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Metaverse’in bircok alanda (ekonomik, kiiltiirel, sosyal, egitim, vb.) etkisini gosterecegi zaman giderek
yakinlagsmaktadir. Yapilan gesitli arastirmalar ve projeler, halen gelistirilmekte olmasia ragmen Metaverse’iin
bir¢ok alanda kullanilabilme potansiyeli oldugunu gostermektedir. Bu alanlardan biri de kiitiiphane ve bilgi bilimidir.
Calismada Metaverse’iin kiitiiphanelere ve bilgi kurumlarina, hizmetlerine etkileri; getirdigi yenilikler, firsatlar ve
riskler arastirilmistir. Ayrica, merkeziyetsiz bir yap1 olan Metaverse’de kiitiiphane ve bilgi hizmetleri agisindan olasi
avantaj ve dezavantajlar da tartisilmistir. Calismada kullanilan bilimsel arastirma yontemleri betimleme, belgesel
analiz ve karsilastirmadir; belgelere dayali veri toplama teknigi kullanilmistir. Caligmada yer alan konular
akademisyenler, lisansiistii 6grenciler, alanda calisan bilgi profesyonelleri i¢in degerli ve giincel bilgiler icermekte
olup, konunun genel boyutu, alana etkileri, olas: firsatlar ve riskler, yaratic1 bilgi hizmetleri iizerine bir bakis agis1
olusturmay1 amaclamaktadir. Global anlamda, literatiirde, Metaverse ortaminda bulunan bazi kiitiiphane ve bilgi
kurumu uygulamalarma rastlanmistir. Heniiz ¢ok yaygin olmasa da kiiresel baglamda Metaverse ortami ve
kiitiiphane/bilgi kurumu hizmetleriyle ilgili arastirmalar ve uygulamalar bulunmaktadir. Kullanicilarin Metaverse
ortamindan beklentilerinin agirlikl olarak igerik saglama hizmeti olacagi dngériilmektedir. Bu bakimdan, 6zellikle
elektronik yaymcilik ve telif haklar1 konusunun giindemin {iist siralarinda olacak bashklar arasinda oldugu
sOylenebilir. Tiirkiye’de Metaverse’iin kiitiiphane ve bilgi kurumlarinda kullanimi1 ve uygulanmasi konusunda somut
ornekler heniiz bulunmamaktadir. Ayrica, Tiirkiye’deki kiitiiphane ve bilgi kurumlarinim karsisina da yakin zamanda
cikacak olan Metaverse konusunda yapilacak lisansiistii ¢aligmalara ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, kiitiiphaneler, bilgi kurumlari, bilgi okuryazarligi, dijital okuryazarlik,

metaokuryazarlik, dijital doniisiim
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ABSTRACT

The time when the Metaverse will show its impact in many areas (economic, cultural, social, educational, etc.)
is getting closer. Various researches and projects show that the Metaverse has the potential to be used in many areas,
although it is still being developed. One of these fields is library and information science. In the study, the effects of
Metaverse on libraries and information institutions and their services; The innovations, opportunities and risks that
it brings were investigated. In addition, possible advantages and disadvantages in terms of library and information
services in Metaverse, which is a decentralised structure, are also discussed. Scientific research methods used in the
study are description, documentary analysis and comparison; A document-based data collection technique was used.
The subjects in the study contain valuable and up-to-date information for academics, graduate students, and
information professionals working in the field, and it aims to create a perspective on the general dimension of the
subject, its effects on the field, possible opportunities and risks, and creative information services. In the global
sense, some library and information institution applications in the Metaverse environment have been encountered in
the literature. Although not very common yet, there are researches and applications related to Metaverse environment
and library/information institution services in the global context. It is envisaged that the expectations of the users
from the Metaverse environment will be mainly content supply service. In this respect, it can be said that electronic
publishing and copyright issues are among the topics that will be at the top of the agenda. There are not yet concrete
examples of the use and application of Metaverse in libraries and information institutions in Turkey. In addition, it
is seen that there is a need for postgraduate studies on the Metaverse, which will soon appear in front of libraries and

information institutions in Turkey.

Keywords: Metaverse, libraries, information institutions, information literacy, digital literacy, metaliteracy,

digital transformation

Extended Abstract

The time when the Metaverse will show its impact in many areas (economic, cultural,
social, educational, etc.) is getting closer. Various researches and projects show that the Me-
taverse has the potential to be used in many areas, although it is still being developed. One
of these fields is Library and Information Science. In the Library and Information Science
world, where many actors and variables take place, there are many dimensions in which the
Metaverse and its effects can be addressed. Within the scope of this study, the innovations
and different usage areas brought by the Metaverse technology to the field of Information and
Document Management, library and information services are discussed. The issues about how
the Metaverse can affect this transformation and its effects on libraries and information ins-
titutions are among the other topics discussed. Scientific research methods used in the study
are description, documentary analysis and comparison; A document-based data collection

technique was used.

During the preparation of the study, native and foreign literature was scanned. Among the
scanned native resources are YOK National Thesis Center (online), National Library, Tiirk

Kiittiphaneciligi (Journal of Turkish Librarianship), Bilgi Diinyas1 (Information World) jour-
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nal. Foreign literature was scanned with the “database search interface” of Istanbul University
Central Library, which includes many leading databases such as Google Scholar, EBSCO, and
Springer. When the scanning results are examined, it is seen that most of the listed sources have
increased after 2019, especially since 2020. The reason for this situation can be interpreted as the
increasing interest in virtual environment activities, which are needed and become widespread
especially with the pandemic period. Due to the fact that the subject is quite up-to-date, current

sources of this period were mainly used in the study.

In order for the Metaverse experience to be reliable and risk-free, software systems (such as
blockchain, digital money, payment systems, smart contracts, NFT, data privacy and security,
etc.) and the necessary Internet and technological infrastructure must be established. This situa-
tion inevitably brings to mind the issue of digital divide. There is an intense need for information
technologies to access information. Particularly with the digital transformation, which has gai-
ned more importance after the Pandemic, the execution of transactions and the continuity of the
flow are directly related to the technologies (software, hardware, technical infrastructure, etc.).
There will again be a gap in access and use between the countries that have gained the feature of
being an information and communication technologies society and have high economic welfare
and the underdeveloped and economically backward countries that do not have these conditions.
In addition, the digital literacy skills of users in underdeveloped countries in the Metaverse en-

vironment, which also requires cognitive skills, will be a very important variable in this context.

With the use of library and information services in the Metaverse environment, new crite-
ria will emerge for the creation of user profiles. Because, in order to make the services more
efficient and maintain, and to be closer to reality, high volumes and a wide variety of personal
data (such as biometric, physiological, preferred payment methods, etc.) will need to be colle-
cted. In addition to the ongoing copyright issues related to information sources, the security of
users’ data will also be on the agenda. Another situation to be mentioned in this context is that
user data and analysis may be of interest to institutions such as database companies etc. that
provide scientific publishing services. With the spread of the services provided in the Metaverse
platform, the blurring of the boundaries between the virtual and the real world, and with more
users using the services in this environment, it will be inevitable for libraries and information

institutions to make decisions about data policies.

In general, it would not be wrong to say that Metaverse can be considered as a project and
prototype that is still in development for libraries, however it is inevitable that information
professionals will have to prepare themselves for the skills and competencies required for this

platform. From an institutional point of view, the issue is related to variables such as library
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policies, budget, employment, staff training, user profile (generation, digital literacy skills, re-

adiness for the new platform, etc.).

It should be on the agenda for libraries and information institutions to be more flexible
than ever, to closely follow technological developments and changes, especially what younger
generations are interested in regarding the Metaverse environment. In addition, as a non-profit
“service” business, libraries and information institutions should also take steps in marketing,

new advertising and promotions according to current trends.

In the global sense, some library and information institution applications in the Metaverse
platform have been encountered in the literature. Launched at the end of 2022, the Lingang
Digital Technology Library, headquartered in Shanghai, is the world’s first Metaverse library.
Although not very common yet, there are researches and applications related to the Metaverse
environment and library/information institution services in the global context (Khon Kaen
University Library, Sripatum University-Thailand, Limassol Municipal Library, etc.). It is
foreseen that the expectations of the users from the Metaverse will be mainly “content provi-
sion” service. In this respect, it can be said that electronic publishing and copyright issues are
among the topics that will be at the top of the agenda. The fact that libraries and information
institutions are institutions that prioritise service can also be affected in terms of cost. Having
the necessary hardware infrastructure and staff, as well as being able to support users when

necessary, etc. are the situations that are also related to financial conditions.

