kurtarip, onlarda ekran igindeki
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sanal diinyaya girmis olduklar1 duygusunu uyandirmaktadir. Insanlarin do-
gal bir ortamda olduklarina inanmalarim saglamak ise ancak duyulara hi-
tap etmekle mimkiin olur.

Sanal gerceklik teknolojisinde bu amagla yiiksek performansh ve gelig-
mig grafik giiciine sahip bilgisayarlar ile insani (insan viicudunun sanal for-
munu ve insan duyularini) bilgisayar ortamina tasiyan elektronik baghk
(BOOM=Binocular Omni Orientational Monitor), 6zel veri eldiveni veya tim
viicudu kaplayan bir giysi kullanmlir. Bu donanim sayesinde insanin hare-
ketleri ile ilgili bilgiler aninda bilgisayara aktarilmaktadir. Bilgisayar bu
bilgileri igleme tabi tutarak viicudun, basin, elin veya géziin mevcut ortama
gore konumunu saptar, sanal mekam veya objeyi ona goére hareket ettirerek
insan ile bilgisayar ortamindaki ii¢ boyutlu diinya arasinda gercek ortamda-
kine benzer iletigim kurulmasim saglar (Ceran, 1992; Stone, 1991).

Tarihsel Geligme

Sanal gerceklik kavraminin ilk ortaya ¢ikisi 19507lere Ray Bradbury’e kadar
uzansa da pek ¢ok kisgi tarafindan sanal gergeklik kavraminin gerc¢ek yarati-
ais1 olarak kabul edilen kigi bir bilim kurgu yazar olan William Gibson’dir
(Oppenheim, 1993).

Sanal gerg¢eklik kavramimn yaraticisimi ister Ray Bradbury olarak ka-
bul edelim, ister William Gibson, burada ¢arpici olan her ikisinin de edebi-
yatg olmalandir. Giiniimiizde gergeklegen bilimsel ve teknolojik gelismele-
rin bir kisminin yillar éncesinden kurgulandigim biliyoruz. Daniel Defoe ve
Jules Verne'in Ay'a seyahat tlizerine yazdiklan ile Karel Capek’in ve Isaac
Asimov’un robotlar: bu konuda verebilecegimiz bir-iki érnek. Sanal gercek-
lik kavramimin da ilk defa edebiyatgilar tarafindan kullamlmasi ile bir kez
daha insanoglunun hayal giicii teknolojinin bir adim 6éntinde kosmay: bagar-
magtir.

William Gibson 1984’te yayimlanan Neuromancer adli bilim kurgu ro-
maninda sanal ger¢eklik benzeri siberuzay adini verdigi bir bilgisayar siste-
mi tanimlar. Bu terim bugiin pek ¢ok kigi tarafindan sanal gerc¢eklik terimi-
ne alternatif olarak kullamlmaktadir. Gibson kitabinda siberuzay’ herkesin
baglanabilecegi bir siiper bilgisayar ag1 olarak tanimlamaktadir. Romanda
kanun dig1 faaliyetlerin siirdiigii, gliclii yapay zekalann hakim oldugu bilgi-
sayarlar aracihg ile baglanilabilen bir zorbalar diinyasinda gercekler ve sa-
nilar birbirine karigmaktadir (Devecioglu, 1995).

.Neuromancer aym zamanda siberpunk (cyberpunk) adi verilen daha
¢ok adi suglar ve bilgisayarlar:1 konu alan yeni bir bilim kurgu tiriintin de
baglangicl olmustur. Bu tirde yine bir kismi1 Gibson tarafindan kaleme alin-
mig pek ¢ok kitap yayimlanmigtir (LaFaille, 1994).
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Zaman icinde sanal ger¢eklik kavramim ifade etmek igin farklh terimler
kullanmilmigtir. Siberuzay (cyberspace), yapay gergeklik (artificial reality),
sanal diinya (virtual world), sanal ¢evre (virtual environment) bunlardan
bazilaridir. Sanal gerceklik teriminin ortaya ¢ikigi ise 1980’lerin sonunu bul-
mugtur. Bu terimi ilk defa 1989'da bir bilim adam olan Jaron Lanier kul-
lanmig ve en azindan sanal gerc¢eklik teriminin isim babaligim edebiyat¢ila-
ra kaptirmamigtir (Oppenheim, 1993).

