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Metaverse Teknolojisi ve Kiitiiphaneler

Metaverse Technology and Libraries
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OZET

Bu ¢aligmada, metaverse teknolojisinin kiitiiphanelerdeki potansiyel rolii ve etkileri kullanicilar ve kiitiiphaneciler agisindan incelenmekte
ve degerlendirilmektedir. Tiirkiye’de konu ile ilgili yapilan galigma sayis1 oldukca simirli oldugundan, literatiirde var olan boslugun
doldurulmas: ve katki saglanmasi amaglanmaktadir. Arastirma, Agustos 2023 ile Mayis 2024 arasinda gergeklestirilmis kapsamli bir
literatiir taramasi ile yiiriitiilmiistiir. Tespit edilen ¢aligmalarin metodolojileri, bulgular1 ve sonuglari detayl bir sekilde analiz edilmis ve
metaverse teknolojisinin kiitiiphanelerde kullamimina yonelik degerlendirme ve 6nerilerde bulunulmustur. Yurt i¢i ve yurt disindaki ilgili
politika ve uygulamalar arastinlmus yapilan uygulama Orneklerine dayanarak kiitiiphanelerin gelecegi, genisletilecek islevleri,
kiitiiphanecilerin rolleri ve ilgili teknolojilere uyum saglama siirecleri tartisilmistir. Arastirma sonuglarina gére, metaverse teknolojilerinin
kiitiiphanelerde kullanim sagladigr kolayliklar ve faydalari yani sira bazi zorluklari da barmndirmaktadir. Bu zorluklar arasinda altyapi
maliyetleri, personel egitimi ihtiyaci, kullanict kabulii ve telif hukuku sorunlar1 sayilabilir. Metaverse teknolojisinin biitiinlesik yapisinin
kiitiiphanelere entegrasyonunun zor ve dolambacli olacagi 6ngoriilebilir. Dolayistyla kiitiiphanecilik agisindan bu gelismeleri dogru
anlamak, zorluklarla yiizlesmek ve bunlarla iligkili tehdit ve firsatlart dogru degerlendirmek gerekmektedir. Bu cergevede calismada,
metaverse teknolojisinin kiitiiphanelerde kullanilmasini desteklemek amaciyla politika ve uygulamalar gelistirilmesi, pilot uygulamalar ile
iyilestirme ve gelistirme ¢aligmalari yapilmasi gereksinimi tartigiimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Kiitiiphaneler, Metaevren, Metaverse Teknolojisi, Metaverse Kiitiiphaneler, Metaverse Bilgi Merkezleri, Metaverse
Kiitiiphanecileri

ABSTRACT

This study examines and evaluates the potential role and impact of metaverse technology in libraries from the perspective of users and
librarians. Since the number of studies on this topic in Turkiye is quite limited, it aims to contribute and fill the existing gap in the literature.
The research was conducted through a comprehensive literature review between August 2023 and May 2024. The methodologies, findings
and results of the identified studies were analyzed in detail, and evaluations and recommendations were made for the use of metaverse
technology in libraries. The future of libraries, their expanding functions, the role of librarians, and the process of adapting to relevant
technologies are discussed based on examples of relevant policies and practices in Turkey and abroad. According to the results of the
research, the use of metaverse technologies in libraries has some challenges as well as benefits. These challenges include infrastructure
costs, staff training needs, user acceptance, and copyright issues. It can be predicted that the integration of the integrated structure of
metaverse technology into libraries will be difficult and circuitous. Therefore, it is necessary for librarianship to understand these
developments, face the challenges, and assess the threats and opportunities. In this context, this study discusses the need to develop policies
and practices to support the use of metaverse technology in libraries, and to pilot, refine, and improve the use of metaverse technology in
libraries.
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GIRIS

Teknoloji ile biitiinlesme noktasinda adeta bir katalizor gorevi goren Covid-19 siireci (Yumak, 2023, s. 87) ile
dijital etkilesim ve sanal diinyaya olan ilgi artmis ve metaverse kavrami daha gozle goriiniir hale gelmistir. Bu
stireg, sosyal, ekonomik ve kiiltiirel dinamiklerin yeniden sekillenmesine olanak saglarken, bireyler ve
topluluklarin da etkilesim bigimlerini doniistiirmektedir. Metaverse, sizinle aymi fiziksel ortamda olmayan
insanlarla olusturabileceginiz ve kesfedebileceginiz bir dizi sanal alani ifade eder (Fernandez, 2022, s. 2). Tiirk¢e
karsilig1 “sanal evren” ya da “oteki evren” olarak ifade edilebilecek metaverse kavrami, insanlarin ve nesnelerin
sanal ve gercek olanin kaynastig1 sosyo-ekonomik ve kiiltiirel degerlerin yaratildig: etkilesimli bir diinya ya da
platform olarak da tanimlanabilir (Kim, 2021, s. 26). Son yillarda pek ¢ok bilim insan1 metaverse kavramini
sosyal, egitimsel, kavramsal, kiiltiirel boyutlar gibi farkli perspektiflerden ele almigtir (Dreamson ve Park, 2023;
Fernandez, 2022; Feng vd., 2024; Hill vd., 2017; Kim, 2021;). Tiirkiye’de yapilan metaverse arastirmalari ise,
cogunlukla nitel yontemlere dayanan ve sosyal bilimler alaninda yiiriitiilen ¢alismalar olmustur (Habiboglu ve
Karabiyik, 2023, s. 1). Dijital doniisiimiin temeli olan internetin yayginlasmasi, her kusak i¢in ¢ok boyutlu bir
degisim yaratmustir. Internetin yami sira “Endiistri 4.0” teknolojileri olan yapay zeka, nesnelerin interneti,
blokzincir, biiyiik veri, sanal ve arttirilmis gergeklik, robotik, {i¢ boyutlu baski teknolojileri, sibernetik sistemler,

kripto para teknolojilerinin yarattigi firsatlar degisim ig¢in uygun bir zemin saglamistir (Ojo ve Adebayo, 2017, s.
284).

Bu degisimin etki alanlarindan biri olan kiitiiphanelerde metaverse teknolojisinin uygulanabilirliginin daha genis
bir perspektifle anlagilmas1 amactyla, ¢alisma kapsaminda yerli ve yabanc literatiir detayl sekilde arastirilmustir.
“Literatiir taramast olarak da tanmimlanan bilgi kaynaklarinin varligini tespit etme siireci, bilgi kaynaklarina
erisimle birlikte bilimsel arastirmanin niteliginin ve 6zgiinliigliniin ortaya konulmasi noktasinda en onemli
asamalardandir. Ciinkii arastirilan konu ile ilgili 6nceki ¢alismalara erismek, icerikleri hakkinda genel fikir sahibi
olmak hem olas1 tekrarlar1 engelleyecek hem de arastirmaciya yonelimleri gézlemleme firsati sunarak, calisma
odaginin gereksinimlerle daha dogru ortlisecek bicimde kurgulanmasini saglayacaktir” (Akkaya, 2018, s. 50).
Konu ile ilgili Tirkge kaynaklarin sinirli sayida olmasi nedeniyle, mevcut kaynaklarin inceleme ve sentezleme
yoluyla derlenerek, Tiirkge bir yayin hazirlanmasi ve literatiire katki saglanmasi hedeflenmistir. Betimleyici analiz
kapsaminda bu ¢alismada metaverse teknolojisinin uygulanabilirligine dair mevcut literatiirdeki temel kavramlar,

uygulama alanlar1 ve egilimler incelenmistir.

Calisma kapsaminda yapilan ilk tarama Agustos 2023’te baglatilmis ve Kasim 2024’e kadar belirli araliklarla
tekrarlanmistir. {lk asamada 04.05.2024 tarihinde “metaverse” terimine iliskin yapilan Google taramasinda ¢ikan
sonuglar 17.600 haber, 3.670.000 video seklinde olmustur. Ikinci asamada, metaverse ile ilgili literatiir taramasi
icin gilivenilir akademik kaynaklardan anahtar kelimeler ve Boolean iglecleri kullamlarak veriler toplanmustir.

Anahtar kelimeler ve islecler, metaverse kavrammin genis kapsamli baglantilarmi arastirmak amaciyla
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belirlenmistir. Metaverse, sanal gerceklik (VR-Virtual Reality) ve artirilmis gerceklik (AR-Agumented Reality)

kavramlariyla kesisen bir yapiya sahip oldugundan, bu alanlarla ilgili literatiir de taranmistir. Bunun yani sira,
teknoloji ve liniversite kiitliphaneleri kavramlari, metaverse teknolojilerinin egitim ortamlarindaki potansiyel
etkilerini incelemek amaciyla birlikte ele alinmustir. Bu aramalarda tirnak isareti kullanilmamistir. Béylece daha

genis bir literatiir taramasi yapilabilmistir.
Kullanilan anahtar kelime ve islegler su sekildedir:

e metaverse AND librar*
e technology AND university librar*
e VR AND AR AND librar*

e metaverse VE kiitiiphaneler

Yukaridaki anahtar kelimeler kullanilarak yapilan literatiir taramasi, kiitiiphanelerde metaverse teknolojisinin
uygulama potansiyeline dair dogrudan iligkili yayinlar1 dahil etmekte; konu ile ilgisi olmayan veya belirlenen

anahtar kelimeleri igermeyen ¢aligmalar ise dislanmaktadir.

Taramalar sirasinda kullanilan veri tabanlari: Web of Science, Scopus, Science Direct, IEEE, Taylor & Francis,
Emerald, Ebsco-LISTA, Science Direct, Wiley Online Library, Proquest Dissertation & Thesis olmustur. Tiirkge
kaynaklar iizerinde yapilan aramalarda Google Akademik, TR Dizin, YOK Tez Merkezi yani sira Bilgi ve Belge
Yonetimi alaninda yayimlanan dergilerin sayfalarinda "metaverse ve kiitiiphaneler" anahtar kelimeleri kullanilmis

ancak yalnizca iki adet kaynaga ulasilmistir.

