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Insan, tarih boyunca kendi hayatini kolaylastirmak ve gelistirmek icin bir¢ok iiriin ortaya koymus, teknolojinin
ortaya ¢ikisina ve gelismesine liderlik etmistir. Insan yalnizca teknolojiye liderlik etmekle kalmaywp ayni zamanda

bu gelismelerden etkilenmigtir. Bu kapsamda; kiitiiphaneler de her zaman bilim, teknoloji ve toplumdan etkilenen
kurumlar olmuslardr.

Gelisen teknolojiye ev sahipligi yapmak ve yeniliklere ayak uydurmak, kiitiiphaneler i¢in zorunlu hale gelmistir.
Bu noktada goz oniinde bulundurulmasi gereken énemli unsurlardan biri ise degisen kullanici profilleridir.
Teknolojilerin, bilginin ve kullanici profillerinin giinden giine degisimi; kiitiiphanelerin sahip oldugu teknolojileri,
aracglari, koleksiyonlart ve verdikleri hizmetleri de etkilemektedir.

Bu ¢alismanmin amaci; belirli teknolojilerin (oyun teknolojileri, video teknolojileri gibi) kiitiiphanelerle olan
iliskisine 151k tutmak, bu kapsamda yeni nesil kiitiiphane kullanicilarmmin beklentilerine yonelik uygulamalar
incelemek ve sonug olarak bunlarla ilgili kiittiphanelere yonelik bir yol haritasi belirlemektir. Calismada; oyun,
video, robotik, sanal gerceklik gibi teknolojilerden yararlanarak, “Bilginin kesfi saglanabilir mi?”,
“Kiitiiphaneler ve kullanicilar nasil etkilenir?”’, “Diinyada ne tiir ornekler var? ” sorularina cevap aranacaktir.
Konuya genel ¢erceveden bakabilmek ve érnekleri daha iyi analiz edebilmek i¢in internet iizerinden arastirma
yapilmasi, basili ve elektronik kaynaklarin incelenmesi, toplanan verilerin konuyla iliskisinin degerlendirilmesi
amacwyla arastirmanin yontemi literatiir taramast olarak belirlenmigtir.

Anahtar Sézciikler: Kiitiiphane, kullanici, teknoloji, oyunlastirma, video teknolojileri, nesnelerin Interneti

Giris

Teknoloji; egitim, saglk, is hayat1 ve giinlilk yasantilarin 6nemli bir kisminda yerini almistir. Bu kapsamda,
insanlarin ihtiyaclari, davraniglari ve hayatlari da teknolojinin gelisiminden etkilenmistir. Giiniimiizde teknolojik
gelismelere bakildiginda bilgisayar teknolojisinin durdurulamaz bir hizla ilerledigi, yapay zeka, robotik,
nesnelerin interneti (10T) ve sanal gergeklik gibi teknolojilerin insan hayatinda yer almis oldugu ve bu ¢alismalarin
yogun bir sekilde devam ettigi goriilmektedir.

! 1stanbul Bilgi I:Jniversitesi Kiitiphane ve e- Kaynaklar Referans Takim Yoneticisi, abdullah.turan@bilgi.edu.tr
2 Istanbul Bilgi Universitesi Kiitiiphane ve e- Kaynaklar Referans Kiitiiphanecisi, ebru.turk@bilgi.edu.tr
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Gelisen Teknoloji, Yenilikei Kiitiiphane Uygulamalar1 ve Degisen Kullanici Profilinde Bilginin Kesfi

Yeni gelismelerle birlikte; nesnelerin interneti teknolojisi ile nesneler, internet ag1 tizerinden belirli bir protokol
ile birbirleriyle iletisim Kkurabilmektedir (Yetimler, 2018). Cep telefonlar1 kullanilarak, evlerin kapilari
kilitlenebilmekte, 1s1 - sicaklik ayari yapilabilmektedir. Buzdolaplari internet agi iizerinden arabalara stok
verilerini gonderebilmekte ve bu sayede arabalar kullanicilarina evde neye ihtiyag oldugunu bildirebilmektedir.
Robot teknolojisi de birgok kurumda farkli amaglar igin kullanilmaktadir. Japonya’da bir hastanede gece
vardiyasinda ¢aligsan robotlar, hastalara ilag dagitimindan, hemsirelere yardim etmeye kadar pek ¢ok alanda hizmet
vermektedir (Japonya'da bir hastane, 2018). Gelismekte olan teknolojilere bir diger 6rnek ise artirilmis gergeklik
teknolojisidir. Bu teknoloji, var olan yapiy1 bozmadan gercekligin {izerine eklemeler yapilmasini saglamaktadir
(Massis, 2015). Ornegin mobilya ve ev gerecleri satis magazasi IKEA tarafindan gelistirilen bir artirilnug
gerceklik uygulamasi ile miisteriler mobil cihazlarini kullanarak mobilyalar1 satin almadan evlerinde deneme
sansin1 bulabilmektedir (WIRED, 2018). Bu uygulama satin alinmasi istenen bir masa veya koltugun evin
herhangi bir kdsesine mobil cihazlar iizerinden yerlestirip 6nceden orada nasil duracagimi gorebilme, rengine,
modeline veya boyutuna karar verebilme imkani sunmaktadr.