There are not yet concrete examples of the use and application of Metaverse in libraries
and information institutions in Turkey but some news about the library services planned to be
provided in the Metaverse; however, an application that can be mentioned within the scope of
this study has not yet been encountered. In addition, it is seen that there is a need for postg-
raduate studies on the Metaverse, which will soon be introduced to libraries and information

institutions in Turkey.
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1. Giris

Ozellikle COVID-19 salgini sirasinda neredeyse tiim insan yasaminin gevrimigi ortama ta-
sindig1 ve artik ¢evrimi¢i diinyanin salgin dncesi doneme kiyasla goreceli olarak daha olumlu
algilandig1 bir donemde yasamaktayiz. Ayn1 zamanda, salgin doneminin 6nemli l¢iide sona
yaklagmasina ragmen sanal ortamdaki yasamin devam ettigi ve gercek diinya ile biitlinlesik
ve paralel olarak yasanacagi bir donemde de bulunmaktayiz. Web 2.0 ve sosyal aglar ile
baslayan ortak akil ve paylasim akimi, Web 3.0 ile insanlarin uzaktan da olsa ayni ortamda
bulunabilecegi gergek diinyaya paralel mekan paylasimi yolunda ilerlemektedir. Bu yeni dii-
zen genel olarak Metaverse olarak adlandirilmaktadir. Edebiyat diinyasinda giiniimiizden ¢ok
daha 6nce bahsedilen bu kavramin giiniimiizde daha sik duyulmasinin nedeni ise genel olarak,
bu sanal diinyanin altyapisini olusturan teknolojilerin gelisimi konusundaki ilerlemeler ve
ozellikle salgin donemi sonrasinda insanlarin sanal diinyalara olan bakis a¢isinin degismesi
ile agiklanabilir. Metaverse’iin birgok alanda (ekonomik, kiiltiirel, sosyal, egitim, vb.) etkisini
gosterecegi zaman giderek yakinlagmaktadir. Facebook’un CEO’su Mark Zuckerberg’in 2021
yilinda Sirket’in adin1 Meta olarak degistirmesi bunu gosterir niteliktedir. Birgok aktoriin ve
degiskenin yer aldig1 kiitliphane ve bilgi bilimi diinyasinda ise Metaverse’iin ve etkilerinin
ele alinabilecegi birgok boyut bulunmaktadir. Bu ¢aligma kapsaminda, adin1 giderek daha sik
duydugumuz ve hayatimizin igine girmekte olan Metaverse’iin kiitiiphane ve bilgi kurumla-
rina olan etkileri siklikla karsilagilmasi olast durumlar ve konular bakimindan ele alinmaya
calisilacaktir. Calismada kullanilan bilimsel arastirma yontemleri betimleme, belgesel analiz

ve karsilagtirmadir; belgelere dayali veri toplama teknigi kullanilmigtir.

Calismanin hazirlanmasi sirasinda yerli ve yabanc literatiir taranmistir. Taranan yerli kay-
naklar arasinda YOK Ulusal Tez Merkezi (¢evrimigi), Milli Kiitiiphane, Tiirk Kiitiiphaneciligi,
Bilgi Diinyas1 dergisi bulunmaktadir. Yabanci literatiir ise, Google Scholar ve EBSCO, Sprin-
ger gibi birgok 6nde gelen veritabaninin yer aldig1 istanbul Universitesi Merkez Kiitiiphane-
si’nin “veritabani tarama arayliizii” ile taranmistir. Yapilan tarama sonuglar1 incelendiginde,
listelenen kaynaklarin biiyiik kisminin 2019 yili sonrasinda, 6zellikle 2020 yilindan itibaren
artis gosterdigi goriilmiistiir. Bu durumun nedeni 6zellikle salgin donemi ile ihtiyag duyulan
ve yayginlasan sanal ortam aktivitelerine olan ilginin artmasi seklinde yorumlanabilir. Ko-
nunun oldukga giincel olmasi dolayisiyla, calismada da agirlikli olarak bu déneme ait giincel

kaynaklar kullanilmistir.

YOK Ulusal Tez Merkezi sonuglar incelendiginde Temmuz 2023 itibariyle “Metaverse”

anahtar kelimesiyle “tiim alanlarda” yapilan aramada yalnizca 21 sonug listelenmistir. Listele-
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nen tezlerin 20’si Yiiksek Lisans, 1’1 ise Tipta Uzmanlik diizeyindedir. Sonuglar arasinda Bilgi
ve Belge Yonetimi alaninda hazirlanmis bir ¢aligma heniiz bulunmamaktadir. Bu sonuglardan
hareketle, ka¢inilmaz olarak kiitiiphane ve bilgi kurumlarinin karsisina ¢ikacak olan Metaver-

se konusunda yapilacak lisansiistii ¢aligmalara ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir.

Yapilan ¢esitli arastirmalar ve projeler, halen gelistirilmekte olmasina ragmen Metaver-
se’iin bircok alanda kullanilabilme potansiyeli oldugunu gdstermektedir. Bu alanlardan biri
de kiitiiphane ve bilgi bilimidir. Caligmada, Metaverse teknolojisinin Bilgi ve Belge yonetimi
alaninda, kiitiiphane ve bilgi kurumu hizmetlerinde getirdigi yenilikler ve farkli kullanim

alanlar1; Metaverse’iin bu doniisiimii nasil etkileyebilecegine dair konular ele alinmistir.

Arastirma, kiitliphane ve bilgi kurumlarinin Metaverse’de yer alabilmesi, varligini siirdii-
rebilmesi, kullanicilarinin yeni gereksinimlerini ve beklentilerini karsilayabilmesi igin ne tiir
hizmetler ve olasi yaratici ¢alismalar ortaya ¢ikarabilecekleri; Metaverse ortaminda kiitiiphane
ve bilgi kurumlarini bekleyen kosullar gibi konulara 11k tutmaktadir. Calismanin literatiire bir
diger katkis1 ise Metaverse ile kiitiiphane ve bilgi kurumlar1 arasindaki biitiinlesmenin daha
somut olarak anlasilmasini saglamak, birgok avantaja sahip Metaverse’de karsilasilabilecek
sorunlari ele almak seklinde 6zetlenebilir. Calismada kapsam sinirliligi dolayistyla genel ola-
rak deginilen bazi konularin ve sorunlarin bu baglamdaki yeni aragtirmalarin ortaya ¢ikmast

konusunda tesvik edici olabilmesi ise beklenen bir diger katkidir.
2. Metaverse Nedir ?

Metaverse’iin bir kavram olarak ortaya ¢ikmasiyla ilgili edebi eserler basta olmak {izere
cesitli eserlere gondermeler yapilmistir. Adetayo, Adekunmisi, Abata-Ebire ve Adekunmi-
si’ye (2023, s. 230) gore “Metaverse kavrami, Profesor Vernor Vinge’nin Amerikali bir ma-
tematikgi tarafindan yazilan True Names adli romanindan esinlenmistir. Yazar, 1981 tarihli
bu kurguda, kisinin bir beyin-bilgisayar araylizii araciliftyla i¢ine girip duyusal deneyim
kazandig1 sanal bir diinya hayal etmistir”. 1984 yilinda William Gibson’in Neuromancer adli
kitabinda ortaya att1g1, “kollektif dijital bilgi alanini” temsil eden sanal gergeklik (cyberspace)
kavramindan (Winters, 2022) dolay1 bu kitabin Metaverse’den bahseden ilk yayin oldugunu
belirten gondermeler bulunmakla birlikte, giinlimiizdeki anlamina en yakin olarak kullanilan
Metaverse kelimesi 1992 yilinda Neal Stephenson’in Snow Crash (Parazit) adli romaninda yer
almustir. “Parazit’te Neal Stephenson Metaverse terimini gérme, duyma ve koklama da dahil
olmak tizere bir¢cok duyusal girdi iizerine kurulmus bir sanal gergeklik ortamini tanimlamak

amactyla kullanir” (Winters, 2022, s. 4).

Metaverse’lin, farkli bakis agilarindan ve halen gelismekte olan bir teknoloji olmasi dola-

yistyla birgok tanimi bulunmaktadir. Bu tanimlar arasinda ortak noktalarda kesisen agilar da
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bulunmaktadir; ancak bakig agilarina dayali tanimlara gegmeden 6nce kavrami sozlitk anlami
ile ele almak gerekir. Kavramin ilk kelimesi olan “Meta” Yunanca kokenli olup, “sonras1”,
“otesi” anlamindadir; diger bileseni olan “verse” ise Ingilizce kokenli olup “Universe” yani
“evren” kelimesinden tiiretilmistir. Bu noktadan bakildiginda Metaverse kelimesi “evren te-
si” anlamina gelmektedir (Kayakokii, 2022). Bununla birlikte, Metaverse kelimesinin {izerin-
de fikir birligine vartlmig bir tanimi ve sdzlitk anlami olmasa da Kayakokii (2022, s. 30)’ne
gore “gliniimiizde kelime bilesenlerinden bahisle Metaverse, bir gerceklik sonrast evren,
fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren, siirekli ve kalici ¢ok kullanicili bir ortam

olarak tanimlanabilir.”

Konuya teknik bakis ac¢isindan yaklagsan Avsar (2022) ise Metaverse’ii, bilgisayarlar ve
arttirllmis gerceklik cihazlar araciligiyla ¢evrimigi {i¢ boyutlu sanal ortami destekleyen In-
ternet olarak tanmimlamistir: “En basit tanimiyla Metaverse, hepimizin ozellestivebildigimiz
dijital avatarumizla gériiniir oldugu, farkli sanal diinyalarda gezmeye gidebilecegi, oyun oy-
nayabilecegi, konser izleyebilecegi, sanal olarak sosyallesebilecegi ya da ortak ¢alismalar

yvapabilecegi sanal evrendir” (Avsar, 2022, s. 20).