Literatiir taramasu, iki asamali bir inceleme siirecine dayanarak gerceklestirilmistir. Ik asamada, baslik ve 6zetler
araciligryla caligmanin konu ile ilgili olup olmadigi degerlendirilmis; ikinci asamada ise, tam metinler incelenerek,
iceriklerin analizi yapilmistir. Ayrica, diglanma kriterleri dogrultusunda, konu ile dogrudan baglantili olmayan
veya belirlenen anahtar kelimeleri icermeyen calismalar elenmistir. Taramalar sonucunda ulasilan kaynaklarin
tam metinleri, ¢calismanin amacia uygun olarak smiflandirilmis ve analiz edilmistir. Bu analiz sirasinda,
kaynaklarin metodolojileri, bulgular1 ve sonuglari ayrintili sekilde incelenmistir. Calisma kapsaminda, 6ncelikle
metaverse teknolojisi kisaca aciklanmis, daha sonra metaverse ve kiitiiphaneler basligi, kullanicilar ve
kiitliphaneciler agisindan olmak tizere iki grup altinda toplanmustir. Literatir taramasi sonucunda erisilen
kaynaklarin odagina bagli olarak, konu kullanicilar agisindan; kullanict egitimleri, sosyal ve kiiltiirel etkinlikler
ile uygulama ornekleri cergevesinde ele alinmistir. Son olarak, metaverse teknolojisinin olas1 faydalar1 ve

yasanabilecek olasi sorunlar ilgili literatiirdeki bulgulara dayanarak degerlendirilmistir.

METAVERSE TEKNOLOJIiSi

“Meta” (Gtesi) ve “verse” (evren) kelimelerinin birlesiminden olusan metaverse fiziksel diinyanin tesinde bir

9

evren anlamini tagir (Dionisio, Burns ve Gilbert 2013, s. 6). Metaverse kelimesi dilimizde “sanal evren”, “kurgusal
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evren” olarak da gegmektedir. Metaverse teknolojisi, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik gibi teknolojileri
birlestiren ve kullanicilarin dijital diinyada etkilesim kurmalarini saglayan bir kavramdir. Metaverse kavrami ilk
olarak 1992 yilinda Neal Stephenson’un “Snow Crash” adli romaninda kullanilmistir. Bu bilim kurgu romaninda
sanal bir diinya tasvir edilmis ve kullanicilar bu diinyaya basa takilan VR gozliikler gibi ekipmanlarla girmislerdir
(Fernandez, 2022). Bu distopik roman, sanal etkilesimin dinamiklerini ortaya koyarken, dilin ve kiiltiiriin glictinii
ve bilgi akisimin toplumsal etkilerini de sorgulamaktadir. Bu dogrultuda dijital kimlik, bilgi akisi, kiiltiirel

etkilesim gibi alanlarda bilgi merkezlerinin giincel baglamda etkisini anlamak i¢in bir tartigma firsat1 sunmaktadir.

Temel olarak birbirine bagli biiyiikk sanal bir ag olan metaverse (Sediyaningsih, vd., 2022, s. 286), fiziksel
gercekligi dijital sanallikla birlestiren, siirekli ve kalici olan ¢ok kullanicili post-realite (hakikat sonrasi) bir
evrendir (Abu Bakar vd., 2022, s. 269). Post-realite evren, gergeklik ile sanal olan arasindaki ¢izgilerin giderek
belirsizlestigi, bireylerin deneyimlerinin ve algilarinin dijital ortamlar araciligiyla sekillendigi bir durumu ifade
eder. Bu kavram, bireylerin bilgiye erisim bigimlerini, toplumsal etkilesimlerini ve kiiltiirel dinamiklerini
etkileyen &nemli bir cergeve sunmaktadir. Ozellikle, sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik uygulamalari,
bireylerin ger¢eklik algisini doniistiirerek, bilgi paylagimini ve deneyimlerini yeniden bi¢cimlendirmektedir (Celik,
2024, s. 290). Bu dijital diinya hi¢bir kurum veya devletin kontrol edemeyecegi merkezi olmayan bir internet
agina sahiptir (Dizaji ve Dizaji, 2023, s. 142). Metaverse teknolojisinin bilesenleri ve gergek diinya ile iliskisi

Noh, (2023)’ye dayanarak sekil 1°de verilmistir.

Metaevren
simUlasyonu

Metaevren

iletisim/ isbirligi
o ® e 0 0 0 0 0 ¢ ¢ ° Metaevren
® @ Platformu
. ° o
o ®
A Dijitallesme
2 Veri \ o
e
Uzatilmig °
gerceklik Metaevren
Bulut Yapay e 5 ®
teknoloji zeka Blokzingir /
= [ ]
® o
® @ PO ) [ ) Metaevren
S - o 000 00 tasarimlari
Avatar/ Dijital
Dijital ctizdanlar insan
NFT

Sekil 1. Gergek Diinya ve Metaverse Arasindaki Baglant1 (Noh, 2023, s. 241)
Gelecekte oldukga genis bir kullanim alan1 olacagi 6ngoriilen (Ergiliney ve Tepe, 2023, s. 1181) metaverse, sinirsiz

potansiyel sunan iletisim, aligveris, egitim ve ¢aligma hayati gibi normalde internetten yapilacak her seyi yapmasi
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icin yeni 3 boyutlu ortamlar saglar (Rahaman, 2022, s. 330). Metaverse, sanal ve gergek diinyalarin birlestigi genis

bir dijital ekosistemdir. Sanal gerceklik (VR), artirilmis gerceklik (AR) ve karma gerceklik (MR) gibi teknolojileri
icerir. Metaverse teknolojisi, kullanicilarina etkilesimli ve 3D deneyimler sunar ve sosyal etkilesimleri dijital
ortama tasir. AR/VR/MR teknolojilerinin yani sira metaverse evreninin iligkili unsurlarma baktigimizda sanal
evrendeki islemleri giivence altina almak i¢in Web 3.0, blokzincir (blockchain) ve NFT* (Non-fungible token —
Nitelikli fikri tapu) teknolojileri de 6n plana ¢ikmaktadir (Reply, 2023). Metaverse tiim bu sistemlerin birlikte
calistig1 stiriikleyici bir deneyim sunan dijital bir platformdur (Pari-Bedoya, vd., 2023, s. 88). Bu teknolojiler,
bireylerin ve topluluklarin bilgiye erisim bigimlerini, etkilesimlerini ve dijital varliklarin1 yeniden
sekillendirmektedir. Ornegin, VR ve AR, kullanicilarin sanal ve fiziksel diinyalar arasinda etkilesimde
bulunmalarina olanak tamirken, NFT'ler dijital varliklarn sahiplik ve degerini giivence altina alir. Sézkonusu
teknolojilerin entegrasyonu, bilgi merkezlerinin gelecekteki roliinii sekillendirecek 6nemli bir faktordiir. Bu
teknolojilerin birbirleriyle nasil entegre oldugu ve bilgi merkezleriyle olan iliskileri, daha derinlemesine

incelenmelidir.

METAVERSE VE KUTUPHANELER

Gilinliimiizde dijital kiitiiphaneler, daha genis bir kitle ile bulugsmasi ve kolay ulasilabilir olmasi nedeniyle popiiler
hale gelmistir. Pek ¢ok kiitiiphanede sanal ve artirilmis gergeklik, nesnelerin interneti ve {i¢ boyutlu baskilarin
kullanildig1 goriilmektedir (Wojcik, 2023, s. 1). Son donemde metaverse teknolojisinin yasamimiza entegre
olmas1 ve ¢esitli sektorlerde doniisiime neden olmasiyla birlikte kiitliphaneler de yeni bir boyut kazanmustir. O
halde, ‘Kiiltiirel miraslarimizi temsil eden kiitiiphaneler metaverse’de nasil bir yer edinecek?” (Gamfed Tiirkiye,
2022). Bu soru yalnizca teorik bir meraki degil pratik uygulamalarinda nasil yapilacagi konusunu beraberinde
getirmektedir. Bununla birlikte metaverve teknolojileri ve kiitiiphaneler konusunda cesitli bakis agilarinin

incelenmesini de gerektirmektedir.

Birden fazla caliymada, metaverse teknolojilerinin kiitiiphane hizmetlerinde kullanimina dair cesitli senaryolar
one siiriilmektedir. Ornegin, robotlarin hizmet siireclerine entegre edilmesi (Adetayo vd., 2023), tarihi igeriklerin
sanal ortamda yeniden sunulmasi ve kullanici etkilesiminin artirilmasi yoluyla daha genis kitlelere erisim
saglanmasi gibi konular bu alandaki potansiyel uygulamalar arasinda yer almaktadir (Amzat ve Adewojo, 2023;

Bakar vd., 2022; Chung, 2021).

Kiitliphanelerin sanal diinyalarda ortaya c¢ikisi, siirekli gelisen bilgi ve teknoloji ortaminda hem muazzam
avantajlar hem de karmasik zorluklar sunmaktadir. Kiitiiphanelerin gelecegi, temel ilkelerini korumak suretiyle,
teknolojinin sundugu potansiyel faydalarini kullanarak sekillenecektir. Bu durum, avantajlar ve zorluklar arasinda

denge kurabilme yeteneklerine baglidir. Bu baglamda kapsayicilig: tesvik etmek, teknolojik altyapiya yatirim

! Dijital sanat veya koleksiyon nesnelerinin sahipligini gsteren benzersiz ve dogrulanabilir 5geler.
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yapmak ve dijital okuryazarligi tesvik etmek, sanal diinyalardaki kiitiiphanelerin gergekten degisimin doniistiiriici
aracilar1 haline gelmesini ve gelecek nesiller i¢in egitim ortaminin zenginlestirmesini saglayabilir (Oladokun vd.,
2024, s. 5). Kiitiiphanelerin dijital temsili kullamicilarina derinlemesine bir deneyim sunabilir, bilgi arama ve

kiiltiirel miras konularinda yeni ortamlar sunabilir (Bakar vd., 2022).