Bugiinkii anlamda sanal gergeklik teknolojisinin gelismesi 1980’leri bu-.
lur. Basglangi¢ cahsmalarindan birisi 1980’lerin ortalarinda NASA tarafin-
dan gerceklestirilmistir. Insanlarin yerine robotlarin kullamilmas: gereken
bir uzay ortam ve mutlaka insan yetenekleri gerektiren bir onarim sorunu
ile kars1 karsiya kalinmis, ¢éziim olarak uzaydaki robotla astronotun senk-
ronize hareket etmelerini saglayan bir sistem (ilk felepresence sistemi) ge-
ligtirilmigtir (Emerson, 1993; Carter 1991; Stone 1991).

Burada sanal ger¢eklik donanimi sayesinde kullanic1 (astronot), robo-
tun tiim hareketlerini kontrol eder. Bagka bir deyigle robot, kullanicinin ha-
reketini gerekirse kilometrelerce mesafeden taklit eder. Bu uygulama 6zel-
likle insanlar i¢in tehlikeli ve erigilmesi kolay olmayan mekanlarda kullam-
lir. Basinda kameralar olan gelismis bir robot, kullanici bagini ¢evirdigi za-
man bagim cevirir, elini oynattig1 zaman elini oynatir. Bu da robotun video
kameralarindan alinan sinyallerin kullamciya, kullanicinin hareketlerinin
de robota ger¢ek zamanh olarak aktarilmasi ile miimkiin olur. Iki gbziin ye-
rini tutacak stereo gérinti vermesi i¢in iki kii¢iik TV setinden olusan baghk
aym zamanda kullamicimn bag hareketlerini robota transfer eden bir izleme
devresi igerir. Yani kameralar otomatik olarak kullanicinin bakmak istedigi
noktaya cevrilir. Kullanicinin el ve parmak hareketlerini robota génderebil-
. mek icin de 6zel 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
caligmalar robotlar aracilig ile gergeklegtirilebilmektedir.

‘Baglangi¢ ¢alismalarindan birisi de ABD’de Wright Patterson Hava
Kuvvetleri Ussii'nde gelistirilen super cockpit (siiper pilot kabini) olmustur.
Amerikan Hava Kuvvetleri i¢in ¢aligan Dr. Furness’in geligtirdigi super
cockpit program pilotlarin ¢ boyutlu gérintii ile ugusg egitiminde kullamil-
migtir (Stone, 1991; Emerson, 1993).

Sanal gerceklik ¢aligmalarinin ilk érneklerinden olan ugus simtilatorle-
ri efitim agamasindaki pilot adaylarimin bilgisayar araahig ile yaratilan ve
kontrol edilen hareketli bir pilot kabininde ugus deneyiminde bulunmalarim
saglar. Ucug sirasinda meydana gelen ag1 ve durum degisiklikleri pilot aday-
larimin bulundugu pilot kabinine yansitilmakta béylece adaylar u¢us sira-
sinda kargilagabilecekleri olaylar: ugug éncesinde yagamakta ve yagant: yo-
luyla 6grenmektedirler (Eryal¢in, 1994).
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Sanal Gerceklik Sistemlerini Olugturan Unsurlar