Goriildiigi gibi, Metaverse’lin tanimlanmasi konusunda heniiz kesin bir fikir birligi bu-
lunmamakla birlikte, Metaverse, Internet’in kullanicilarn etkilesime dayali, gergeklige yakin
deneyim yasamasini miimkiin kilacak yonde ulastig1 yeni bir boyut ve kullanicilar igin kosut

bir evren yaratacak tiirde gelismesi olarak da yorumlanabilir.

Winters (2022, s. V), Metaverse kavraminin bir Ponzi oyunu olmasindan bahsetmistir: bu
terimi “start up’lar icin biiyiik meblaglarda yatirimlar: ¢ekmenin yani sira ne olup bittigin-
den habersiz insanlart Ponzi oyununa (vizyonlarini fazlasiyla yerine getirecekleri [imajinin]
yaratilmaswmin ardindan [vaad edileni] yerine getirmekte basarisiz olunmasi) getirerek ce-
saretlendirmek adina biiyiik veri, yapay zeka veya loT gibi agizdan agiza dolasan bir terim
seklinde kullanilmaya baslanmasi da biiyiik bir olasiliktir” seklinde yorumlasa da simdiden,
gerek ticari ve finansal kurumlarin (Nike, Citibank, vd. gibi) gerekse bazi kiitiiphanelerin
Metaverse ortaminda yer almalari ve bu konudaki ¢aligmalari Metaverse kavraminin Ponzi

oyunu olmadiginin bir isareti olarak yorumlanabilir.

Metaverse yeni bir teknoloji olsa da aslinda bir “medium” (ortam) &zelligi tagimaktadir.
Metaverse’iin temel 6zellikleri konusunda literatiirde birgok betimleme bulunmaktadir. Bu
ozellikler genel olarak, merkeziyetsiz, etkilesimli, siirekli, isbirligini destekleyen bir ortam
olmast ve bireyi temsil etmesi olarak 6zetlenebilir. User (2022, s. 14-16), Metaverse’lin alti

ana 6zelligi oldugundan bahsetmistir:
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-Katilimcilarin segtikleri avatarlarla temsil edilmeleri (Kimlik),

-Akillr telefon, tablet veya diger cihazlar da dahil olmak iizere herhangi bir cihazdan

Metaverse’e erigme yetenegi (Coklu-cihaz erigimi)

-Glinlimiizde ¢ogunlukla kullaniciy1 ¢evreleyen seslerden ve gorsellerden olusan Me-
taverse’iin bes duyunun tiimiiniin kullanilmasini igerebilmesi/igcerebilecek duruma gelmesi

(Kapsayicilik)

-Kullanicilarin dijital para birimlerini kazanip harcayabilecegi, isleyen bir ekonomiye

sahip olmasi1 (Ekonomi)

-Kullanicilarin yalniz ve izole olmadan, deneyimlerini paylasabilecegi ve gergek zamanli

olarak birbirleriyle etkilesime girebilecegi insanlarla ¢evrili olmas1 (Topluluk)

-Kullanicilar sistemden ayrildiktan sonra bile var olmaya ve calismaya devam ediyor

olmasi (Gergek zamanl kalicilik)

Tekin’e (2022, s. 18) gore ise, Metaverse’iin “bilesenleri” olarak kabul edilebilecek dort

ozelligi bulunmaktadir:

- Gergeklik (Kullanicilarin sanal ortamda olsalar dahi duygusal ve duyumsal agidan

gercege en yakin deneyimleri yasamalarini saglamak)

- Her yerde bulunabilme (Metaverse’e 6zel donanimlar sayesinde diinyanin her yerin-
den kullanicilarla ayni ortamda bulunabilme ve bu ortama sanal kimlikler ile diinyanin

her yerinden erisebilmek)

- Siiriikleyici deneyimin kesintisiz olarak yasanabilmesi (Kullanicinin sistemden
ayrilmasi durumunda dahi kosut evrendeki hayatin devam etmesi, dijital varliklarin
belirli uygulamalarda birbirinin yerine gecebilmesi, birlikte islerligin miimkiin oldugu

ve kullanicilara sorun yagatmayan bir deneyim sunmak)

- Olgeklenebilirlik (Katilimin yiiksek oldugu durumlarda, sanal alanin biiyiik dlgekli
sunuculari etkinlestirebilecegi yeterli giice sahip olmasi, bdylece sistem ve kullanici

deneyimi agisindan sorun yaganmamasini saglayabilmek)

Tamamen merkeziyetsiz bir yapida olan Metaverse’iin teknik bilesenlerini ise asagidaki
gibi listelemek mimkiindiir (User, 2022, s. 26-27):

- Internet (Merkezi olmayan, kontrol edilmeyen ag)

- Actk medya igin standartlar (Birlikte calisabilirligi kolaylastiran, yeni medya tiirleri-

nin yonetilebildigi standartlar)
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- Actk programlama dilleri standartlart (Acik ve seffaf programlama dili standartlari:
HTML, Shader, WebAssembly, WebGPU, JavaScript, WebXR gibi)

- Genigletilmis Gergeklik (XR) donanimi (Gergek diinya ile Metaverse arasinda bir bag
olusturmaya yarayan Omni kosu bantlari, akilli gozliikler, haptikler, vd. gibi donanim-
lar)

- Blokzincir aglar: (Islem seffaflig1 ve sansiir direncini saglamak, verileri korumak,
miilkiyet sahibini dogrulamak vb. konularda Metaverse mimarisinin kat1 ve giivenilir

unsurudur.)
3. Metaverse’iin Olumlu Yonleri ve Riskleri

Metaverse fiziksel uzam sinirlarini ortadan kaldirarak, saglik, egitim, moda, eglence, ti-
caret, sosyal iletisim vd. gibi bir¢ok sektorde ¢esitli avantajlar saglamaktadir. “Agik kodlar
araciligiyla kisinin egitim siirecini destekleyen uygulamalar, sosyallesme, yeni teknolojilerin
kullanimi ve yayginlagmasi, evrenin merkeziyetsiz bir yap1 olarak genislemesi gibi avantajli

yanlarini siralamak miimkiindiir” (Afacan, 2022, s. 260).

Metaverse’iin olumlu yonleri ve sagladigi olanaklar genel olarak asagidaki basliklar al-

tinda 6zetlenebilir:

Baglayicihk: Cografi sinirlart ortadan kaldirarak diinyanin her yerinden kullaniciy: bira-
raya getirebilmesi. Uzamsal sinirlari kaldirmasi, 6zel kullanicilar (engelli, hareket edemeyen

ve tedavi gérmekte olan hastalar, vb.) i¢in de oldukg¢a dnemli bir avantajdir.

ifade Ozgiirliigii: Kullanicilarin kendilerini hem avatarlariyla kimlik olusturarak hem de
fiziksel diinyadaki kisitlamalar olmadan ifade edebilmesi. Avatarlar ayn1 zamanda bir esitlik
simgesi olarak da yorumlanabilir; cinsiyet, 1rk, dil, uyruk vb. kisitlamalar olmadan ayni plat-

formdaki herkesin 6zgiir olabilmesini miimkiin kilabilmektedir.

Ekonomik Olanaklar: Ozellikle yaratici igerik olusturma, sanal emlak alim-satimi, da-

nismanlik gibi etkinliklerle kullanicilarin ekonomik firsatlar yakalayabilmelerini saglar.

Sektorel Yenilik ve Gelisim: Ug boyutlu, gergeklige yakin deneyim ve etkilesim sunmay1
amaglayan, bir¢ok yeniligin kapisini agan Metaverse ortaminda ¢esitli sektorler de pastadan
payini alacaktir. Bu avantaj birgok sektor ile iliskili oldugundan, ¢ok kisaca baz1 sektorlere
gore ele alinarak somutlastirilmaya ¢alisilacaktir. Mesela, egitim alaninda, Metaverse, 6zellik-
le oyunlastirmaya dayali oldugu i¢in, 6grenme motivasyonunu ve etkinliklerini destekleyici