Covid-19 pandemisine bagli karantinalar sirasinda, kiitliphaneler ve pek ¢ok kurumun zorunlu olarak kapatilmasi
ile metaverse alanina yapilan yiiksek yatirimlar bir araya geldiginde, kiitiiphanelerin sanal alanlarini ve bu
konudaki yeteneklerini genisletmeleri kagmilmaz hale gelmistir (Swist vd., 2022, s. 80). Bu bakimdan sanal bir
evrende hizmet verecek olan bir kiitliphanenin dijitallestirme siirecini tam olarak tamamlamig olmasi

gerekmektedir (Sediyaningsih vd., 2022, s. 289).

Bayraktutan ve Giilsegen (2024) de; calismalarinda metaverse teknolojisinin kiitliphaneler tizerindeki etkilerini
ele almaktadir. Metaverse’iin, giiniimiizde giderek daha fazla 6nem kazanan sanal bir diinya kavrami oldugu
belirtilmekte, dzellikle Covid-19 salgini sonrasinda insanlarin sanal diinyalara olan ilgisinin artmasiyla birlikte,
bu teknolojilerin bilgi ve belge yonetimi alaninda nasil bir degisim ve yenilik getirebilecegi incelenmektedir.
Calismada, metaverse’lin kiitiiphane hizmetleri, bilgi paylagimi, egitim, kiiltiirel mirast1 koruma ve diger

alanlardaki potansiyel etkileri tizerinde durulmaktadir.

Liu (2022), metaverse teknolojilerinin kiitiiphanelerdeki doniistimiinii alan insasi, kaynak insasi ve hizmet modu
olarak ti¢ agidan ele almustir. Bu baglamda sanal ortamda yaratilan dijital ikiz kiitiphaneler ile sanal dijital
kaynaklar, hizmetlerin {i¢ boyutlu sanal ortamda sunulmasini ve dijital robotlar kiitiiphanelerin ger¢ek ve sanal
entegrasyonunun gerceklestirilmesini saglayacaktir. Ayrica yapay zeka, nesnelerin interneti ve diger teknolojilerin

metaverse araglarla beraber kullanilmasi ile akilli kiitiiphaneler olusturulabilecektir.

Noh (2023)’un ¢alismasinda odaklandigi temalarin, halihazirda dijitallesme, Web 3.0 ve yapay zeka gibi
teknolojilerle donlismekte olan bilgi hizmeti tiirleriyle ortiistiigli goriilmektedir. Bu baglamda bilgi bilimi
literatiiriinde ¢ok sayida ¢alisma, s6z konusu teknolojilerin bilgi merkezlerine etkilerini incelemistir. Ancak bu
teknolojik doniisiimiin metaverse evreninde dijital bir “kiitiiphane ikizi” baglaminda nasil tezahiir edebilecegi,
hem kuramsal hem de uygulamali1 diizeyde hala yeterince ¢oziimlenmemis bir alandir. Mevcut hizmet tiirlerinin
metaverse ortaminda nasil yeniden sekillenecegi, hangi rollerle isletilecegi ve kullanici deneyiminin nasil insa
edilecegi gibi sorular literatiirde giderek daha fazla ilgi gérmektedir. Blokzincir, NFT, XR ve MR gibi tamamlayici
teknolojilerin entegre edildigi yeni nesil bilgi merkezlerinin, mevcut ekonomik kosullar ve teknolojik altyap1
yetersizlikleri nedeniyle sinirlanip sinirlanmayacagi ya da internetin erken donemlerinde oldugu gibi ilk tepkilerin
ardindan kullanic1 ahiskanliklarina entegre edilip edilmeyecegi, iizerinde durulmasi gereken Onemli tartigma
basliklar1 arasinda yer almaktadir. Bu c¢ergevede, Noh’un sundugu kuramsal siniflandirma, metaverse

kiitliphanelerine yonelik potansiyel senaryolar1 anlamak acisindan dikkate degerdir.

Noh (2023), metaverse ortaminda gelistirilecek bir kiitiiphaneyi yedi agidan ele almistir:
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1.

Bir platform olarak kiitiiphane: Metaverse kiitiiphaneleri; egitim, medya, igerik tiretimi, kiiltiir-sanat
merkezleri ve ofislerden olusan ¢ok islevli bir platform olarak hizmet verebilir. Ancak bu model, ¢ok
aktorlii is birliklerinin, veri paylasim standartlarinin ve kullanict dostu platform tasarimlarinin
gelistivilmesini gerektirir. Tiirkiye gibi iilkelerde bu yapilarin olusturulmasinda teknolojik altyap

eksiklikleri temel bir zorluk olarak 6ne ¢cikabilir.

Icerik merkezi olarak kiitiiphane: Metaverse kiitiiphaneleri, yalnizca bilgi kaynaklarmi sunan degil;
ayn1 zamanda igerik iireten ve ekonomik deger yaratan kurumlara doniisebilir. Bu déniisiim, kamuya ait
bilgi kurumlarinda ticarilesme tartismalarin giindeme getirebilir ve bilgiye erisim hakki baglaminda etik

sorular dogurabilir.

Dijital bir varlik olarak kiitiiphane: Kiitiiphaneler sadece bilgi tiiketiminin degil, ayn1 zamanda bilgi
tiretimi ve dijital yaraticiligin desteklendigi mekanlara doniisebilir. Bu senaryonun gergeklesebilmesi igin
kullamictlarm aktif kattlimum ve dijital iiretim yetkinliklerini tesvik eden politikalarin gelistirilmesi

gereklidir.

Ozellestirilmis bilgi ihtiyaclarimn c¢o6ziilmesi: Metaverse teknolojileri, zaman ve mekan simir1
olmaksizin kisisellestirilmis, ger¢ek zamanli bilgi hizmetleri sunma imkani1 saglayabilir. Ancak yapay
zekd tabanli sistemlerin karar alma stireglerinde seffaflik, veri giivenligi ve kullanici mahremiyeti gibi

konular dikkatle yonetilmelidir.

Uzaktan is birligi: Metaverse kiitiiphaneleri, kullanicilarin cografi sinirlardan bagimsiz olarak birlikte
calismasini, icerik paylasmasini ve etkilesimde bulunmasimi miimkiin kilar. Bunun icin giiclii bir dijital
iletisim altyapisinin yani sira ¢oklu dil destegi, kullanici arayiizii erigilebilirligi ve teknik destek hizmetleri

gereklidir.

Meta-okuryazar kiitiiphaneler: VR teknolojileri sayesinde, kiitiiphanelerdeki tiim egitim siirecleri daha
ilgi cekici ve etkilesimli hale gelebilir. Ancak bu potansiyelin hayata gegebilmesi icin hem donanim

yatirimlart hem de egitimcilerin dijital pedagojik yeterliklerinin gelistirilmesi gereklidir.

Metaverse’de kiitiiphanecinin rolleri: Dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte, kiitiiphaneciler yeni
dijital nesilleri egitme, rehberlik etme ve sanal ortamlarda bilgi diizenleme stire¢lerini yonetme gibi rolleri
ustlenebilir. Bu doniisiim, kiitiiphanecilik mesleginin hizmet vizyonunu yeniden tammlarken, ayni

zamanda hizmet i¢i egitim ve siirekli mesleki geligim ihtiyacini da beraberinde getirmektedir.

KULLANICI ACISINDAN DEGERLENDIRMELER

Teknolojik gelismelerle birlikte kiitiiphanelerin hizmet alanlar1 pek ¢ok acidan degismis, geleneksel hizmetler

stirerken ayn1 zamanda teknolojik uygulamalar da hayata gecirilmistir. Bu gelismeler kiitiiphanecilerin de

aligkanliklarini etkilemekte ve kullanicilarina hizmet tasarlama ve sunma konusunda yeni firsatlar yaratmaktadir.
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Kiitiiphaneler metaverse’deki yerlerini belirlemeden 6nce dncelikle kullanicilarmdaki degisiklikleri tespit etmeli

ve onlarin ihtiyaglarina yanit vermeye odaklanmalidir (Noh, 2023 s. 250).

Sanal kiitiiphaneler, ilgi ¢ekici formatlar, kendi kendine 6grenme firsatlari, esnek erisim ve sosyal etkilesim yollar
sunarak okuma aligkanliklarin1 ve 6grenme davramslarini etkiler. Bu yenilik¢i alanlar, modern O6grenme
davraniglarinin sekillenmesine ve yasam boyu okuma ve dgrenme sevgisinin gelistirilmesine katkida bulunur
(Oladokun vd., 2023, s. 3). Metaverse sanal ve artirilmig gergeklik teknolojilerini bir araya getirerek kullanicilarin
dijital bir evrende var olmalarini saglar ve kullanicilarin ders ¢aligmasini, oyun oynamasini, toplant1 ve ¢esitli

etkinliklere katilmasini olanakli hale getirir (Aslan, 2022, s, 56).