Kisaca ii¢ temel unsurdan soz edilebilir. Kontrol, gergeklik ve dogallik. Sa-
nal sistem kullanicinin kontroliindedir. Kontrol diizeyini azaltan veya arti-
ran farkl sistemler yaratilabilir. Gergeklik, bilinen fizik ve kimya kanunla-
rina uygunluk ile ilgilidir. Bu unsur sistem i¢indeki nesneler ile sistemin
kullamicilan arasindaki iletigimi belirler. Dogallik unsuru hergeyin ne kadar
inandiric1 oldugu ile, kullamicinin perspektifinden nesnelerin ve mekanin
pozisyonu ve birbirlerine oranlari ile ilgilidir. Dogallik olgusu i¢inde kullani-
cinin sanal gerceklik giysilerinin rahatsizligini duymamasi da 6nemlidir.
Cok agir bir baghk veya agir bir elbise dogallik duygusunu yok eder. Siste-
min cevap verme siiresi de inandiricilik ve dogallik agisindan énemlidir. Ce-
vap siiresinin dogal slireye es olmamasi1 durumunda (ki bu kullamlan bilgi-
sayarin giciine baghdir) sanal sistemi kullanan kiginin bag hareketi ile bu
harekete gore sanal ortamdaki goriintiiniin degigmesi arasinda bir gecikme
s6z konusu olur. Bu gecikme bilgisayarlarin, insanin degigen pozisyonlarina
gore gorintinin degismesini saglayacak gerekli hesaplamalar: yapabilmesi
i¢in zamana ihtiyaglar olmasindan kaynaklanmaktadir. Séz konusu gecik-
me, ornegin sadece saniyenin yiizde biri kadarlik bir gecikme bile olsa, do-
gallik izleniminde problem yaratmaktadir (Ellis, 1991; Oppenheim, 1993).

Potansiyel Uygulama Alanlar

Yukarida deginilen felepresence uygulamalarinin disinda sanal gerceklik
teknolojisinin halihazirda uygulandigi veya uygulanabilecegi alanlar ozetle-
mek gerekirse; bilgisayar destekli tasarim, egitim, aragtirma ve eglence sek-
torlerindeki uygulamalardan soz edilebilir.

Tasarim

Mekanik mithendisligi, ingaat miithendisligi, ergonomik tasarim, ucak tasa-
rimi, mimari, i¢ mimari, araba tasarimi, giysi tasarimi gibi bilgisayar des-
tekli tasarimdan yararlanilan her alan sanal gerg¢eklik uygulamalan i¢in po-
tansiyel olugturmaktadar.

Ornegin mimarlar sanal gergeklik teknolojisini, projesini tamamladik-
lar: binalar1 miisterilerine gostermek amaciyla kullanabilirler. Tabii bu da
ancak miigterilerin sanal ger¢eklik donamimiyla donatilmasi sonucu bagari-
labilir. Yukari-agag, saga-sola hareket ettigi samsiyla binay1 dolagip degisik
acilardan géren miigteri binanin bitmis halini gérmiis kadar gorintiisii ve
kullanmim alanlar1 hakkinda bilgi sahibi olabilir. Projede degigiklik gerekti-
ren kisimlarin belirlenmesi agisindan bu tiir olanaklar énem tasir.
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Bu teknoloji ile diigiince mahsulii olarak tasarlanan bir binanin cesitli
detaylarim, kullanicinin sanki o binay1 geziyormus gibi incelemesi miimkiin.
Bir bina daha inga edilmeden,ekranda tamamlanan bir model iizerinde bi-
nanin i¢ine girerek gezmek, fonksiyonel olup olmadigini incelemek, giinin
degisik saatlerinde giinegin etkisinin ne olacagini gérmek veya binanin be-
lirli derecedeki bir depreme dayamkhhigini 6lgmek de olas:.

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

Maliyeti yiiksek bir alan olarak mimari projeler ve ilgili diizenlemeler
sanal gerceklik teknolojisinin uygulanmasi a¢isindan yatirima deger goril-
mektedir. Bilgisayar destekli tasarim alaninda mevcut uygulamalardan or-
nek vermek gerekirse Berlin’de Art+Com firmas: bina tasarimi ve sanat ser-
gilerinin yerlesim tasarimi alaninda sanal gerceklik teknolojisini kullan-
maktadir (Ceran, 1992). Ingiltere’de Satra Footwear Technologies sirketi sa-
nal gerceklik teknolojisini ayakkab1 tasariminda kullanirken,Japonya’da
Matsushita firmasi bu teknolojiyi mutfak tasariminda kullanmaktadir (Sto-
ne, 1991; Oppenheim, 1993).

Egitim ve Arastirma

Sanal gercgeklik teknolojisinin egitim amaciyla kullanildig: alanlara gelince
ilk akla gelen ornekler arasinda askeri egitim, ucus egitimi, uzay ¢caligmala-
r1i¢in astronotlarin egitimi yer almaktadir.