bir aractir. Oyunlastirma ile etkinlikleri ve siirecleri kolaylastirabilmesi ve eglenceli hale
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getirmesi olasidir. Saglik alaninda, “uzmanlarin, ameliyathane ortamlarmdan dnce deneyim ka-
zanabilmeleri, ... sanal bedenler iizerinde etkilesime izin [veren] teknolojiler sayesinde, saglik
hizmeti veren personelin yeni [cihazlari tanimasi ve kullanmasi] gibi” durumlarda avantaj sagla-
maktadir (Sahinbas ve Giines, 2022, s. 42-43). Istihdam olanaklarindaki yenilikler baglaminda,
“daha Once yliz yiize baglantilara ihtiya¢ duyulan iglerin artik bir sanal karsilig1 olacagindan,
serbest calisma ve uzaktan istihdam beklentileri hizla artacak™tir (Akyildiz, 2022, s. 198). Me-
taverse ortaminda ¢aligmak isciler ve isverenler i¢in “daha verimli, organize ve uygun maliyetli
olacaktir” (Akyildiz, 2022, s. 197). Mimarlik alaninda, ... i¢ mimarlar ve mimarlar yerlesim
planlari, tasarimlar ve insaat planlart icin” (Sahinbas ve Giines, 2022, s. 43) Metaverse ortaminda
biraraya gelerek calisabilirler. Sanayi alaninda, Metaverse, iiriin gelistirme vb. ¢alismalar i¢in
oOzellikle uluslararasi kuruluslarin diinyanin her yerindeki ¢alisanlari ile gercek zamanli birlikte
calisabilmesi olanagini tanir (Akyildiz, 2022, s. 199). Turizm alaninda, “potansiyel gezginler,
tercih edilen varig noktasina bilet satin almadan 6nce, simge yapilar ve oteller gibi konumlarda
ve altyapilarda sanal bir gezinti sansina sahip olabilirler” (Sahinbag ve Giines, 2022, s. 43).
Ticaret ve aligveris sektoriinde, kullanicilarin bazi iiriinleri Metaverse lizerinde deneyerek satin
alabilmeleri gelecekte olagan bir durum olacaktir. Yaymncilik alaninda, kitaplardaki igerik metin,
gorsel, ses, video ve 3 Boyutlu nesnelerle karistirilmis olarak yeni ve yaratici sekilde sunulabilir.
Bu tiir yaynlara olan ilginin ve talebin artmasi durumunda ise yerel ¢cok boyutlu dijital yaymn
endiistrisinin biiyiimesi sdz konusu olabilir (Bakar, Hussin, Angchun ve Seman, 2022, s. 272).
Bu tiir yaymlar 6zellikle uygulamali alanlarda (tip, mithendislik, vb.) ¢alisan kullanicilar i¢in

son derece yararli olabilir.

Yukarida bahsedilen birgok avantaja sahip Metaverse agisindan madalyonun 6teki yiiziine ba-

kildiginda, bu ortamin halen gelistirilmesi gereken olumsuz yonleri ve riskleri de bulunmaktadir:

- Insanm gerceklik algisini etkiledigi igin toplumsal yasamdan uzaklasmasina neden ola-

bilmesi,
- Bagimlilik yaratabilmesi,
- Kullanicinin siber zorbaliga ve tehditlere maruz kalabilmesi,

- Metaverse’tin kullanimi i¢in gerekli olan teknolojik gereksinimlere her kullanicinin sahip

olma durumunun olmamasi (maliyet ve dijital boliinme),

- Metaverse’lin gelisimi halen devam etmekte oldugundan, veri giivenligi, altyapi, stan-
dartlar vb. konularda devam etmekte ve ¢oztimleri halen gelistirilmekte olan sorunlarin

bulunmasi,
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- Fiziksel hareketlilik oranini azaltmasi nedeniyle ¢esitli saglik sorunlarina neden ola-

bilme riskinin bulunmasi,

- Metaverse ortamini ziyaret eden ancak gerekli dijital okuryazarlik becerilerine sahip
olmayan kullanicilarm kétii niyetli bazi kullanicilar tarafindan kandirilabilmesi riski.
Ayrica, bu beceriler konusunda sorun yasayan kullanicilarin Metaverse ortamina olan
ilgisinin azalmasi da s6z konusu olabilir veya farkli tepkilerle karsilasilabilir. Unutul-
mamalidir ki Metaverse, bilgisayar kullanimi ile kiyaslandiginda, daha farkl: biligsel

ve kullanim becerilerini gerektirmektedir.

Ates’in (2022) bakis agis1 yukarida bahsedilen beseri, teknolojik, sosyo-eckonomik sorun-
lar1 desteklemektedir. Konuyu toplumsal ve birey davranislari agisindan ele alan Ates (2022),
giiniimiizde sosyal medyanin iligkilerin (evlilik, vb.) sonlanmasina neden olan etkisi devam
ederken, insanlari etkilesim acisindan bir adim 6teye gotiirecek olan Metaverse ile yakin ilis-
kiler agisindan yeni riskler olusabilecegine deginmistir. Buna ek olarak, “Aligveris konusunda
diirtiisel davranan kisiler aldiklar: seyi elle tutmadiklart i¢in tatmin olmayip sanal alisveris
bozukluguna sahip olabilirler, sanal aligveris, bilingsiz yapildiginda ¢esitli ekonomik ve ailevi
sorunlara sebep olabilmektedir” (Ates, 2022, s. 273). Kontrolli, bilingli ve etkili kullanim bu

olumsuzluklarin yasanma oranini diistirecektir.
4. Metaverse’iin Kiitiiphane ve Bilgi Kurumlarmna Etkileri

Ozellikle COVID-19 salgini sirasinda neredeyse tiim insan yasaminin gevrimigi ortama ta-
sind181 ve artik ¢evrimigi diinyanin salgin dncesi doneme kiyasla goreceli olarak daha olumlu
algilandig1 bir donemde yagamaktayiz. Salgin doneminin dnemli dl¢lide sonuna yaklasilma-
sina ragmen sanal ortamdaki yasamin devam edecegi ve hatta gergek diinya ile biitiinlesik ve

paralel olarak yasanacagi bir zamanda bulunmaktay1z.

Kitaplar ve diger bilgi kaynaklari ile insanlarin zihinleri arasinda kurulan kdprii; Meta-
verse ile ortamin, etkilesimin ve algilarin teknoloji araciligiyla paylasilabildigi, hatta beyinin
“ikna edilebildigi” paralel bir boyuta taginmis olacaktir. Kaya (2022, s. 129-135), bu yeni
teknolojinin artik insan beynini hedefine ve merkezine aldigini agiklamistir; teknolojiyi ge-
listirenlerin, gdzden baslayarak, dnce bes duyu organini giyilebilir ve dokunsal teknolojilerle
yaniltarak insan girdi organlarini hack etmeyi basarmaya ¢alistigini, bir sonraki adimin ise
gercekligi yaratmak, olusturmak ve algilatmak i¢in hazirlanan, akilli hale getirilen implantlar
oldugunu belirtmistir: Elon Musk’in Neurolink sirketi tarafindan iizerinde ¢aligilan ve 2020’1
yillarin ikinci yarisinda kullanilmaya baslanacak olan, beyine takilacak implantlarin bagarilt

olmast durumunda “artik gergekligi beyne kabul ettiren teknoloji olacak’tir (s. 135).
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Metaverse’de yapay zeka ve robotik teknolojileri araciligiyla bir¢ok etkinligin yapilabil-
mesi potansiyeli de bulunmaktadir. Narin (2022, s. 77) ¢alismasinda bu etkinliklerin nasil

miimkiin olabilecegine deginmistir:

“Akilli evler, akilli fabrikalar, akilli sehirlerde yer alacak robotik sistemler Metaverse
sayesinde uzaktan kontrol edilebilir, robotlarin sanal gerceklik iizerinden belirlenen
mekanlarda hareket etmesi saglanabilir. Sanal gergeklik basliklar ile herhangi bir fab-
rikadaki ve ortamdaki tiim cihazlara erismek ve onlart kontrol etmek miimkiin olabilir.
Bir¢ok objeye fiziksel olarak baglanmak ve onlar asagi yukari, saga sola hareket et-

tirmek miimkiin olabilir.”

Narin (2022) ayni ¢alismasinda, Beyond Imagination tarafindan gelistirilen insansi ro-
bot Beomni’den, sanal gerceklik gozliikleri ve eldivenleri ile diinyanin her yerinden kontrol
edilebilme 6zelliginden de bahsetmistir. Beomni’nin ev iglerinde, yasli bakiminda ve gele-
cekte uzay ¢alismalarinda kullanilmasi diisiiniilmektedir. Kii¢liksarag’in (2022) ¢caligmasinda
degindigi Hyundai Motor’un “Metamobility”” adli konsepti de bu baglamla iliskilendirilebi-
lir: Hyundai Motor “fabrikalarinda yer alan robotlar: fiziksel diinya ile Metaverse arasinda
baglanti ve etkilesim saglayacak bir arag¢ olarak kullanmay: planlamaktadwr. Metaverse-robot
baglantist ile kullanicilar, akilli bir fabrikaya benzer bir sekilde, fiziksel diinyada bir robotu
yonlendirebilecektir. Ayrica dngériilen bu teknoloji ile ¢alisanlarin, fabrikadaki makinelere ve
nesnelere uzaktan baglanmasi saglanabilecektir” (s. 104). Heniiz ¢ok erken olsa da, bahsedi-
len bu etkinliklerin kiitiiphane ve bilgi hizmetleri alaninda kullanilabilmesi de miimkiindiir.
Bilgi profesyonelleri, kitaplarin raflara yerlestirilmesi iglemini sanal gergeklik donanimlari
ile robotlara yaptirabilir. Bu tiir ¢6ziimler meslek hastaliklarindan kaginma (tozdan korunma,

agirlik kaldirma, vb.) konusunda da etkili olabilir.