Metaverse teknolojisinin yiiksekdgrenim kurumlarindaki kiitiiphane hizmetlerinde kullanim amaglarmi inceleyen
bir arastirma (Sediyaningsih vd., 2023) kullanici davramslarini ve memnuniyetini analiz ederek, egitim
ortamlarinda metaverse teknolojisinin uygulanmasini ve kabuliinii artirmaya yonelik bilgiler sunmaktadir.
Arastirmacilar kullanicilarin  dijital kiitliphane hizmetlerinde metaverse teknolojisini kullanma amaglarini
etkileyen faktorler igin dort adet kapsamli ve birlesik model gelistirmislerdir. S6z konusu faktorler, bu doniisiim
modelleri araciligiyla hesaplanmustir. Yapilan analizler sonucunda farkli kullanict gruplarinin farkli endiseleri ve
ihtiyaclar1 oldugu, hizmetlere dahil edilen metaverse teknolojilerinin kullanici dostu 6zelliklerinin ve kullanim
kolayliginin  tanitim kampanyalarinda vurgulanmasi, politika yapicilarin  kiitiiphanelerde metaverse

teknolojilerinin stirdiiriilebilir bir biiylime i¢in kapsamli bir strateji gelistirmesi gerekliligi belirtilmistir.

2023 yilinda Kore’de halk kiitiiphanelerinde metaverse kullanimina iligkin yapilmis bir diger ¢aligma 60 iiniversite
Ogrencisi iizerinde anket yontemiyle gerceklestirilmistir. Arastirma hem sonuglar1 bakimindan hem de halk
kiitliphanesi kullanicilarina yonelik yapilan ilk calismalardan biri olmasi bakimindan 6nem arz etmektedir.
Calismanin sonuclari, 6grenilebilirlik ile kullanilabilirlik arasindaki pozitif iliskinin varligim vurgulamaktadir. Bu
baglamda grafiksel kullanici arayiizii tasarimlari i¢in iyilestirmeye yonelik yatirimlar yapilarak kullanicilarin daha

fazla katilim ve memnuniyet elde etmelerine olanak saglanacagi belirtilmistir (Na ve Park, 2023).

Nijerya Adeleke Universitesi'nde metaverse teknolojilerinin kiitiiphanelerde kullamilabilirligi iizerine
gergeklestirilmis bir ¢alismada (Adetayo vd., 2023), her fakiilteden 1037 6grenciye anket ¢alismasi uygulanmig
ve anket sorularina gecilmeden metaverse kavrami bir resimle (metaverse’ii kesfetmek i¢in VR cihazi kullanan
bir adam) desteklenerek katilimecilara iletilmistir. Caligmanin sonuglar1 metaverse kiitiiphanelerinin kullanicilar
tarafindan kabul edilebilir diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir. Katilimcilar kiitliphanelerde uygulanabilecek
bu teknolojiyi ilgi ¢ekici ve heyecan yaratan bir ortam olarak gérmiistiir. Cogu katilime1 hayatinda hic VR
ekipmani kullanmamis olmasina ragmen bu teknolojiyi kullanmaya istekli oldugunu belirtmistir. Bazi katilimcilar
donanim maliyetlerinin yiiksekligi, dini hassasiyetler, bagimlilik yapmasi olasilig1 gibi belli sorunlar nedeniyle

kullammlarinin ~ engellenebileceginden sliphe etmektedir. Aym caligmanin sonuglarinda, metaverse
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teknolojilerinin kiitiiphanelere entegrasyonu i¢in tasarimeilar ve fon saglayicilarla is birligi yapilmasi gerektigi,

bu biitiinlesme siirecine dair uzun vadeli stratejik planlarin yapilmasi ve bu noktada en biiylik sorumlulugun

kiitliphane dernekleri ve kiitliphanelerin iizerinde oldugu belirtilmistir.

Metaverse teknolojileri bilgisayar ve internet teknolojisinden sonra 6zellikle kiitiiphanelerin kullanicilartyla iligki
kurma bigimlerinde ¢ok sayida degisikligi beraberinde getirecek biiyiik bir yeniliktir (Ginting vd., 2022, s. 268).
Ancak kiitiiphanelerde metaverse teknolojisinin kullanimina yonelik yapilmis uygulamalarin heniiz emekleme
asamasinda oldugu goriilmekle birlikte gelisim potansiyelinin yiiksek oldugu da dngoriilmektedir (Sediyaningsih
vd., 2023, s. 2). Kiitiiphaneler geleneksel hizmet anlayiglarini siirdiiriirken yeni teknolojik gelismeleri kullanarak
kullanic1 deneyimlerini gelistirmekte ve hizmet alanlarimi genisletmektedirler (Bayter ve Yildirim, 2023, s. 186).
Bu bakimdan metaverse teknolojileri de kiitiiphanelerde yonetim ve planlama konularinda biiyiik yenilikler

getirebilir ve kiitliphaneleri teknolojik olarak gii¢clendirebilir.

Metaverse teknolojilerinin kiitiiphane baglaminda kullanicilar tarafindan nasil karsilandigina dair literatiir
incelemelerinden elde edilen bulgular, kullanicilarin metaverse teknolojilerine yonelik tutumlarinin ve
deneyimlerinin homojen olmadigini, belirli kullanici tipolojileri iizerinden analiz edilmesinin anlaml olacagini
ortaya koymaktadir. Bu ¢er¢evede olusturulan Tablo 1, metaverse teknolojilerinin kiitiiphanelerdeki potansiyel

kullanici gruplarina gore siiflandirilmasini ve her gruba yonelik onerilen uygulama stratejilerini sunmaktadir.

Tablo 1. Kullanici Tipleri Cergevesi

Kullanic1 Tipi Tamm Ozellikler Uygulama Onerileri

Teknolojiye hazir kullanicilar Metaverse ve ilgili teknolojileri  Yiiksek teknolojisi bilgisi, agitk  Egitim programlari, yenilikgi
benimseyen ve aktif kullanan fikirli, deneyim arayisi. uygulamalar.
kullamcilar.

Direng gosteren kullanicilar Yeni teknolojilere kargi siipheci ~ Gegmisteki olumsuz  Bilgilendirme toplantilari,
kullanicilar. deneyimler, endiseler ve diigsiik  destek gruplari, kurslar.

teknoloji bilgisi.

Firsat  esitsizligi  yasayan Kaynaklari siirli olan ve Disiik gelir, egitim eksiklikleri, Altyapt destekleri, topluluk
gruplar teknolojiye erisimde zorluk erisim sorunlari. destek projeler, erisim
yasayan gruplar. kalkinma programlari.

Tablo 1’de sunulan kullanict tipleri, mevcut literatiirde yer alan ampirik bulgularin sentezinden yola g¢ikarak
olusturulmustur. Bu smiflandirma, teknolojiye iliskin bireysel tutumlar, dijital yeterlik diizeyleri ve erisim
imkanlar1 gibi degiskenler c¢ercevesinde kullanici gruplarmin cesitliligini ortaya koymaktadir. Bu gergeve,
yalnizca kullanici deneyimlerini agiklamakla kalmaz; ayni zamanda uygulayicilara (kiitiiphaneciler, politika
yapicilar, sistem tasarimcilari) yonelik stratejik Oneriler sunarak metaverse teknolojilerinin daha kapsayict ve
etkili bicimde kiitiiphane hizmetlerine entegrasyonuna katki saglar. Ozellikle Tiirkiye gibi sosyo-ekonomik
farkliliklarm belirgin oldugu {ilkelerde bu tipoloji, esitsizliklerin giderilmesi ve hizmet sunumunun

farklilastirilmas1 adina anlamli bir yol haritas1 sunabilir. Farkli kullanici tiplerine gore gelistirilecek hedefli

stratejiler, yalnizca teknolojik yeniliklerin daha verimli uygulanmasim saglamakla kalmayacak, aym zamanda
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kiitliphanelerin metaverse ortamindaki varligini daha kapsayici, esitlik¢i ve kullanic1 odakli kilacaktir.

KULLANICI EGITIMLERI

Metaverse teknolojilerinin en faydal sekilde kullanildig1 alanlardan biri egitim ve etkinliklerdir (Zhang vd., 2022,
s. 14; Ersin, 2023, s. 22). Kullanic1 egitimleri ve oryantasyon etkinlikleri kiitiiphanelerin 6nemli hizmet
alanlarindan biridir. Metaverse teknolojisinin egitim ile olan yakin iligkisi kullanicilarin bilgiye erigim

saglamasina olanak taniyacak sanal bilgi merkezlerinin tasarimini ve isleyisini de yakindan etkileyecektir.

Covid-19 6ncesi metaverse yalnizca eglence ve oyun alaniyken (Nalbant ve Uyanik, 2021, s. 10), pandemi sonrasi
sadece eglence platformu olmaktan ¢ikmig ve bu siirecte dijital egitimler olusturma ihtiyacini artirmistir. Bu
acidan bakildiginda kiitiiphanelerde metaverse teknolojisinin gelistirilmesi lizerine bagka bir firsat alani da egitim
ve aragtirma olacaktir. Kiitliphaneler sanal egitimler olusturmaya devam ettik¢e egilim AR/VR teknolojileri ve
platformlar1 iizerine yapilacak olan egitimlere dogru genisleyebilir. Bu perspektiften bakildiginda
kiitiiphanecilerin teknoloji konusunda deneyimli olmalar1 da gerekecektir. Kendilerini metaverse teknolojileri
konusunda gelistirmeli ve kullanicilarmi veri giivenligi ve gizliligi konusunda egitmelidirler (Rahaman, 2022, s.
335).