Askeri alanda sanal gerceklik teknolojisi savag sartlarinin simiilasyo-
nunda kullaniimaktadir. Nitekim Korfez Savasina katilan pilotlarin egiti-
minde bu teknolojiden faydalanmilmistir. Ozellikle ABD’de askeri egitimin
bir parcas1 olma yolundaki sanal gerceklik teknolojisi sayesinde diinyanin
hemen her yerinde askeri tatbikat yapilabilmekte, tatbikat bélgesi en ince
ayrintisina kadar taklit edilebilmekte ve ayn tatbikat defalarca tekrarlana-
bilmektedir. Bu teknolgji farkl: yerlerde bulunan kigileri 6zel bir bilgisayar
agh yardimiyla birlegtirerek kigisel becerileri gelistirmeyi de hedeflemekte-
dir. Boylece bilgisayar agi ile birbirine baglanan iki ayr: ugug similatorini
kullanan iki pilot sistem yardimiyla sanal bir ortamda savasabilir (Eryalcin,
1993). NASA uzay yolculuguna ¢ikacak astronotlarin egitiminde bu teknolo-
jiyi kullanmirken, cesitli tilkkelerdeki hava kuvvetleri, pilotlarimin egitiminde
bu teknolojiden yararlanmaktadir. Kugkusuz 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 gergeklik teknolojisini hevesle karsilayan alanlardan
birisi. Tecriibesiz gen¢ doktorlarin sanal hastalar tizerinde deneyim kazan-
mas1 hasta agisindan risk azaltic1 bir faktér olarak distiniliyor. Sanal bir
hastanin ameliyatinda yapilan hayati bir hatanin sadece ve sadece sanal bir
hayata mal olacag diigiiniiliince, bunun deneyim kazanmak i¢in iyi bir yon-
tem oldugu konusunda fikir birligine varmamak miimkiin 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
soz konusu olan, bir cerrahin uzaktan bir robot yardimiyla cerrahi miidaha-
leyi gerceklestirmesidir. Teleoperasyon fikrinin yaraticis1 olarak kabul edi-
len kisi Rich Satava’dir. Endoskopi cerrahi olan Satava’nin elektrik miihen-
disi olan Green ile gerceklestirdigi teleoperasyon denemeleri olmugtur. Mi-
nimal invazif cerrahide robotik uygulamalar ve sanal gerceklik teknolojileri
lzerine aragtirma programlarinmn siirdiiritldiagii bir baska merkez ise Roma
Universitesi Cerrahi Kiirsiisiidiir. Nitekim yapilan bir denemede Milano’da
bulunan bir cerrah tarafindan Roma’da bulunan bir denek tizerinde 1 cm’lik
bir cilt kesisgi gerceklestirilmistir (Tekant, 1995).

Tip egitimine gelince; burada sanal kadavralardan bahsetmek mim-
kiin. Nitekim ilk sanal kadavra ABD’de gerc¢eklestirilmis ve Internet tlizerin-
de kullamima sunulmustur. Olime mahkGm bir hiikiimliiniin bilimsel aras-
tirmalar i¢in bagisladigr cesedi 2000’e yakin par¢aya ayrilarak her parcanmin
fotograflari, rontgenleri ve sayisal verileri ile bir sanal kadavra olusturul-
mugtur. Boylece tip 6grencileri bilgisayar ortaminda pargalara ayirip sonra
yeniden bir araya toplayabilecekleri bir sanal kadavraya kavugmusgtur (Dik-
kat..., 1995). Soz konusu sanal kadavra bu alandaki ilk ¢alismalardan birisi-
dir. Gelecekte sanal gerceklik teknolojisindeki gelismelere paralel olarak tip
ogrencilerinin kendilerini ekranin icinde algilamalarini saglayacak sistem-
ler de gelistirilebilir:

Sanal gerceklik teknolojisinin egitimin her alaninda kullanilabilecegi
iddia ediliyor. Tehlikeli olabilecek deneylerin sanal diinyada gerc¢eklestiril-
mesi, arazi ¢aligmalarinin ofislerden yiiriitiilmesi, Hamlet’in (tiyatroya git-
meden) sahnede izlenebilmesi verilen §rneklerden sadece bir kag1 (Oppen-
heim, 1993).