Mevcut Metaverse projelerinin ¢cogu ¢ok kullanicili oyunlar diizeyindedir. Kullanicilar bu
ortamda sanal gerceklik gozliikleri ve arttirilmis gercekligi kullanarak belli gorevleri yerine
getirmek, Uirlin almak/satmak, sosyallesmek, eglenmek, gibi 6zellestirilmis deneyimler yasar
(Narin, 2022, s. 79). Bu durumda Metaverse ortami, kullanicilara oyunlastirma ile kiitiiphane
oryantasyonu ve yararlandirma hizmetlerinin akisini 6gretme, kiitiiphaneyi tanitma vb. gibi
amaglar i¢in kullanilabilir. Mesela, kullanicilarin kiitiiphaneyi veya bilgi kurumunu Metaver-
se ortaminda kullanim davranislari temel alinarak; yararlanilan kaynak tiirii/say1si/hizmet-
ler, kaynaklardan yararlanma siiresi, ziyaret edilen alanlar, diizenli olarak yapilan ziyaretler
(ozellikle giinliik ziyaret), yapilan sanal etkinliklere (seminer, sergi vb.) katilim, hizmetler vb.
konusunda yapilan yorumlar/geribildirimler, sorulan sorular, arkadaslar: davet etme, arkadas-

larla ortak yararlanma, vb. etkinlikler puanlanabilir ve puanlara gore avatar, rozet, yazarlar
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tarafindan imzalanmus kitaplar vb. gibi odiiller verilebilir, skor tablolar1 eklenebilir. Bdylece
oyunlastirmanin Metaverse ortaminda kullanimi yaninda, kullanicilara ait verilerin kaydedil-
mesi, kullanicilarin bir nevi Metaverse profillerinin olusturulmasi, bu verilerin kiitiiphane ve
bilgi hizmetlerinde kullanimi i¢in paylasilmasi da s6z konusu olacaktir. Bu da akillara yeni

kullanici profili kriterlerini ve bu profilleri olusturan verilerin giivenligi konusunu getirecektir.

Kullanicilarin kiitiiphane ve bilgi hizmetlerini Metaverse ortaminda kullanmasi ile kul-
lanict profillerinin olusturulmasi konusunda yeni kriterler de ortaya ¢ikacaktir. Clinkii, hem
hizmetlerin daha verimli hale getirilebilmesi ve siirdiiriilebilmesi hem de gergeklige daha
yakin olabilmesi i¢in yliksek hacimde ve ¢ok ¢esitli (biyometrik, fizyolojik, tercih edilen dde-
me yontemleri, vd. gibi) kisisel verinin toplanmasi gerekecektir. Halen devam etmekte olan,
bilgi kaynaklariyla iligkili telif haklar1 konusuna ek olarak, kullanicilara ait verilerin giivenligi
konusu da giindemde olacaktir. Bu baglamda deginilecek bir bagka konu ise, kullanici veri-
lerinin ve analizlerinin, bilimsel yayincilik hizmeti veren veritabani firmalari, vd. kurumlarin
da ilgisini ¢ekebilecegidir. Metaverse ortaminda verilen hizmetlerin yayginlagsmasiyla, sanal
ve gercek diinya arasindaki sinirlarin daha da bulaniklasmasiyla, daha ¢ok kullanicinin bu
ortamdaki hizmetleri kullanmasiyla kiitiiphanelerin ve bilgi kurumlarinin veri politikalar

konusunda karar almalar1 kaginilmaz olacaktir.

Fernandez (2020, s. 4), Metaverse ortaminda telif haklari konusunda kiitiiphane ve bil-
gi kurumlarinin karsilagacagi dnemli zorluklardan birinin igerik oldugunu belirtmistir: Bu
kapsamli hizmetlerin olusturdugu igerik, genellikle bir kiitiiphanenin ya da bilgi kurumunun
mevcut sistemindeki kullanicilarina saglayabilecegi icerik degildir. Ornegin, bir kiitiiphane
“basil1” ve fiziksel ortamda bulunan bir kitab1 sanal bir avatara veremez. Kiitliphanenin bu
yayin1 e-kitap olarak bir s6zlesme kapsaminda lisanslamasi gerekir; ancak yayincilarin bu
yeni diinyada kiitiiphanelerle galisacaklarinin garantisi yoktur. Ayrica, Metaverse, fikri mil-
kiyete yonelik mevcut egilimleri birgok kiitiiphane ve bilgi kurumunun aleyhine olabilecek

yonde etkileyebilir.

Metaverse, ideal olarak bilgi profesyonellerinin yararli rehberler olarak hizmet etmesiyle,
kullanicilarin bilgilere erisme ve bilgileri yorumlama seklini de biiyiik olasilikla degistirecek-
tir. Ayn1 zamanda hem bilgi profesyonellerinin hem kullanicilarin hizla gelisen teknolojinin
adimlarma ayak uydurmak igin bilgi ve becerilerini siirekli gelistirmeleri gerekmektedir. Bilgi
profesyonelleri, Metaverse kiitiiphanesi hizmetlerinin verilmesiyle yalnizca kullanicilara tek-
noloji kullanimi, kaynak kesfi, vb. konularinda rehber olmakla kalmayacak, gerekli oldugunda
sanal gergeklik ortami igin 3 Boyutlu ve etkilesimli i¢erik hazirlamak durumuyla da karsilasa-

caktir. Tella, Ajani ve Ailaku (2023), bilgi profesyonelleri tiim bu gorevleri yerine getirirken
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yalnizca bilgi okuryazarliginin yeterli olmayacagini, daha genis kapsamli becerileri (elestirel
diistinme, enformasyonun etik kullanimu, igbirligine dayali yaraticilik) igeren metaokuryazar-
lik yetkinliginin Metaverse’lin kiitiiphane hizmetlerinde verimli kullanimini kolaylastirmak
konusunda ¢ok dnemli oldugunu diisiinmektedir. Bunun nedenini, Metaverse’iin ¢ok boyutlu,
yeni bir enformasyon ortami1 olmasi ve glinimiizde teknolojinin ulasmis oldugu noktada ¢e-
sitlenen ¢ok boyutlu bilgi kaynaklari ve nesnelerden olusan enformasyon ortaminda yalnizca
yararlanma degil, igbirlikli icerik {iretimi, bilginin etik kullanimi1 ve giivenliginin de énem

kazanmasi olarak aciklamiglardir.

Burada kisa bir agiklama yapmak gerekirse, bahsi gecen metaokuryazarlik, Metaverse ile
ortaya c¢ikan ya da gelisen bir kavram degildir. {lk kez College&Research Libraries’in Ocak
2011 sayisinda Tom Mackey ve Trudi Jacobson tarafindan ortaya atilan “Metaokuryazariik”
(Metaliteracy) kavrami aslinda bireylerin hem bireysel olarak hem de baskalartyla isbirligi
icinde 6grendiklerini yansitabildikleri ve bilgili bilgi iireticileri olmalarini saglayan pedagojik
bir modeldir. Bireylerin glinimiizdeki enformasyon ortamina tam olarak katilabilmeleri i¢in
gelistirmeleri gereken bir dizi yeterliligi (elestirel diisiinme, dijital okuryazarlik, bilginin etik
kullanimi ve bilginin sosyal dogasini anlama) tanimlamak i¢in kullanilir. Metaokuryazarlik,
ilgili okuryazarlik tiirlerini tantyarak ve gelisen teknolojileri birlestirerek bilgi okuryazarli-
gina yonelik geleneksel beceri temelli yaklasimlardan ayrilmaktadir. Bilgi okuryazarliginin
standart tanimlari, su anda ¢evrimigi ortamda yaygin olan teknolojiler ve ¢ok boyutlu bilgi
kaynaklari i¢in yeterli degildir (Mackey ve Jacobson, 2011). Bdylece, metaokuryazarlik i¢inde
bulundugumuz dijital cagda bilgi profesyonellerinin ve kullanicilarinin uyum saglayabilmeleri

i¢in daha 6nemli bir hale gelmektedir.

Tella, Ajani ve Ailaku (2023), metaokuryazarlik yetkinliginin hem bilgi profesyonelleri
hem de kullanicilar tarafindan mutlaka gelistirilmesi gerektigini diistinmektedirler ve bunun

icin asagidaki onerilerde bulunmuslardir (s. 4):

- Siirekli egitim ve destek saglanmasi (at6lyeler, web seminerleri, gevrimigi kurslar vb.
gibi)

- Elestirel diisiinme ve dijital vatandaslik kiiltliriiniin tesvik edilmesi (Kullanicilar bil-
ginin kalitesini ve giivenilirligini elestirel bir sekilde degerlendirmeye ve bilginin etik
kullanimina tesvik ederek, dijital vatandaslik konulu tartigmalara katilmalar1 saglana-
rak.)

- Isbirligine dayal ortakliklar kurulmas: (Kiitiiphane ve bilgi kurumlari, kullanicilara

sunulan bilgi ve kaynaklar1 gelistirmek, sanal gergeklik kaynaklarini diizenlemek ve
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degerlendirmek i¢in Metaverse’deki diger paydaslartyla isbirligine dayali ortakliklar

kurmaya ¢aligmalidir.)

- Cok boyutlu 6grenme deneyimleri gelistirilmesi (Kiitiiphane ve bilgi kurumlari, kullani-
cilarm ilgisini cekmek ve metaokuryazarlik becerilerini gelistirmek i¢in VR deneyimleri,

etkilesimli 6grenme modiilleri gibi ¢ok boyutlu 6grenme deneyimleri gelistirebilir.)

- Metaverse’de kapsamli ve erisilebilir bir ortamin gelistirilmesi (Ozellikle engelli kullani-
cilar i¢in erigilebilir kaynaklar ve hizmetler kullanicilarin hos karsilandiklarini ve degerli

olduklarin1 hissettirecektir.)