Metaverse teknolojisinin egitimde devrim yaratma konusundaki 6nemli bir potansiyeli bulunmaktadir. Ancak
pratik uygulamalarda eksiklik hila devam etmektedir. (Pari-Bedoya vd., 2022, s. 97). Metaverse ve yapay zeka
kavramlarmin tniversite kiitiiphaneleri tizerindeki etkilerini inceleyen bir arastirma kiitliphanelerin teknolojik
degisimlere ayak uydurabilmeleri i¢in kullanic1 odakli bir anlayis benimsemesi gerektigini vurgulamaktadir.
Ozellikle kullanicilarn dijital ortamin karmasikligin1 anlamalari igin dijital okuryazarhik ve bilgi okuryazarhig
egitimlerine oncelik verilmesi gerektigini belirtmektedir (Oladokun vd., 2024). Bu baglamda kullanici egitimleri
metaverse kiitiiphane ortaminda kullanicilarin degisen ihtiyaclarina cevap verebilir. Dinamik bir 6grenme ortami
saglayarak, teknolojiye daha kolay uyum saglama olanagi taniyabilir. Sanal oyun evrenlerinde de kiitiiphanelerin
varlik gosterebilecegi ve bu platformlarda kiitiiphanecilerin bilgi danismanligi verebilecekleri dnerilerini veren

bir bagka ¢aligma da literatiirde yer almaktadir (Abu Bakar vd., 2022).

Metaverse kullaniminin 68renme siirecine getirebilecegi bazi ozellikler sekil 5’te gosterilmektedir. Metaverse
temelli 6grenmenin zamana ve yere bagli olmadan, 6grencilerin 6zgiin ve dinamik dijital kimlige (avatar) sahip

oldugu ve 6grenme ortamlarmin simiile edildigi gorsel olarak ifade edilmistir.
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Sekil 2. Ogrenme Siirecinde Metaverse (Zhang vd., 2022)

Hindistan Rajiv Gandhi Universitesi merkez kiitiiphanesi igin yapilan bir calismada (Pandey, 2022), metaverse ve
sanal gergeklik teknolojisinin kiitiiphaneler i¢in rolii ve potansiyeli tartisilmistir. Sanal diinyalarin avantajlarina
odaklanarak metaverse teknolojisinin sanal seminerler ve mentorliik yoluyla egitim sisteminde devrim yaratma
potansiyeli vurgulanmustir. Kiitiiphanelerin yeni teknolojileri halka tamitacak yerler oldugu belirtilerek, metaverse
ortaminda kiitliiphanecilere ihtiya¢c olup olmadigi sorusu arastirilmistir. Calismada metaverse 6grenme
topluluklarint birbirine baglamanin ve kiiresel 6grenme sistemlerini gelistirmenin bir yolu olarak da
gorlilmektedir. Ek olarak Hindistan, 2020 yili “Milli Egitim Politikas1” dogrultusunda metaverse teknolojisinin
herkes icin esitlik¢i ve kapsayict egitime ulagma potansiyeli de vurgulanmistir. Tiim bunlarin yani sira kiz
cocuklarinin egitimine vurgu yaparak metaverse teknolojilerinin kiz ¢ocuklarinin egitimini gelistirmek i¢in biiyiik

sans olacagindan da s6z edilmektedir.

Yasam boyu egitimde 6nemli yeri olan kiitiiphanelerin kullanici egitimleri basta olmak iizere oryantasyonlar,
tanitim faaliyetleri ve staj programlari siireglerinde metaverse teknolojilerinden fayda saglama olasiliklari
yiiksektir. Daha erisilebilir ve genis kapsamli bir 6grenme deneyimi sunabilir. Maddi ve teknolojik imkanlari
henliz metaverse deneyimleri olusturmaya izin vermeyen kiitiiphaneler metaverse teknolojileri, VR/AR
donanimlar, biitiinlestirilmis teknolojik uygulamalar ile ilgili egitim programlar1 ve farkindalik kampanyalari
diizenleyebilir ve bu egitimlerle kullanici egilimlerini belirleyebilirler. Bu egitimlerde kiitiiphane kullanicilari
metaverse teknolojilerinin sagladig: firsatlar hakkinda bilgilendirilerek, ilgili ekipmanlar1 nasil kullanacaklarm

ogrenmelidir.
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SOSYAL VE KULTUREL ETKINLIKLER

Kiitiiphaneler sagladiklar1 hizmetler ve bilgi kaynaklari araciligiyla toplumun sosyal ve kiiltiirel gelisimine katkida
bulunan kuruluslardir (Polat ve Akkaya, 2018, s. 558). Kiitiiphaneler, bilgi erisim ve kaynak paylasimi1 konusunda
onemli bir rol oynar ve geleneksel olarak sessiz ve odaklanmig bir ortam sunarlar. Ancak teknolojik gelismelerle
birlikte kiitiiphaneler de degismeye ve yeni deneyimler sunmaya baslamistir. Bilginin dijitallesmesi ve
kiitiiphanelerde sosyal faaliyetlerin yapilmaya baslanmasiyla, kiitiiphaneler toplum agisindan 6nemli kiiltiirel
faaliyetlerin yapildig1 birer 6grenme merkezi haline gelmistir (Orsdel, 2010°dan aktaran Sensoy ve Sar1, 2020, s.
291). Gergek diinyayla senkronizasyon ozelligine sahip olan (Feng vd., 2024, s. 2), metaverse teknolojisi,
kiitiphanelere interaktif ve eglenceli deneyimler sunarak kullanicilarin ilgisini ¢ekebilir ve kiitiiphaneleri
geleneksel algidan uzaklastirabilir. Ornegin, kiitiiphaneler hikdye anlatimi igin sanal gergeklik uygulamalarini ya
da gezegenleri tanitmak i¢in yapilacak sanal bir uzay yolculugu ile kullanicilarina farkli deneyimler sunabilirler

(Oyelude, 2017, s. 3).

I¢inde bulundugumuz yiizyilda Z kusag: olarak tanimlanan internet yerlileri; yasam tarzlar internet odakl olan,
cocukluklaridan beri ¢evrimigi iletisim kurabilen, internet lizerinden yasamaya ve etkilesim kurmaya aliskin bir
nesildir. Z kusagmin dogustan gelen 6zelliklerinin yani sira Covid-19 pandemisinin insan yasamu iizerindeki
biiyiik etkisi ile tim ¢evrimici faaliyetleri artmis olan insanoglu yavas yavas hem ger¢ek hayatta hem de dijital
hayatta amfibi bir tiir haline gelmistir. Giderek daha fazla insan sanal diinyaya uyum sagladigindan kiitiiphaneler
de bu degisimi kabullenerek trendleri takip etmeli ve teknik degisim ve firsatlar1 yakalamalidir (Liu, 2022; Chen
vd., 2022).

Z kusagmin bilgi arama davramglarinin incelendigi bir lisansiistii calismada kiitiiphanelerin mekan algilarmi

kullanic tiirleri ve teknoloji 1s181inda degistirmeleri gerektigine vurgu yaparak su ifadeler kullanilmistir:

“Universite kiitiiphaneleri ve diger kiitiiphane tiirleri, Z Kusag1’'nin mekan algisim degistirerek, iigiincii
mekan algis1 igerisinde oyun alanlari, metaverse alanlari, kafeler, dinlenme alanlari, tiyatro ve sinema
salonlar1 gibi sosyallesme ve yaraticilik faaliyetlerini destekleyici alanlar1 sunmalidirlar (Canooglu, 2023,

s. 85).”

Ancak bu tiir fiziksel ve sanal mekan tasarimlarinin uygulanabilirligi, kiitiiphanelerin teknik altyapisi, personel
niteligi ve biitce olanaklarina bagli olarak degiskenlik gostermektedir. Bu noktada kaynak planlamasi, kurumsal

stratejiler ve etik sorumluluklar g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Ozellikle dijital nesile yeni deneyimler kazandirabilecek olan metaverse daha genis kitlelere ulasabilen, kaynak
ve danigma hizmetlerine erisim saglayabilen alternatif kiitiiphane hizmetidir (Anna vd., 2023, s. 1). Metaverse
teknolojisi, kiitliphanelerin bu degisim siirecinde eglence ve etkilesim acisindan yeni firsatlar sunabilir. Metaverse,

kullamcilara interaktif oyunlar, bulmacalar veya sanal sergiler gibi etkinlikler sunarak kiitiiphanelerde eglenceli
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deneyimler yaratilmasina olanak tamir. Kiitiiphane kullanicilari, metaverse tizerindeki etkilesimli oyunlar veya

etkinlikler araciligryla birbirleriyle iletisim kurabilir ve bilgi paylasabilir. Bu, kiitiiphanelerin sosyal bir mekan

olarak daha fazla ilgi ¢cekmesine yardimci olabilir.

Metaverse teknolojilerinin kiitiiphanelerdeki sosyal ve Kkiiltiirel etkinliklerin degerlendirmesinde kiiltiirel
homojenlesme, dijital dislanma, anlam kaybi, sosyal izolosyon gibi etkilerinde ayrica dikkate alinmasi
gerekmektedir. Boylece ilgili teknolojilerin sundugu firsatlarin yani sira potansiyel zorluklarda ele alinarak daha
kapsamli bir analiz yapilabilir. Kiiltiirel benzesmenin daha baskin halini ifade eden (Giddens, 1990, ss. 7-12)
homojenlesme; tek tiplesme ve bir kiiltiiriin baskin tarzin1 yansitmaktadir (Olgekei, 2020, s. 153). Bu agidan
kiitliphanelerin sundugu c¢esitli kiiltiirel ve bilgi kaynaklarimin yerini alarak, yerel topluluklarin 6zgiin kiiltiirel
kimliklerini ve bilgi ¢esitliligini zayiflatma riski de tasimaktadir. Bir dnceki boliimde deginilen firsat esitsizlikleri
de dijital diglanma ve sosyal izolasyonu siddetlendirebilir. Bu durum kiitiiphanelere karsi yabancilagmaya yol
acabilir. Bu noktada devletler ve kir amaci giitmeyen kurumlar tarafindan dijital okuryazarlik, siber giivenlik
egitimlerinin verilmesi, dijital igeriklerin farkli dillerde ve &zel gereksinimler géz oniinde bulundurularak
olusturulmasi énemlidir. Tiim bu ¢abalarin yani sira, is birlikleri araciligiyla bilginin esit paylasimini saglamak,
dijital dislanma ve sosyal izolasyonun genis kapsamli sonuglarini 6nlemede kritik bir rol oynamaktadir (Assadi,

2024, s. 417).