Eglence

Turizm sektéri de sanal gerceklik teknolojisinin avantajlarindan faydalana-
bilecek sektorlerden birisi (Eryal¢in, 1994). Bu teknoloji ile gitmeyi planlads-
gimiz turistik yoreleri gormek, Mars’a yolculuk yapmak, Ay’da yiiriimek,
151k hiziyla seyahat etmek miimkiindiir. ABD’de Carnegie Mellon Universi-
tesinde 151k hiz1 ile seyahati simiile eden bir sanal gerc¢eklik 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 mac¢imi1 sahadan izleyebilmek; kayak yapmayi, araba kullanmay: veya
dans etmeyl 6grenmek de olasi.

Sanal gerceklik teknolojisinin éziirliilerin yagantisina yepyeni bir boyut
getirebilecegi de tartisilan konular arasinda. Bugiin bu teknoloji sayesinde
yiiriiyebilen veya kogabilen 6zirliler tizerinde konusuluyor (Oppenheim,
1993).

Bilgisayar oyunlarina gelince; sanal gerceklik uygulamalarimin ilk
iirtinlerini vermeye bagladig bu alan simdilik gelecegi en parlak alanlardan
birisi gibi goriiniyor. ABD’de Disneyland’da sanal gerceklik teknolojisi ile
yaratilmis bilgisayar oyunlarinin érneklerini gérmek miimkiin (Eryal¢in,
1994). Ingiltere’de eglence sektoriine yonelik ¢esitli 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 kullanmilan 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. Mite-
hell'in (1991) birlikte sundugu bildiri bu konuda bildigimiz ilk 6rneklerden.
Saunders ile Mitchell'in sanal kiitiiphaneler konusunda sundugu bu bildiri
konferans sirasinda biiyiik ilgi gérmekle kalmayip 6diile de deger bulunmus-
tur (Nelson, 1993).

Mitchell ve Saunders (1991) sanal kiittiphane terimini aglar aracilig ile
koleksiyonlarini uzak kullaniailarin da hizmetine sunan kutiiphaneler anla-
minda elektronik kiitiiphane ile es anlamh kullanmigtir. J.D. Gilbert'in
(1993) yaptagr tamim da buna benzerlik gosteriyor. Gilbert’a gire sanal kii-
tiiphane, kiittiphane otomasyonu ile uzakiletigim teknolojilerinin ortak trii-
nii ve ozellikle de ag teknolojisinde meydana gelen hizli geligsmelerin bir so-
nucu. A. Poulter (1993) da sanal kiitiiphane tanimin1 yaparken kendisini
mevcut teknoloji ile sinirh tutmaya 6zen gaosterenlerden. Nitekim sanal kii-
tiiphaneyi sanal gerceklik teknolojisinden yola ¢ikarak tamimlayanlar: ga-
ripsedigini agik¢a belirtiyor.

Cloyes’a (1994) gore kullamici ihtiyaclarimi karsilamak i¢in teknolojiyi
kullanan kiitiiphane sanal kiitiiphanedir ve sanal kiitiiphane terimi yerine
masatistu kiitiiphane (desktop library), cevrimigi kiitiiphane (online library),
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elektronik kiitiiphane (electronic library) veya information superhighway
(bilgi otoyolu) terimleri de kullanilabilir. Literatiirde yapilan ¢esitli tanimla-
n toparlayip yorumladiktan sonra Powell'in (1994) aktardig tamimlarin 6ze-
ti ise soyle verilebilir: Sanal kiitiphane kitap, dergi, okuma salonlar: gibi fi-
ziksel dgeleri olmayan, daginik durumdaki kullamcilarina elektronik kanal-
lardan bilgi saglayan, boylece kullanicimn kiitiiphaneyi ziyaret etme zorun-
lulugunu ortadan kaldiran bir kiitiiphanedir.