Metaokuryazarlik yetkinligi, bu yetkinlige sahip olmayan bireyler i¢in bir sorun; bu yetkin-
lige sahip ve kendini stirekli gelistiren bireyler i¢in bir anahtar olma 6zelligine sahiptir demek

yanlis olmayacaktir.

Anna, Harisanty ve Ismail (2023), kiitiiphane ve bilgi kurumlarinin Metaverse ortaminda yer
almasi durumunda arttirilmis teknoloji, ti¢ boyutlu teknoloji, makine 6grenimi ve yapay zeka

gibi bilgi teknolojisi becerilerine sahip personele ihtiya¢ duyulacagini belirtmistir.

Personel konusuna deginilmisken, giiniimiiz kosullarinda bilgi profesyonellerinin Metaverse
teknolojisi ile verilebilecek kiitiiphane ve bilgi hizmetleri konusunda sergileyecekleri tutumla-
rin aktif ve gelistirici olarak m1 yoksa mevcut gelismelere reaksiyon gostererek mi olacagi ve
giiniimiizdeki egilim heniiz aydinlanmamis konulardan biridir. Fernandez (2020) ise, bilgi pro-
fesyonellerinin Metaverse lin etkilerine tepki vermek yerine onu sekillendirmeye yardim etmeyi
secmelerinin, kiitliphaneleri potansiyel olarak tehdit edebilecek konularda yeni ortakliklar ve

isbirligi ¢ergeveleri gelistirmek icin bir firsat olabilecegini diisiinmektedir.

Genel olarak, Metaverse’iin kiitiiphaneler ve bilgi kurumlari i¢in halen gelismekte olan dene-
me ve prototip agamasinda bir proje olarak degerlendirilebilecegini sdylemek yanlis olmamakla
birlikte, bilgi profesyonellerinin bu ortam i¢in gerekli beceriler ve yeterlilikler konusunda ken-
dilerini hazirlamak zorunda olmasi kaginilmazdir. Duruma kurumsal agidan bakildiginda ise,
konu kiitiiphane politikalari, biitce, istthdam, personel egitimi, kullanici profili (kusak, dijital

okuryazarlik becerileri, yeni ortama hazir olma durumu, vb.) gibi degiskenlerle ilgilidir.
5. Metaverse’de Kiitiiphanelere ve Bilgi Kurumlarina Kiiresel Bakis

Calismanin bu kisminda, alanla ilgili kiiresel Metaverse deneyimleri (projeler, uygulama
ornekleri, vb.) paylasilacaktir ve bu deneyimler kiitiiphane ve bilgi hizmetleriyle ilgili konular

da ele alinarak yorumlanacaktir.
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Sekil 1: Lingang Digital Technology Library’den bir model 6rnegi (Meihan, 2022)

Lingang Dijital Teknoloji Kiitiiphanesi, 2022 yil1 sonunda faaliyete ge¢gmeyi planlarken
diinyanin ilk Metaverse kiitiiphanesi oldugunu belirtmistir. Merkezi Sangay olan Kiitiiphane,
“cesitli teknolojileri kullanarak gergek ve sanal gergeklik arasinda kusursuz bir baglanti ve
stiriikleyici bir etkilesimli okuma deneyimi sunmay1” amagladiklarini belirtmistir (Meihan,
2022). Kiitiiphane, halka acik toplanti alani, kiiltiirel kesif alani, turizm ve eglence alanindan
olusan Metaverse 6zelligini igeren ilk kiitiiphane olma 6zelligini tasimaktadir (Anna, Hari-

santy ve Ismail, 2023).

Second Life platformunda sunulan kiitiiphaneler de bulunmaktadir; ancak Second Life
platformu bu caligma kapsaminda bahsedilen “merkeziyetsiz” Metaverse kapsaminda degildir.
Second Life platformu, kendi para birimi olmasina ragmen merkeziyetsiz degildir ve Linden

Lab sirketinin kontrolii altindadir.

Khon Kaen University Library (KKU), SPU (Sripatum University, Thailand) gibi, bagka-
laryla baglanti kurmak, sanal etkinlikler diizenlemek ve 3B alanlar olusturmak i¢in Spatial.io
tarafindan saglanan VR platformu lizerinden hizmet veren kurumlar da bulunmaktadir. Khon
Kaen University Library (KKU), Spatial.io’da bir Metaverse kiitiiphanesi olusturmustur ve
VR bagliklari ile sanal bir deneyim sunmaktadir. KKU Kiitliphanesi, ayrica sanal bir sergi de
(Mo Lam Gallery) gelistirmistir (bkz. Sekil 2-3).
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MoLam Metaverse

kuaalllnaaas

CLICK

Sekil 2: Khon Kaen University Library Sanal Sergisi — Girisi (https://th.kku.ac.th/wp-content/uploa-
ds/2023/05/4.@0avnamsidingwes-Exhibition.png)

Sekil 3: Khon Kaen University Library Sanal Sergisi (https://th.kku.ac.th/wp-content/uploa-
ds/2023/05/5.-nuaangaii-1.png)

SPU’nun (Sripatum Universitesi, Tayland) merkez kitaplig1 ise, Spatial.io’da bilgi hizmet-

lerini igeren bir Metaverse olusturmustur (bkz. Sekil 4).


https://th.kku.ac.th/wp-content/uploads/2023/05/4.%E0%B8%8A%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%AB%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87-Exhibition.png
https://th.kku.ac.th/wp-content/uploads/2023/05/4.%E0%B8%8A%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%AB%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87-Exhibition.png
https://th.kku.ac.th/wp-content/uploads/2023/05/4.%E0%B8%8A%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%AB%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87-Exhibition.png
https://th.kku.ac.th/wp-content/uploads/2023/05/4.%E0%B8%8A%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%AB%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%87-Exhibition.png
https://th.kku.ac.th/wp-content/uploads/2023/05/5.-%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B8%B3%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-1.png
https://th.kku.ac.th/wp-content/uploads/2023/05/5.-%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B8%B3%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-1.png
https://th.kku.ac.th/wp-content/uploads/2023/05/5.-%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B8%B3%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-1.png
https://th.kku.ac.th/wp-content/uploads/2023/05/5.-%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B8%B3%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-1.png
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< LEAVE

Sekil 4: Spatial.io SPU Central Library (Anna, Harisanty ve Ismail, 2023)

lakovides, Lazarou, Kyriakou, ve Aristidou (2022), Metaverse’iin artik kaginilmaz bir
noktada oldugu gercegini géz 6niinde bulundurarak, Limassol Municipal Library’nin dijital
ikizini olusturmuslardir (bkz. Sekil 5) ve kiitiiphane kullanicilarinin Metaverse ortaminda Kii-
tiiphane ile ilgili ihtiyaglarini ve Kiitliphane’den beklentilerini aragtirmislardir. Literatiirdeki
benzer ¢alismalar arasinda kullanicilarin ihtiyaglarini ve beklentileri incelemeleri bakimimdan

ayrilmaktadirlar.

Welcome to Limassol Municipal
University Library!

Press [F] for Options
Press [Q] Quit Options

Sekil 5: Limassol Municipal Library i¢in olusturulmus VR goriintimii (Iakovides, Lazarou, Kyriakou,
ve Aristidou, 2022)

Cok 6nemli bulgularin ve gelecek i¢in dnerilerin yer aldig1 ¢alismada en garpict sonug-

lardan biri kullanicilara sorulan “VR Kiitiiphane’de hangi hizmetlerin kendileri i¢in yararl
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olacag1” sorusuna verilen yanitlardir. 79 gecerli yanitin analizi ile kullanicilarin vermis oldugu

sonuglarda en ¢ok “igerige erisim” tercih edilmistir:
%86 tercihle icerik arama;
%382 ile seminerlere/derslere katilmak;
%79 ile kiitiiphanede sanal tur;
%73 ile ortak ¢aligma/toplant1 odasi kullanmak;
%70 oraninda mentor/uzman yardimi almak;
%70 ile bir sergi/etkinlik i¢in yer ayirtma ve kullanma;
%67 ile kiitiiphanenin uluslararasi agindan 6diing kitap almak;
%0359 ile kisisel bir ¢caligma odas1 ayirtmak.

Adetayo, Adekunmisi, Abata-Ebire ve Adekunmisi’nin (2023) ¢aligmasi da benzer so-
nuglara yer vermistir. Adeleke Universitesi’nde farkli alanlarda 6grenim gormekte olan 1037
lisans 6grencisinin olast bir Metaverse Akademik Kiitiiphanesi’ni kullanma durumunu tanim-
lamay1 amaglayan ¢alismada uygulanan anket ¢aligmasinin sonuglarina gore, kullanicilarin
kullanmay1 en ¢ok tercih edecekleri hizmet %86°lik bir oranla sanal akademik arastirmalara
erigim olmustur. Tercih edilen diger hizmetler ise kiitiiphane kullanicilarinin egitimi (%79.2),
dolasim hizmetleri: sanal kitaplarin édiing alinmasi ve iade edilmesi (%78.5), siireli yayin
hizmetleri: sanal siireli yaymnlart okumak (%77.9) ve referans hizmetleri: kiitiiphanecilerle

sorgulama yapmak’tir (%66.4).