KUTUPHANELERDE YAPILAN UYGULAMA ORNEKLERI

Diinya ¢apinda kiitiiphaneler diizeyinde VR/AR teknolojileri kullanilarak bazi temel uygulamalarin yapildigi
goriilmektedir. Ozellikle Cin’de devlet, sanal gergekligin arastirilmasi ve uygulanmasina biiyiik nem vermekte,
bu alanda uygulama ve projeler gerceklestirmektedir. Bu baglamda gergeklestirilen “Deneysel Kiitiiphane Insas1”

projesi kiitiiphanelerde uygulanan sanal gergeklik uygulamalariin ilk 6rneklerindendir (Zhang, 2018, s. 102).

Abu Bakar vd. (2022)’ne gore, kiitiiphaneler toplumun degisen ihtiyaglarmi cesitli yenilikgi yontemlerle
karsilayabilir. VR ekipmanlar, VR stiidyolar olusturarak kullanicilar1 bu cihazlarla bulusturabilirler ya da Second
Life, Roblox ve Minecraft gibi sanal diinyalarda varlik gostermeye baslayabilirler. Kiitiiphaneler bu siber
uzaylarda bir kiitiiphane olusturabilir ve kiitliphanecilerin bu platformlarda hazir bulunmasini saglayabilirler. Bu
sayede kullanicilara bilgi hizmetleri ve damgmanlik sunulabilir. Kitap kuliibii, sanal ortamda kitap okuma, kitap

tavsiyeleri ya da ogrencilere yardim etme gibi faaliyetlerde bulunabilirler (Abu Bakar vd., 2022, s. 272).

1970’11 yillarda kullanilmaya baslanan dijital ikiz teknolojisi araciligiyla gercek kiitiiphaneye karsilik gelen bir
ikiz kiitiphane metaverse’de olusturulabilir. Dijital ikiz gercek “sey”lerin sanal uzaydaki dinamik ikizidir.
Metaverse’de dijital ikiz kiitiiphane, kiitiiphanenin her tiirlii temel ve bilgisini tanimlamak ve toplamak i¢in

sensdrler kullanir ve gercek kiitiiphaneye karsilik gelen dinamik bir ikiz kiitliphane yaratmis olur (Liu, 2022, s.24).
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2021 yilinda Giiney Kore Seul Sehir Yonetimi “Metaverse Seoul Master Plani®’m1 yayimlanus ve dijital ikiz
teknolojisi araciligiyla 6nemli turistik mekanlari, miize ve sanat galerilerini sanal bir platforma tagima ¢aligmalari
2021 yilinda Giiney Kore Seul Sehir Yonetimi “Metaverse Seoul Master Plam®’m1 yayimlanus ve dijital ikiz
teknolojisi araciligryla 6nemli turistik mekanlari, miize ve sanat galerilerini sanal bir platforma tagima ¢alismalar1
ile akill sehir insas1* ve tamamen yeni kamu hizmetlerinin saglanacag: bir metaverse ekosisteminin uygulanmasi

planlanmustir.

Seul Akilli Sehir Merkezinde bulunan Digital Twin Lab'in fotograflari

Resim 1. Seul'iin Mekansal Verilerini Kullanmaya Bir Ornek- Gwanghwamun Meydant'nin AR Hizmet Modeli

Resim 1°de akilli sehir ¢alismalari kapsaminda olusturulan dijital ikiz laboratuvari® gésterilmektedir. S6z konusu
laboratuvar, dijital ikiz teknolojisinin yenilik¢i kullanimina yonelik 6zel bir merkez olarak hizmet vermektedir.

Tiirkiye’de kiitiiphanecilik disiplininin de ilgisini ¢ekmeye baglayan metaverse teknolojileri ile ilgili 2021 yilinda

Anadolu Universite Kiitiiphaneleri (ANKOS) tarafindan “Hayallerin 6tesindeki olusum: Metaverse”®

bashg ile
bir webinar gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen webinarda metaverse teknolojisinin iliskili unsurlar1 hakkinda
genel bilgilerin yani sira bu teknolojilerin kiitliphanelere yansimalari, yayinciliktaki etkisi ve kiitliphanelerin
yapilacak hizmetlerde metaverse teknolojilerinden destek alabileceginden soz edilmistir. Son yillarda metaverse,
yapay zeka ve ilgili teknolojiler hakkinda diizenlenen webinarlar 6nemli bir arastirma ve bilgi paylasim platformu

haline gelmistir. Akademisyenler’ ve meslek orgiitleri® tarafindan diizenlenen gesitli etkinlikler gelisen son

2 Seul metaverse platformu

3 Seul metaverse platformu

4 Seul akilli sehir uygulamasi

5 Seul dijital ikiz laboratuvari

6 Hayallerin 6tesindeki olusum metaverse

7 Akademiden notlar yapay zeka caginda bilgi profesyonellerinin rolii
8 Tiirk Kiitiiphaneciler Dernegi blokzincir teknolojisi yayini

9 UNAK Yapay zeka caginda hayatta kalmak
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https://english.seoul.go.kr/seoul-first-local-govt-to-start-new-concept-public-service-with-metaverse-platform/
https://english.seoul.go.kr/seoul-first-local-govt-to-start-new-concept-public-service-with-metaverse-platform/
https://english-seoul-go-kr.translate.goog/seoul-smart-city-center-introduced-by-robin/?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=tr&_x_tr_hl=tr&_x_tr_pto=wapp
https://english.seoul.go.kr/digital-twin-lab-to-explore-innovative-industrial-models-with-high-precision-spatial-data/
https://www.youtube.com/watch?v=MDVx-oNl1gs
https://www.youtube.com/watch?v=KU_5rO2A9Z0
https://www.youtube.com/watch?v=9HL4K2eNydQ
https://www.youtube.com/watch?v=AQJGUbps_OQ

Metaverse Teknolojisi ve Kiitiiphaneler
teknolojilerin kiuitiphaneler tizerindeki etkisi, egitim ve arastirmadaki kullanim alanlar1 ile yapay zeka

teknolojilerinin uygulama ve gelecekteki egilimlerini ele almaktadir.

2022 yilinda ise, “Kiitliphanede Hayat Var” temasi ile ger¢eklesen 58. Kiitiiphane Haftasi etkinlikleri kapsaminda
yapilan uygulamalar ile kiitiiphane haftasina katilan katilimcilarin metaverse deneyimi yasamasi saglanmugtir.
Yine ayn1 hafta kapsaminda Bursa Uludag Universitesi Kiitiiphanesinde “Dijital Bilgi Bombardimani Karsisinda
Her Giin Yeniden Insa Edilen Benlik. Metaverse Diinyasinda Kitap ve Kiitiiphanelerin Gelecegi”™* bashkli bir
sunum gerceklestirilmistir. Ayrica Tiirkiye’de biiyiilk cogunlugu AR/VR ekipmanlar kullanilarak yapilan

kiitiiphane uygulamalarina rastlanmustir™>®3,

Yildiz Teknik Universitesi Tiirkiye’de ilk iiniversite metaverse platformu olan “starverse” evrenini tasarlayarak
icinde kiitliphanenin de bulundugu bir sanal kampiis tasarlamistir. Bu metaverse kampiisii 5 farkli sanal evrene

ayrilarak 26 Ekim 2022 tarihinde egitim gezegeni iizerinde ilk sanal ders™ islenmistir.

KUTUPHANECILER ACISINDAN DEGERLENDIRMELER

Metaverse diinyasinda kiitiiphanecilerin rollerinin de degisime ugrayacag 6ngoriilmektedir. Kiitiiphaneciler yeni
dijital teknolojilerin ortaya ¢ikmasiyla birlikte gelecek nesilleri egitmek noktasinda 6nemli bir role sahip olabilir
(Noh, 2023, s. 242). Kiitiiphanelerde metaverse teknolojisinin varligina iliskin ilk ¢alismalardan biri olan Hill
(2010), “Metaverse’de kiitiiphanecilere ihtiya¢ var mi1?” baglikli yazisinda, kiitiiphanecilerin sanal diinyay1 su 10

farkli amag icin kullanabileceklerinden séz etmistir:

Gosterimler

Kitap tartismalar1

Sanal ortamda ¢ekilen videolar

Mesleki gelisim

Sergiler (okuyucu danigmanligr)

Tarihsel simiilasyonlar (Shakespeare Globe gibi)
Kiitliiphane simiilasyonlar1

Hikaye anlatimlari

© o N o g~ w DdPRF

Oyunlar
10. Egitimler, atolye caligmalari, konferanslar (Hill, 2010, s. 10).