Sonugta sanal kiitiiphane denilince kiitiiphanelerden uzak kullanicilara
veri transfer etmek i¢in Internet gibi aglarin kullanilmasi anlagiliyor. Oysa
bu tir uygulamalarda kullanic ile kiitiiphane veya bilgi/bilgi kaynaklar
arasinda bir bilgisayar ekrani ve klavye ve/veya fare varligim korumaya de-
vam etmekte. Bu durumda ekran karsisindaki kullanicinin kendisini dogal
bir ortamda hissetmesine olanak yok. Insan-makine iletigiminde mevcut bii-
tiin problemler giindemde. Bu da insan-makine etkilegimini gorsel ve igitsel
iletigimle yetinmeyip hissetme yoluyla artirmaya ¢aligan sanal gerg¢eklik
teknolojisi ile bagdagmamakta. '

Diger taraftan Sandra Vogel (1993) aglar aracilifh ile bilgiye ulagsmamn
sanal gerceklikten oldukca uzak oldugunu vurguluyor. Oppenheim (1993) ve
LaRue’nun (1993) tammladiklar sanal kiitiiphane ise ancak sanal gerceklik
teknolojisinin saglayabilecegi olanaklar: ve 6zellikleri tagimaktadir. Sanal
kiitiiphane teriminin daha ¢ok elektronik kiitiphane terimiyle eg anlamh
olarak kullanildigh gerceginden hareketle ve aradaki ayrimm vurgulamak
amaciyla Oppenheim (1993) ve-LaRue’nun (1993) sanal kiitiiphane tanmimim
kullanabiliriz: Sanal gergeklik teknolojisinin kullanildig kiitiiphane sanal
gerceklik kiitiiphanesidir. Burada ozellikle belirtilmesi gereken nokta sanal
gergeklik kiitiiphanesi kavraminin sanal kiitiiphane kavramim kapsadig-

dir.
' Sanal gergeklik kiitiiphanesi, bilgisayarimzin kargisina ge¢ip, oturdu-
gumuz yerden evimizden veya ofisimizden kullanabilecegimiz bir kitiipha-
ne. Bu kiitiiphane haftanin yedi giinii ve giiniin 24 saati acik. Dahasi kiitiip-
hanenin diizeni, konu kapsami, katalogun cinsi ve hatta kiitiiphane binas,
kiitiphanenin i¢ dekorasyonu, diyalog kuracagimiz kiitiiphanecinin ézellik-
leri bizim karar verecegimiz unsurlar.,

Kullanacagimiz kiitiiphane binasinin bizim istedigimiz tarzda modern
bir yap1 olmasi, i¢ dekorasyonda bizim sevdigimiz rengin hakim olmas, kii-
tiphanecimizin Mel Gibson’a, Cindy Crawford’a veya bizim begendigimiz
herhangi bir gahsiyete benzemesi igin fanteziye kagan eglenceli kismi. Dii-
- zen ve kullamm kolaylifi acisindan olaya bakildiginda ise sanal gerceklik
teknolojisinin saglayacag: olanaklan takdir etmemek miimkiin degil.

Bir sanal gergeklik kiitiiphanesinin (veya sanal kiitiiphanenin) saglaya-
cag1 avantajlar nelerdir? Bdyle bir kiitiiphanede biitiin materyaller (bilgi
kaynaklari) daima yerlerindedir. Kaybolmus, ¢alinmig, 6diing verilmig, hata-
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1 yerlestirilmig olamazlar. Ayni materyal farkh raflarda goérilebilir. Her
materyalin rafta bir tek yeri olmasimin normal ktitiiphanelerde disiplinlera-
ras1 materyallerin rafa yerlestirilmesi sirasinda yarattigi tercih sorunu bu-
rada ortadan kalkar. Dolayisiyla raflar1 tarayarak bilgiye ulagmak isteyen
okuyucunun kaybi olmaz. Kullanicinin kiitiiphaneye gitmek i¢in zaman kay-
betmesi de gerekmez. Kiitiiphanenin agik oldugu giin ve saatler gibi engeller

ortadan kalkmaktadir. Yayina hazir bir materyalin/bilginin kiitiiphaneye
kazandirilmasi i¢in gereken siire kisalacaktir. Geleneksel kiitiiphanelerde
depolama veya hizmet sunma igin fiziksel mekénlara duyulan ve giderek ar-
tan ihtiya¢ da ortadan kalkacaktir. Soz konusu érnekleri artirmak miimkin.