Bu veriler dogrultusunda igerige erisim ve telif haklar1 konusunun, Metaverse ortaminda
da ¢oziilmesi beklenen en popiiler ve ¢oziim bekleyen sorunlardan biri olacagi tahmin edi-
lebilir.

Guo, Yuan, Li, Guo ve Fu (2022), ¢calismalarinda Amerika’daki halk kiitiiphanelerinin hiz-
metlerinde Metaverse’le ilgili teknoloji uygulamalarini incelemislerdir. Halk Kiitiiphaneleri
Konseyi iiyesi olan 150 halk kiitiiphanesinin web sitesini inceleyen yazarlar; Metaverse’le
ilgili teknolojileri kullanan halk kiitiiphaneleri tarafindan saglanan hizmetlerin oranini hesap-
layarak one ¢ikan durumlari ortaya koymuslardir. Metaverse ile ilgili teknolojilerin Ameri-
ka’daki halk kiitiiphanelerinde yaygin olarak kullanildigin1 belirleyen yazarlar ¢calismada bu
teknolojilerin kullanim oranlariyla ilgili bulgulari da paylasmislardir: ¢calismada yer alan halk
kiittiphanelerinin %84’ 3D teknolojisini (baski ve model olugturma hizmetlerinde), %76’s1

sanal (VR) ve arttirilmis (AR) ger¢eklik teknolojilerini (agirlikli olarak sanal turlarda ve sa-
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nal sergilerde), %62’si Nesnelerin Internet’i (IoT) teknolojisini (6zellikle otomatik 6deme
makinelerinde ve kitap yerlestirme hizmetlerinde) kullanmaktadir. %28 ile siralamada biraz
geride olan Yapay Zeka (Al) teknolojisi uygulamalari ise agirlikli olarak akilli arama, sanal
asistanlar, robot kiitiiphaneciler gibi 6zellikler i¢in kullanilmaktadir. Yukarida bahsedilen,
Adetayo, Adekunmisi, Abata-Ebire ve Adekunmisi’nin (2023) calismasi bu acidan ele alindi-
ginda, ortaya ilging bir tablo ¢ikmaktadir: Nijerya’da yiiriitiilen arastirmada, cogu 6grencinin
sanal gerceklik (VR) donanimlarini dahi heniiz kullanmadigi gériillmiistiir ve yazarlar, Nijerya
gibi geligsmekte olan iilkeler i¢in VR donanimlarinin erisilebilir ve ucuz hale getirilmesi i¢in
daha fazla gaba gosterilmesi gerektigini tavsiye etmislerdir. Bu karsilagtirma, dijital boliin-
meyi ve gelismis/gelismekte olan {ilkeler arasindaki teknolojiye erisim ugurumunun etkisini
gostermesi agisindan onemlidir. Metaverse ile ilgili teknolojilerin tilkemizde tretilmedigi
gerceginden hareket edilerek, Tiirkiye’de de bu konuya 6nem verilmesi, konuyla ilgili gerekli

onlemlerin alinmasi gerekmektedir.

Ulkemizde bu ¢alismada bahsedilen anlamiyla bir Metaverse kiitiiphanesi/bilgi kurumu
girisimi heniiz olusturulmamig olmakla birlikte, AR ve VR teknolojilerinin kullanildig: ¢esitli
hizmetlerin verildigi ¢alismalar bulunmaktadir. Coskun (2021) ¢aligmasinda, AR teknolojisi
kullanilan sanat miizelerine yer vermistir ve ¢alismasina konu olarak incelenen birgok sanat
miizesinin miizeyi ziyaret etme deneyimi olusturulmasi konusunda daha yenilikg¢i ve etkile-

simli olmaya bagladiginin goriildiigiinii anlatmistir:

“Miizeler stkici ve duragan ortamlar olmaktan ¢ikmis, teknoloji kullanimi ve etkilesimli
unsurlarla zenginlestirilmislerdir. Miizelerde teknolojik dgelerin yer almasi sanat miize-
lerine kargi ilginin artirilmasini da saglamaktadir. Miizeye gitme ve eserleri var oldugu
ortamda gorme istegi hi¢hir zaman bitmeyecek olsa da goriinenden fazlasini gorme
istegi de yok sayilamayacaktir. Artirllmis Gergeklik ve miizelere eklenen diger teknolojik

ogeler bu istegin sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir” (s. 120).

Coskun’un ¢alismasi tam anlamiyla Metaverse ortaminda gergeklesmemis olsa da, Meta-
verse ortaminda kullanilan teknolojilerden biri olan Arttirilmis Gergeklik’in (AR) bile kulla-

nicilarin bu bilgi kurumlarina olan yaklagimlarini ne kadar olumlu etkiledigini gostermektedir.

Coskun (2021) ayn1 ¢alismasinda, Tiirkiye’den, Sakip Sabanci Sanat Miizesi’ndeki AR
teknolojisi kullanimina ve 77.000’den fazla gorselin dijital ortama aktarildig: “Dijital SSM”
projesine yer vermistir. Tiirkiye’de sanal gergeklik ile miize deneyimi sunan bilgi kurumlari
arasinda Pera Miizesi (“Osman Hamdi Bey’in Diinyasina Yolculuk” sanal ger¢eklik dene-

yimi), Besiktas JK Miizesi (Arttirilmig Gergeklik ile Besiktas Stadyumu gezisi) gibi bilgi
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kurumlari da bulunmaktadir. Ozellikle miizelerde, eserlerin tarihi 6zelliklerinin korunmasi
ve giivenlik onlemleri dolayist ile ziyaretgiler bu eserlerle etkilesim kuramamakta, yalnizca
gorsel olarak bu eserleri ziyaret edebilmektedirler. Metaverse ortamina tasinmasi durumunda,
kullanicilarin nadir eserlerle etkilesimi konusunda yeni adimlar atilmasit miimkiin olabilir. Bu

durum, yeni bir arastirma konusu olmaya agiktir.

Yukarida da belirtildigi gibi, Tiirkiye’de heniiz uygulamada olan bir Metaverse kiitiipha-
nesi/bilgi kurumu hizmetinin olmamasina ragmen, bazi haberlerde Metaverse kiitiiphanesi
kavramiin yer aldig1 goriilmiistiir. Ankara Universitesi Teknokent websitesinde yer alan 26
Subat 2022 tarihli habere gore, ilahiyat Fakiiltesi Kiitiiphanesi (dijital kiitiiphanesi) ile ya-
yin ve kaynaklarinin Metaverse ortamina taginmasi i¢in Teknokent catisi altinda ortak proje
calismasia baslanmistir (Ankara Teknokent, 2022). Bir diger haber ise, Y1ldiz Universitesi
tarafindan gerceklestirilen Metaverse kampiisii ile ilgilidir. 27 Ekim 2022 tarihli haberde
Starverse olarak adlandirilan Metaverse kampiistiniin bes farkli sanal evrene boliindiigli Me-
taverse alanlarinin; Egitim, Teknopark, Eglence, Etkinlik ve Arastirma gezegenleri olarak ad-
landirildig: anlatilmistir. Metaverse kampiisiin; okulun ge¢cmisine dair bir miize, kiitiiphane ve
cesitli sosyallesme alanlari barindirdigini belirten haberde heniiz yalnizca Egitim gezegeninin
faaliyete gectigi belirtilmistir. Haberde Metaverse ortaminda yer almasi planlanan kiitiiphane
ve hizmetleri ile ilgili ayrintilar yer almamistir (Tiirkiye’de Ilk: Metaverse Evreninde Uni-
versite Dersi Islendi!, 2022).

Tiirkiye’de gercek anlamiyla bir Metaverse kiitiiphanesi ¢alismasinin heniiz olmamasinin
ana sebeplerinden biri konunun heniiz yeni olmasi ve yeterince yayginlasmamis olmasidir.
Metaverse ortamindaki kiitiiphane ve bilgi kurumlarinin, 6ncii uygulama érneklerinin yaygin-
lagmas1 durumunda ise bu teknolojilerin Tiirkiye disinda tiretilmesinden kaynaklanan yiiksek
maliyet nedeniyle Tiirkiye’deki kiitiiphane ve bilgi kurumlarinin sorun yasayacagi ongoriile-
bilir. Bir kiitiiphane ve bilgi kurumunun Metaverse projesini Decentraland, Roblox, Sandbox
vb. platformlarin diginda, sifirdan hazirlamak oldukg¢a maliyetlidir. Genel agidan, Metaverse
projelerinin tiirline (oyun, sosyal iletisim, vb.) gére maliyetler de degismektedir. Axie Infi-
nity, Decentraland benzeri bir platform geligtirmenin maliyeti 30.000-300.000$ arasindadir.
S6z konusu maliyeti, tasarlanacak Metaverse’iin 6zellikleri, gerekli teknoloji ve gelistirme
ekibi etkilemektedir. Bu ¢alisma Metaverse’lin kiitiiphane ve bilgi kurumlarinda kullanimi ile
siirlandirilmis olsa da, ayri bir arastirma konusu olabilecek maliyet konusuna asagida genel

olarak deginilmistir.