Tella vd. (2023), metaverse kavrami, meta okuryazarligin 6nemi ve dijital ¢agda kiitiiphanelerin gelisen yonii

konusunda bir ¢aligma yayimlamislardir. Metaverse teknolojisinin kiitiiphaneler i¢in sundugu firsat ve tehditleri

10 58, kiitiiphane haftasi metaverse deneyimi

1 Uludag Universitesi kiitiiphane haftasi etkinligi

12 Bartin il Halk Kiitiiphanesinde metaverse deneyimi
13 Burdur il Halk Kiitiiphanesi metaverse atolyesi

14 ¥11diz Teknik Universitesi metaverse platformu
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ele alarak, dijital okuryazarlik, etik konularmna vurgu yapmuslar ve kiitiiphanelerin teknolojik ilerlemelere ayak
uydurmasint Onermislerdir. Calismada metaverse teknolojisinin etkili bir sekilde gelistirilmesi i¢in hem
kiitiiphaneciler hem de kiitiiphane kullanicilarinin bir dizi beceri ve yeterlilige ihtiyag duyacagi belirtilmistir (Tella
vd., 2023, ss. 16-17). Amerika Birlesik Devletleri’nde 150 kiitiiphaneyi kapsayan bir anket ¢aligmasi ile

desteklenen bir arastirma, kiitiiphanelerde metaverse teknolojilerinin benimsenmesi ile ilgili faktorleri arastiran

bir diger ¢alismadir. Calismanin sonuglarinda metaverse teknolojisi kabuliiniin 6nceliginin, kiitiiphanecilerin bu
teknolojileri kabul etme istekliligi ve teknik becerilerinin gelistirilmesi olarak ifade edilmektedir. S6z konusu
caligmada metaverse teknolojileri 3D teknolojisi, RFID, sanal gerceklik, artirilmig gerceklik ve yapay zeka gibi
en son araglar anlatilmakta, bu teknolojilerin basarili bir sekilde uygulandigi 6rnek vakalar gosterilmekte ve

kiitiiphaneler tarafindan benimsenmesini etkileyecek olan faktorler tartistimaktadir (Guo vd., 2023, s. 16).

Sagsan (2024) calismasinda, metaverse teknolojisinin kiitiiphaneler ve kiitliphaneciler agisindan roliinii anlamay1
amaglamaktadir. Bu ¢alismada, sanal gerceklik, artirilmus gercgeklik, ikinci yagam, metaverse, metamodernizm,
metaokuryazarlik ve metakiitiiphaneci gibi yeni kavramlar ger¢ek diinya kiitiiphaneleri ve kiitiiphanecileri
baglaminda tartisilmistir. Arastirma, meta kiitliphanecilerin metaverse ortamini benimsemek adina tistlendikleri

yeni roller, gorevler, sorumluluklar ve yetkinlikler hakkinda 6neriler sunmaktadir.

Toplumlarin gelismesinde bir katalizér gérevi goren kiitliphanelerin bu rollerini devam ettirebilmeleri i¢in yeni
teknolojilere uyum saglamalari ve yenilik¢i bir hizmet anlayisina sahip olmalari gerekmektedir (Wastawy, 2006).
Toplumun egitiminde 6nemli rolii olan kiitiiphanelerde metaverse teknolojilerinin kullanilmasi toplumun

metaverse’ii saglikli ve daha giivenli bir bi¢imde tanimasina, anlamasina ve kullanmasina yardimeci olabilir.

TARTISMA

Calisma kapsaminda betimsel analizi yapilan metaverse teknolojisi ile ilgili kaynaklar kiitiiphanecilik alanina
iligkin anlayis ve ongoriileri icermektedir. Her teknolojik gelismede oldugu gibi metaverse teknolojisinin de
faydali ve karanlik taraflar1 bulunmaktadir (Mete, 2023, s. 308). Metaverse teknolojisine yatirim yapmadan dnce
kiitliphanelerin olumlu ve olumsuz olasi senaryolari diistinmesi ve planlar yapmasi gerekmektedir. Bu noktadan
hareketle, metaverse teknolojisinin olasi faydalar1 ve yasanabilecek olasi sorunlar ilgili literatiirdeki bulgulara

dayanarak, asagida ele alinmaya calisilmistir.

Muhtemel Firsatlar

Metaverse teknolojisi veri gizliligi, giivenlik ve toplumsal etik ilkeleri géz oniine alarak pek ¢ok farkli sektorde
olumlu etkiler yapabilir ve sunulan hizmetlerin verimliliginin artmasma katkida bulunabilir (Mete, 2023, s. 313).

Metaverse teknolojisinin dijital ortam potansiyelinden kiitiiphaneler de faydalanmaya baslamigtir (Liu, 2022).
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Geleneksel Kkiitiiphane anlayisint donustiiren bu teknolojinin faydalar1 kiitiiphanelerde bilgi erisimini

kolaylastiracaktir. Bunun faydalar: sunlardir:

1.

Metaverse teknolojisi kiitiiphanenin fiziksel alanda siirli olan koleksiyonunu sanal evrene tasiyarak
genigletebilir. Kullanicilar daha genis bir kaynak havuzuna erisim saglayabilirler.

Hali hazirda kullanilan bilgi arama motorlarmin daha gelismis ve hizli versiyonlar1 metaverse
kiitiphaneler sayesinde hizli ve etkili bir bilgi arama siireci saglayabilir.

Metaverse’deki bir kiitliphanenin kaynaklar1 blokzincir bigimindeki veri bloklarinda saklanabilir, dijital
icerik bir zaman damgasi iizerinde oynatilir ve kaynagin telif haklar1 bu bloga kaydedilir. Boylece eser
degistirilemez ve izlenilebilir hale gelir. Bu durum telif haklari agisindan dogrulama, dolasim ve
izlenebilirlik sorunlarint etkili bir gsekilde ¢ozebilir (Liu, 2022, s. 26). Blokzincir teknolojisi telif haklar
sorunlarini ¢6zmek igin anahtar bir teknoloji olabilir. Blokzincir merkezi olmayan dagitik veri depolama,
P2P% iletimi, zaman damgas1 gibi teknolojileri birlestiren yeni bir olgudur. Telif haklari islem
stireclerinde blokzincir teknolojisinin kullanildig1 uygulamalar goriilmektedir.

Yapay zeka teknolojileri yardimiyla olusturabilecek “sanal dijital kiitliphaneciler” kiitiiphane egitim
programlarini siirekli olarak zenginlestirebilir ve kullanicilar i¢in hizmet ve damismanlik ¢oziimleri
saglamada hizmet kalitesini artirilabilir (Liu, 2022, s. 27).

Metaverse fiziksel alanin sanal ortamda kurgulanmasidir. Bu durumda kiitiiphanelerdeki sanat ve edebiyat
eserlerinin kopyalanabilmesi konusu onem kazanmaktadir. Bu noktada, NFT teknolojisi metaverse
diinyasida siklikla kullanilan bir yontemdir ve fikri miilkiyet haklarmin korunmasinda etkili bir arag
olarak kullanilmaktadir. NFT'ler blokzincir teknolojisiyle iliskilendirildiginden, degistirilemez ve
kopyalanamaz 6zelliklere sahiptirler (Ersin, 2023, s. 18).

Kiitiiphanelerde yer alan kitaplardaki tarihi olay ve kisiler metaverse evreninde canlandirilarak
kullanicilarin tarih bilinci kazanmalari destekleyebilir.

Kiitiiphane kaynaklarina erisimde zaman ve mekan kisitlamalar1 ortadan kalkarak daha genis bir kitleye
hizmet verme imkani saglar.

Kullanicilar1 diinya genelindeki farkli kiitiiphanelere baglar. Kullanicilar, baska iilkelerdeki farkli
kiiltiirlerin ve dillerin bilgi kaynaklarina kolayca ulasabilirler. Bu kiiresel baglanti, arastirmacilarin daha
genis bir perspektifle ¢alismalarini siirdiirmelerine olanak tanir.

Metaverse teknolojisi, kiitliphane deneyimini daha etkilesimli hale getirir. Kullanicilar, 3D sanal
ortamlarda dolasabilir, diger kullanicilarla etkilesimde bulunabilir ve sanal kiitiiphane koleksiyonlarina

dokunabilir gibi hissedebilirler.

15 Kullameilar arasinda dogrudan dosya ve veri paylagimu.
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10. Metaverse teknolojileri insanlar i¢in ¢cok faydali bir teknoloji olma potansiyeline sahiptir, dzellikle hareket
etme konusunda fiziksel kisitlamalar1 olan bireyler i¢in ¢ok faydali bir teknoloji olma potansiyeline

sahiptir ancak bu fayda gérme engelliler igin sorun teskil edebilir (Ginting vd., 2022, s. 267).

Muhtemel Zorluklar

‘Metaverse ve yasal zorluklari’ baslikli caligmalarinda Dizaji ve Dizaji (2023) metaverse’ii, gercek diinyanin
kurallarindan haberi olmayan, sanal olarak tasvir edilen gercek diinyanin bir gériintiisii olarak tammlamiglardir.
Metaverse dogal olarak kendi zorluklar1 olan yeni bir teknolojidir. Ornegin metaverse diinyasinda is kanunlar
gecerli degildir. Internetin ileri bir seviyesi olan metaverse’de her tiirlii etkinlik, reklam, icerik iiretilebilmektedir.
Fikri miilkiyet haklarma iliskin iglemlerin sahiplerinin izniyle yapilmasi gerekmektedir. O halde ilgili yasalar1
metaverse alanina genisletmek miimkiindiir. Fikri ve ticari miilkiyete iliskin kanunlar ihlal edildiginde dava
acilabilir ve tazminat 6denebilir olmalidir (Dizaji ve Dizaji, 2023). Metaverse kiitiiphaneler olusturuldugunda,
ortaya ¢ikacak bir sorun da fikri miilkiyet konusundaki gelismelerin nasil ele alinacagidir (Fernandez, 2022, s. 3).
Sanal diinyadaki veri gizliligi, glivenligi ve korunma zorluklar1 tartisilmasi gereken bir konu olarak One

cikmaktadir (Kshetri vd., 2022, s. 72).

Metaverse teknolojisini bir kiitiiphanede kapsamli bir sekilde uygulamaya karar vermeden Once ortaya ¢ikabilecek

muhtemel bazi sorunlar1 g6z 6niinde bulundurmak gerekir:

1. Veri giivenligi ve gizliligi, bilgisayar korsanlig1 riskleri s6z konusu olabilecektir.

2. Yiksek maliyetler ve yiiksek teknoloji kullanimi nedeniyle kiitiiphanelerin tek bagina bir metaverse insa
etmesi zor olacaktir. Makine Ogrenimi, yapay zeka, siiriikleyici teknolojiler gibi becerilere sahip
personele ihtiya¢ duyulacaktir (Anna vd., 2023, s. 1).