Sanal gerceklik kiitiiphanesinin bir takim sorunlari da beraberinde ge-
tireceginden kimse giiphe duyar goriinmiiyor. S6z konusu teknolojinin bera-
berinde getirecegi sorunlara ek olarak kiitiiphanecilik agisindan ilk akla ge-
len sorunlardan birisi telif hakki sorunudur. Bunun yam sira gesitli yonetim
ve egitim sorunlarindan da bahsedilebilir.

Kiitiiphanecilerin sanal kiitiiphanelerdeki yeri ve roli konusuna gelin-
ce: Bu konuya kisaca deginen Vogel (1993) kiitiiphanecilerin yapacaklari
isin su anda yaptiklarindan pek de farkh olmayacagim sdyliiyor. Sanal kii-
tiiphanede de bilginin toplanmasi, organizasyonu ve hizmete sunulmasi te-
mel fonksiyonlarinin gegerli olacagimi diigiiniince Vogel’e hak vermeden ede-
miyoruz. Fakat yine de bu teknolojinin kiitiiphanelerde uygulanmas: halin-
de hem meslegin, hem de meslek egitiminin degisiklikler gecireceginden de
stiphe duymuyoruz.

Sonug

Sanal gerceklik heniiz gelismekte olan ve maliyeti ¢ok yiiksek bir teknoloji.
Bilim adamlarimin ongoriileri 21. yiizyilda bu alanda yapilacak bilimsel
aragtirmalarin, yatinmlarin ve dolayisiyla uygulama alanlarimin artacag
yontinde,

Zaman ve karsilasilan sorunlar gelismelerin boyutlarini ve alanlarini
belirleyecektir. Ornegin sanal gergekligin insan psikolojisi tizerinde olumsuz
etkileri olabilecegi olasilif, tizerinde tartigilan problemlerden birisi. Insanin
gercekle hayal arasinda sikigip kalabilecegi tehlikesi tizerinde durulmakta.
Tipki robotlarin bir giin insanlara bas kaldiracag: ve insanlar uizerinde ege-
menlik kuracag: kaygisiyla robot teknolojisi gelismeden ¢ok dnceleri yazilan
bilim kurgu yapitlar1 gibi sanal gercekligin tehlikeleri tizerine kurgulanmig
yapitlara da rasthyoruz. Stephen King’in The Lawn-mower adh bilim kurgu
romam bunun somut érneklerinden birisi.

Sanal gergeklik kiitiiphanesi bir giin gelir gergeklegir mi? Elektronik
yayincihik ve ag teknolojisi alanlarindaki geligmeler ile sayilar her ge¢en
giin artan tam metin veri tabanlar disiiniildiiginde gerekli alt yapinin ya-
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vag yavasg olustugu kabul edilebilir. Gerc¢ekte gliniimiizde mevcut teknoloji
ve uygulamalarla ve 6zellikle de Internet'in sagladigr olanaklar ve Internet
iizerinden ulasilabilen kiitiiphaneler ve bilgi kaynaklar: diisiintildiagiinde
sanal kiitiiphane gergeklegmigtir diyebiliriz. Sanal gergeklik kiitiiphanesi-
nin gerceklesmesi i¢in ise sanal gergeklik teknolojisinin kiitiiphanelere gir-
mesi gerekmektedir. Giin gelir sanal gergeklik teknolojisi de kiitiiphanelere
girer mi bilemiyoruz.

Sanal ger¢eklik kiitiiphanesinin bir giin gergeklesecegine inanan Op-
penheim’a (1993) gore kiitiiphaneler toplumda kendilerine verilen 6nem ve
kaynakiar goz éniinde tutulunca, doktorlarin sanal hastalarindan veya mi-
marlarin sanal binalarindan ¢ok daha sonra ancak 50 yil i¢cinde sanal hale
gelecektir.
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