Metaverse’de bir kiitiiphane projesi gelistirmek i¢in gerekli faktorler bulunmaktadir; ancak

teknolojinin gelisimindeki stireklilik ve ivime dogrultusunda sonraki yillarda bu faktorlerin
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degismesi veya listeye yenilerinin eklenmesi olasidir. S6z konusu faktorler projenin maliye-
tini dogrudan etkilemektedir. Bu faktorler teknoloji ile ilgili olup, Kiitiiphane ve Bilgi Bilimi
acisindan ele alindiginda, kullanici, kiitiiphane tiirii vb. degiskenler de gézoniinde bulun-
durulmali, teknoloji altyapisinin kurumun amaglari, hedefleri, bilgi hizmetleri ve kullanici

gereksinimlerini destekleyecek dogrultuda olmasi saglanmalidir.

Giliniimiizde, Metaverse’de bir kiitiiphane projesi gelistirirken dikkate alinmas1 gereken

bes faktor bulunmaktadir (Suffescom Solutions, 2023):

Donanim: Sanal diinyaya girebilmek ve kullaniciya kiitiiphane ortaminda bulundugunu
hissettirmek i¢in bir VR (Virtual Reality — Sanal Gergeklik) basligi gereklidir. Masaiistii/
diziistii bilgisayarlar ve akilli telefonlarda bu diinyaya giris islevi goriilebilmektedir; ancak

gerceklik deneyimini yagamak i¢in VR baslik 6nerilmektedir.
Altyapi: Sanal diinya ile kesintisiz ve gecikmesiz baglanti igin 5G kuleleri ve baglantisi.

Avatarlar: Kullanicilar kiitiphaneye baglandiklarinda dijital olarak temsil etmek, kulla-

nicilarin duygularini ve hareketlerini gosterebilmeleri igin gereklidir.

Giivenlik: Siber saldirilara karsi hazirlikli olmak, veri gizliligi ve giivenligini saglamak,

korunmak i¢in gereklidir. Giivenlik ve maliyet dogru orantilidir.

Teknoloji Y1gim: Birden fazla sanal diinya ile etkilesime girebilmesi olusturulan Metaver-
se’ii daha basarili kilacaktir (6zellikle kiitiiphaneler arasi isbirligi gibi ileri diizey gelistirmeye,
takasa dayali konularda). Bunun basarilabilmesi i¢in VR, AR, Blockchain, Al, IoT ve 3D

modelleme gibi teknolojilere ihtiyag duyulur.

Suffescom Solutions’a (2023) gore, yukaridaki faktorlerin etkisiyle Metaverse ortamin-
da bir kiitiiphane gelistirmenin maliyeti 20.000-50.000$ arasindadir. Goriildiigi gibi, bir¢ok
avantaja sahip Metaverse 6zellikle Tiirkiye kosullarinda oldukg¢a maliyetlidir. Nitekim, yuka-
rida da bahsedilen, Lingang Dijital Teknoloji Kiitiiphanesi miidiir yardimcisi Liu Wei, yliksek
maliyete yaptig1 vurgu yaninda, kiitiiphane ve bilgi kurumlarinin dikkate almasi diger gereken
konular arasinda; olgunlasmamis teknolojiler, altyap1 ve veri igsleme agisindan biiyiik bir is
yiikiinlin yani sira endiistri standartlart ve normlarinin eksikligi gibi engellerden bahsetmistir
(Meihan, 2022). Bu sorunlara bir alternatif olarak, Roblox, Decentraland, vb. platformlarda
pilot projeler gelistirilebilir. Ger¢ek anlamriyla merkeziyetsiz Metaverse 6zelligini tagimiyor

olsa da, Second Life platformunda yer alan birgok kiitiiphane bulunmaktadir.

Wei, kiitiiphane ve bilgi kurumlar1 bakimindan yaygin bir uygulama olmasa da, yeterli fi-

nansmana sahip kiitiiphanelerin sanal siirimlerini Metaverse’de kurabileceklerini; Metaverse
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enddistrisi biitiinliyle gelistirildiginde temel ve genis ¢apli uygulamalarin kamuya agik ve kar

amaci giitmeden gergeklesecegini diisiinmektedir (Meihan, 2022).
6. Tartisma ve Sonug¢

Metaverse deneyiminin giivenilir, risklerden uzak bir nitelik tagimasi i¢in yazilimsal sis-
temler (blokzincir, dijital para, 6deme sistemleri, akilli sézlesmeler, NFT, veri gizliligi ve
giivenligi, vd. gibi) ile gerekli teknolojik altyapinin da (ag, iletisim, depolama vb.) kurulmasi
gerekmektedir. Bu durum ise kaginilmaz olarak akillara yeniden dijital boliinme (digital divi-
de) konusunu getirmektedir. Artik bilgiye erigmek i¢in bilgi teknolojilerine yogun bir sekilde
ihtiya¢ vardir. Ozellikle de Pandemi sonrasinda daha ¢ok énem kazanan dijital doniisiim ile
islemlerin yapilmasi ve akisin siirdiiriilebilmesi sahip olunan teknolojiler (yazilim, donanim,
teknik altyapi, vb.) ile dogrudan iliskilidir. Bilgi ve iletisim teknolojileri toplumu olma 6zel-
ligini kazanmis, bu teknolojileri iireten, ekonomik refahi yiiksek iilkeler ile bu kosullara sahip
olmayan az geligsmis ve ekonomik bakimdan geride olan iilkeler arasinda yine bir erisim ve
kullanim ugurumu olusacaktir. Ek olarak, az gelismis tilkelerdeki kullanicilarin biligsel bir
evren Ozelligi de tastyan Metaverse ortamindaki dijital okuryazarlik becerileri de bu baglamda
¢ok onemli bir degisken olacaktir. Bilgi profesyonelleri, metaokuryazarligi uygulamalarina
dahil ederek, Metaverse’deki bilgilerin daha bilingli ve sorumlu bir sekilde kullanilmasini
saglayabilir. Kuskusuz, dijital boliinme konusunda da yine kiitiiphane ve bilgi kurumlari ile
bilgi profesyonellerine 6nemli gorevler ve sorumluluklar dismektedir. Kiitiiphane ve bilgi
kurumlari, VR gozliik, vb. ekipmanlari satin alma giicli olmayan kullanicilar i¢in erigsim ve
kullanim esitsizligi durumunu telafi etmesi beklenen ve kullanici ile Metaverse ortami ara-
sinda koprii gorevi goren kurumlar olacaktir. Bilgi profesyonelleri ise hem kullanicilara bu
ekipmanin kullanimi konusunda yardimci olmak hem de devasa ¢ok boyutlu evrende kulla-
nicilarin gerekli becerileri edinmesi, kaynak kesfi, vb. konularda ¢ok énemli bir role sahiptir.
Bu bakimdan, bilgi profesyonellerinin gelisen teknolojinin hizina uyum saglamalar1 ve en
yeni teknolojilerle ilgili bilgi ve beceriler konusunda proaktif davranmalari onlarin en 6nemli

sorumluluklar1 arasindadir.

Kiitiiphanelerin ve bilgi kurumlarmnin, her zamankinden daha esnek olmalari, teknolojik
gelisimleri ve degisimleri, 6zellikle geng kusaklarin Metaverse ortami konusunda nelerle
ilgilendiklerini yakindan takip etmeleri, Dijital Yerli olmayan kullanicilarin siirece uyum sag-
lamasi ile ilgili konular mutlaka giindem maddeleri arasinda olmalidir. Yine bu kapsamda,
hem bilgi profesyonellerinin hem de kullanicilarin Metaverse ortaminda verilen hizmetlere
hazir olma durumlari, tercihleri, karsilastiklar: zorluklar, gostermis olduklari reaksiyonlar

gibi konularda arastirmalar yapilmalidir. Ayrica, kar amaci giitmeyen bir “hizmet” isletmesi



BILGi VE BELGE YONETIMINDE YENI EGILIMLER / NEW TRENDS IN INFORMATION AND
906 | RECORDS MANAGEMENT

olarak, kiitiiphane ve bilgi kurumlarinin pazarlama konusunda da adimlar atmalari, glincel
egilimlere gore yeni reklam ve pazarlama stratejileri konusunda hazirlik yapmalari da atilan

olumlu adimlar arasinda olacaktir.

Tiirkiye’de Metaverse’tin kiitiiphane ve bilgi kurumlarinda kullanim1 ve uygulanmasi ko-
nusunda somut drnekler heniiz bulunmamaktadir. Metaverse ortaminda verilmesi planlanan
kiitiiphane hizmetleri ile ilgili haberler vardir; ancak sonuglanmig ve bu ¢alisma kapsaminda
deginilebilecek bir uygulama ile heniiz karsilasilmamistir. Ayrica, Tiirkiye’deki kiitiiphane ve
bilgi kurumlarmin da karsisina yakin zamanda ¢ikacak olan Metaverse konusunda yapilacak
lisanstistii ¢aligmalara ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir. Metaverse ile ilgili teknolojilerin iil-
kemizde iiretilmedigi gergeginden hareket edilerek, Tiirkiye’de de bu konuya 6nem verilmesi,

dijital boliinme konusunda gerekli dnlemlerin alinmasi gerekmektedir.
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