3. Para, enerji ve metaverse teknolojisi i¢cin gereken yatirnm maliyetlerinin yiiksekligi s6z konusu
olabilecektir.

4. Kiitliiphanelerde gerceklesen kaynak 6diing ve iade hizmetleri agisindan degerlendirildiginde umuma arz
yetkisinin genisletilmesi gerekebilir. “Bu baglamda eser sahibinin yalnizca g¢evrimdis1 ortamlarda
kamuya sunulmasi amacini giittiigii bir eserin metaverse’de yeniden toplum ile bulusturulmas: FSEK
(Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu) m.14’teki umuma arz hakkinin yeniden giindeme gelmesi sonucunu
dogurur” (Ersin, 2023, s. 57).

5. Kiitiiphanenin fiziksel kullaniminin azalmasiyla yiizlesmek ve buna yanit vermeye hazir olmak
gerekmektedir.

6. Kullanicilarin veri glivenliginin yani sira mahremiyet garantileri kapsaminda ikna edilmeleri gerekir

(Ginting vd., 2022, s. 266).
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SONUC VE DEGERLENDIiRME

Bu caligma, kiitiiphanelerde metaverse teknolojisinin uygulanabilirligine iliskin 6zgiin bir perspektif sunmaktadir.
Diinya ¢apinda yapilan metaverse uygulama ornekleri incelendiginde uygulamalarin ¢ogunlukla Uzak Dogu
tilkelerinde yogunlagtigt bu bolgelerde &zellikle politikalar ve uzun vadeli yapilan stratejik planlar goze
carpmaktadir. Bu bolgelerde yapilan akademik g¢aligmalarin biiyiik ¢ogunlugu Kore ve Cin dilinde kaleme
almmustir. Avrupa ve Amerika Birlesik Devletleri’'nde daha ¢ok miize ve kiitiiphanelerde yapilan uygulamalar
goze carpmaktadir. Tiirkiye’de ise metaverse ve iliskili teknolojiler ile ilgili, uygulama ve aragtirma drnekleri olsa
da kiitliphaneler ve bilgi merkezleri odakli ¢aligmalar birkag kiitiiphane haftasi uygulamalari ve web seminerleri

diizeyindedir. Blokzincir, yapay zeka, AR/VR ve ilgili teknolojiler ile ilgili birkag tez ¢caligmasi ve az sayida

akademik arastirma bulunmaktadir. Arastirma sonucunda “metaverse teknolojilerinin Kkiitiiphanelere

yansimasi” lizerine yapilmis az sayida ¢alismaya rastlanmigtir.

Yapilan kapsamli literatiir taramasi sonucunda metaverse teknolojisinin kiitiiphanelerde kullanilabilirligine iliskin

elde edilen bulgular su sekildedir:

e Kiitiiphaneler baglaminda metaverse teknolojisi hala giris asamasindadir ve gelisememistir. Yabanci
literatiirde metaverse teknolojisinin kiitliphanelerde uygulanabilirligi iizerine baz1 kesif ve uygulamalarin
yapildigi goriilmektedir. Heniiz emekleme asamasinda olan bu teknolojinin uygulanmasinda bir takim
kisitlama ve smirlamalar bulunmaktadir. Bu nedenle metaverse teknolojilerinin kiitiiphane ve bilgi
merkezlerinde uygulanabilirligi i¢in daha fazla aragtirma yapmak, uygulamalar gelistirmek ve tesvikler
vermek gerekmektedir.

e Metaverse teknolojisi kiitiiphanelerin dijital hizmetlerini gelistirebilir ve kullanicilarin kiitiiphaneyi
kesfetmelerini ve kaynaklara erismelerini daha kolay hale getirebilir. Ancak, bu teknolojinin
uygulanmasiyla ilgili bazi sorunlar da dikkate alinmalidir. Kiitiiphaneciler, bu teknolojinin potansiyel
avantajlarin1 ve dezavantajlarimi dikkate alarak, kiitliphaneleri metaverse teknolojisiyle nasil daha iyi hale
getirebileceklerini aragtirmalidirlar. Metaverse teknolojisinin kiitiiphane hizmetlerini desteklemek igin ne
Olctide kullanilmasi gerektigine dair bir sinir saglanmasi gerekmektedir. Metaverse’deki kiitiiphanelerin
sanal ortamda yetenekli kiitliphanecilere ihtiyaci olacag agiktir.

e Metaverse evreninde gerceklestirilecek kiitliphane hizmetleri konusunda yasal bir zemin olusturulmasi
gerekmektedir. Ik asamada devlet kurumlar1 ve politika yapicilarin olusturduklar1 uzun vadeli stratejik
planlamalar ve politikalarda kiitiiphanelerin metaverse teknolojilerine gecisi ile ilgili maddeler ilave
edilebilir. Ayrica tniversiteler, aragtirma kurumlar1 ve teknoloji sirketleri ile is birlikleri yapilarak
paydaslar arasinda bilgi paylasimi ve ortak projeler yoluyla kiitiphanelerde metaverse teknolojisinin

gelistirilmesine katki saglanabilir.
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e Metaverse, kiitliphanelerin sadece bilgi kaynaklarindan ibaret olmayan ayni zamanda sosyal etkilesim ve
eglence merkezleri oldugunu vurgulayabilir. Metaverse, kiitiiphanelere interaktif deneyimler, sosyal
etkilesim ve eglence sunma potansiyeline sahiptir. Kiitiiphaneler, metaverse teknolojisini kullanarak sanal
turlar, dijital koleksiyonlar, sanal etkinlikler ve oyunlar gibi ¢esitli eglence deneyimleri sunabilirler. Bu,
kiitiiphaneleri geleneksel algidan uzaklastirarak daha modern ve ilgi ¢ekici mekanlar haline getirebilir.
Kiitiiphaneler, metaverse teknolojisini entegre ederek kullanicilarin bilgiye erigimini artirmanin yaninda
sosyal etkilesimleri tesvik edebilir ve kiitiiphane deneyimini daha eglenceli hale getirebilirler.

e Yatinm maliyetlerinin yiiksekligi ve yiiksek teknolojik altyapi gereksinimleri nedeniyle metaverse
teknolojilerini benimseyecek kiitiiphaneler i¢in finansal destek saglanmalidir. Cesitli kurumlar tarafindan
verilebilecek AR-GE destekleri ile metaverse teknolojilerinin uygulanabilirligi kolaylasirken bu
teknolojilerin siirdiiriilebilir bir sekilde kullanilmas1 kolaylastirilabilir.

e Metaverse teknolojisinin kiitliphanelerde sagladigi faydalar, kullanicilarin bilgiye daha kolay erismelerini,
daha etkili arastirmalar yapmalarini ve kiiresel bir baglanti ag1 i¢inde bilgi paylagimini artirmalarini saglar.
Bu da kiitliphanelerin roliinii daha da gii¢lendirir ve kullanic1 deneyimini zenginlestirir.

e Gelecekte yapilacak ¢alismalar ile kiitiiphanecilerin ve kullanicilarin s6z konusu teknolojiler hakkindaki
algilar1 arastirilarak talebe dayali 6zel gelisim alanlarmin sunulmasi gerekebilir. Ancak, metaverse
teknolojisinin hukuki ve etik boyutlar1 da g6z 6niinde bulundurulmali ve kullanicilarin gizlilik, giivenlik
ve diger haklarina sayg1 gosteren politikalarin olusturulmasi saglanmalidir. Ornegin, kullanicilarin sanal
diinyada giivenligi saglamak i¢in gerekli 6nlemler alinmalidir.

e Metaverse’de yasanabilecek olasi sorunlara karsi devletlerin Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu
(KVKK) ve sanal diinyanin diizenlenmesi konusunda hukuki bir zemin olusturmasi gerekmektedir. Devlet
kurumlar1 metaverse teknolojilerinin kiitiiphanelerde kullanilmasi i¢in birtakim standartlar ve politikalarin
olusturulmasma yardimci olabilirler. Gelistirilecek s6z konusu politikalar hukuki bir dayanak
saglamasinin yaninda verilerin giivenligi, gizlilik, igerik yonetimi ve kullanic1 haklarini kapsayan bir
cerceve sunar. Kiitiiphaneler bu standart ve politikalar ¢ercevesinde kaynaklar1 yonetebilir ve kullanici

deneyimlerini iyilestirebilirler.

Metaverse biitlinlesik yapisinin kiitiiphanelere entegre edilmesinin dolambag¢lhi ve uzun vadeli olacagi
Ongoriilebilir. Dolayistyla kiitiiphanecilik agisindan bu gelismeleri dogru anlamak, zorluklarla yilizlesmek ve

getirdigi tehdit ve firsatlar1 uygun bir bicimde degerlendirmek gerekmektedir.

Metaverse teknolojilerinin kiitiiphanelerde kullanimina iliskin ¢ok sayida soru/sorun akillara gelse de teknoloji
ilerlemeye devam etmektedir. Metaverse ile ilgili literatiir incelendiginde ilgili teknolojiler 1s18inda
kiitliphanelerin gelecekteki parametrelerinin degisime hazirlanmakta oldugu goriilmektedir. Kiitiiphaneciler s6z

konusu teknolojileri bir tehdit olarak gormek yerine potansiyel bir gelisim alami olarak gorebilirlerse yeni
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kitiphane uygulamalari ve is birlikleri gelistirmek i¢in bir firsat yaratilmig olur. Tirkiye’de metaverse

teknolojilerinin bilgi merkezlerine yansimalarmin nasil olacagi ve gelistirilecek hizmetler agisindan daha fazla

aragtirma ve tartismaya ihtiya¢ bulunmaktadir.
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