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FESTIVALI KUTUPHANELER VE YAYIMLAR
GENEL MUDURLUGU

2amandan ve

Kétiphaneler, bilgi ve ogrenmenin merkezleri f mekan a2
olarak dilediginiz

olarak tarih boyunca onemli bir rol oynamistir. Kil | e % kiitiiphanelere seyahat

tabletlerden, papirislere ve buginki dijital veri ' .\ etmek miimkiin olabilir 4
- mi

organize etmek icin kullanilan mekanlar olmus ve tarih — — 2‘
boyunca evrim gegirerek gelismis, bilgi evrenine "l -
dondsmdstar.

Antik donemdeki kiitdphaneler genellikle el yazmasi
kitaplarin saklandigi yerlerdi. Orta ¢agda Manastir

=

tabanlar gibi araglan kullanarak, bilgiyi depolamak ve

Ingilizcede "evren” ve Yunancada “otesi, sonrasi” anlamlarina
gelen iki kelimenin birlestirilmesiyle olugsan “Meta—universe”ten

tireyen bu kavram, "evren dtesi' olarak cevrilebilir.
Metaverse, genellikle sanal (VR) ve artirlmis gergeldik (AR)
teknolojileriyle olusturulan, ¢oklu kullanicilarin etkilegime
gecebildigi, sanal bir dinya veya ortami ifade eder.

kitdphaneleri ve Saray kditdphaneleri gibi ézel
koleksiyonlar ortaya ¢ikti. 1S. Yizyillda matbaanin

| icadiyla birlikte kitap dretimi arti ve kitdphaneler halka
agildi. Bugiin, dijitallesmeyle birlikte kiitdphaneler basili i ————

materyallerin disinda dijital kaynaklara da erisim

\ B R ‘ o AN Bu sanal dinyada, kullanicilar 62gdirce dolasabilir, etkilesimde
saglayarak evrimini sirdiriyor. Gelecekte ise Metaverse ff & bulunabilir, ticaret yapabilir, eglenceli etkinliklere katilabilir ve
katdphaneleri bu sirecteki yerini alabilir. - \ : hatta sanal milkler satin alabilir veya insa edebilirler.

| < _ | Metaverse'in yiikseligi, kitiphanelerin evriminde de bir sonraki
it — | asamay temsil etmektedir.
3 . <N | |

. ,4 ; VR X, AR CArtinlmg

~ Metaverse kiitiphaneleri, kullanicilarin sanal bir ortamda - ' Sanal gerceklik e Gergeklik), fiziksel .
bilgiye erismesine ve etkilesime girmesine olanak tanir. | goz2ligi, kullanici icin . gercek dinyay dijital
Ny | T sanal gergeklik ve - olarak genisleten veya
Kullanicilar, VR go2ligii kullanarak sanal bir kitidphanede artinlms gerceklik | 2enginlestiren bir

dolasabilir, kitap raflarma goz atabilir ve kitap okuyabilir. = saglayan bir cihazdir. te{‘”"'@f’”"‘“

AR kullanarak, kullanicilar cevrelerindeki diinyayla
etkilesime girebilir ve dijital bilgileri gercek dinya
nesnelerine yerlestirebilir.
TN . _

1| Ei ‘| e o Metaverse kitidphaneleri, dinyanim her yerinden insanlara 7/24 erisim
b T e saglayabilir. Bu, fiziksel bir kitiphaneye gidemeyen veya engelli kisiler
icin faydal olabilir.
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J Q ° Metaverse kavrami il olarak 1992

7 ytlmda Neal Stephenson’m “Snow o Metaverse katidphaneleri, kullanicilanin kitaplarla ve diger materyal
Crash” adh bilim kurgu roman ile i - g ! I a8 : .
hadtmiodgirmis olsaliaNLateE tirlerigle daha etkilesimli bir sekilde etkilesime girmesine olanak tanir.

olarak ilk kez William Gibson'm 1984 'te ' Ornegin, kullanicilar bir kitaptaki nesneleri gorebilir ve onlarla etkilesime
yaymladigr bilimkurgu romani

"Neuromancer'da "siber uzay" olarak y
tanimlanmis ve popiler hale 4 PPl Metaverse kitdphaneleri, kullanicilarnn diger kullanicilarla gercek 2amanh

etirilmistir. R
2 i N olarak is birligi yapmasina olanak tanir. Ornegin, kullanicilar dzerinde
l.” H & ' . birlikte ¢alisabilecekleri bir sanal ¢alisma odasinda bir araya gelebilirler;
e ' ) g bir arastirma projesi veya sanal bir kitap kuldbidnde tartisma qibi.
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girebilir veya bir yazarla sanal olarak tamisabilir ve sohbet edebilirler.

o Metaverse kiitiphanelerine erismek igin VR veya AR kulakligina ihtiya¢ duyulur. Bu
kulaklilklar pahali olabilir ve herkesin erisimi olmayabilir.
o Metaverse kitiphanelerini kullanmak, VR veya AR teknolojisiyle nasil kullanilacagina
dair bazi temel teknik becerilere sahip olmay! gerektirebilir.
™ e Metaverse kiitidphanelerinde telif hakluyla korunan materyallerin kullanimiyla ilgili
endigeler olabilir.

Gundmiz katiphanelerden farkli olarak metaverse kitiphaneleri, sanal gercekligi ve arttinlmis gergekligi birlestiren, avatarlarm platformdaki sanal
kiitdphaneler arasinda sorunsuz bir sekilde ge¢is yapmasini saglayan, milyonlarca katilimcinin es zamanli olarak dahil olabilecegi ve ¢ boyutlu
olarak fiziksel etkilesimde bulunabilecegi devasa bir ortak sanal alan olacaktir.



https://www.amazon.com.tr/Neuromancer-William-Gibson/dp/1473217385