Teknoloji ve bilim ile giiglii bir baga sahip olan kiitiphanelerin rol ve hizmetleri, teknolojik ve bilimsel
yeniliklerden ayn1 gekilde etkilenmektedir. Bu nedenle, kiitiiphanelerin teknoloji ve bilimi yakindan takip etmesi,
ileriye doniik planlar yapabilmesi ve degisime hazir olmasi 6nemlidir.

Kiitiiphaneler, kullanicilarina daha iyi hizmetler verebilmek icin 1960°l1 yillarda bilgisayar teknolojilerini
kullanmaya baslamistir (Dalkiran, 2013). Bu durum altyapi, donanim, personel ve hizmetleri de etkilemistir.
Teknoloji gelistikge kiitiiphanelerin kullanici profilleri de bu gelismelerden etkilenmistir. Yeni nesil teknolojiler,
kiitiiphanelerde kullanici profillerini, binalari, kullanim alanlarini, ara¢ — gerecleri ve 6diing verilen materyalleri
etkilemektedir. Giiniimiizde kiitiiphanelerde e-kitap okuyucular, tabletler, video oyunlari 6diing verilirken ayni
zamanda 3D yazic, robot teknolojisi, sanal ger¢eklik uygulamalar1 kullanilmaya baslamustir. Ornegin, Giiney San
Fransisco Halk Kiitiiphanesinde kullanicilarin iicretsiz olarak yararlanabilecegi 3D yazici teknolojisi
bulunmaktadir (City of South San Francisco California, t.y). Yeni teknolojiler kiitiiphanelerde kullanilirken yeni nesil
kullanicilarin hangi tiir teknolojileri ne siklikla kullandiklar1 arastirilmali, ilgi ve ihtiyaclarina gore hizmetler
vermeli, bu teknolojileri anlayan ve kullanabilen personeller yetistirilmelidir.

Giintimiizde popiiler olan teknolojilerden biri de video oyunlanidir. Farkh kesimler tarafindan siklikla
kullanilmakta ve bu alana olan ilginin giinden giine arttig1 goriilmektedir. DFC Intelligence® tarafindan yapilan
aragtirmaya gore, oyun bilgisayarlarinin genel bilgisayar pazarindaki pay1 2014 yilinda %3 iken; 2017 yilinda
%15 oranina ulagmigtir. 2017 yilinda diinya ¢apinda orta seviye bilgisayar oyuncularinim sayisinin 199 milyona
ulastig1 ve yaklagik 1 milyar kiginin bilgisayar oyunlar1 oynadigi da belirtilmistir (Er, 2014). Bu bilgiler, oyun
teknolojisinin insanlar1 nasil etkiledigi ve yeni trendin ne yonde degistigini gosteren 6rneklerden birisidir.

Oyuncular tarafindan tercih edilen popiiler oyunlardan biri olan Minecraft 2015 yilinda yalnizca bilgisayar
iizerinden yaklasik 18 milyon kisi tarafindan oynanmistir. Oyunun satis rakamlarina bakildiginda, yalnizca 2016
yilinda 53.000 adet Minecraft oyunu satilmistir (Giing6r, 2015). Bloklar kullanarak sanal insalarin yapilabildigi
bir bilgisayar oyunu olan Minecraft, ayn1 zamanda egitim modiilii olan MinecraftEdu versiyonunu da
gelistirmistir. Bu modiil, 6grenci ve Ogretmenlere daha fazla segcenek sunmakta, gelismis ag baglantisi
ozelliklerine sahip ve Avrupa’da yiizlerce okulda kullanilmaktadir. “Fizikten programciliga kadar pek ¢ok
konuda kullamilan MinecraftEdu egitimcilerin o kadar begenisini kazanmis ki, 2013 yilinda bir Isve¢ okulu
tarafindan zorunlu ders olarak miifredata konulmug” (Gling6r, 2015). MinecrafEdu disinda bu oyunu kullanarak
farkl icerikler olusturan sirketler de bulunmaktadir. “Game of Education” Minecraft oyununu kullanarak egitici
icerikler olusturan ve egitimi oyun teknolojileri ile destekleyen bir kurulustur. Ornegin oyun igerisinde bir insan
viicudu olusturarak insan anatomisi, organlar gibi konular hakkinda detayli bilgiler vermektedir.

Video oyunlarinin yani sira YouTube gibi platformlarda iiretilen video icerikleri de ¢ok kullanilmaya baglanmustir.
2017 yilindaki verilere gére; YouTube iizerinden yaklasik 1 milyar saatten fazla video izlenmistir (YouTube 1
milyar saatlik video izleme siiresine ulast1, 2017). Youtube, kullanicilarini eglendiren bir platform olmanin yan
sira sundugu igeriklerle 6grenme ve kendini gelistirme olanaklari da sunan platformlar haline doniismiistiir.

Teknolojilerin kullanimi insan hayatinin bir¢ok alanina dokunurken, kiitiiphanelerin de bu gelisime ve degisime
ayak uydurmasi kagmilmazdir. Bu teknolojilerin kullanicilar tarafindan etkin ve yogun kullanildig1 bu donemde
kiitiphanelerin bilgi hizmetlerini bu platformlar iizerinden sunmasi igin yeni stratejiler gelistirmesi
gerekmektedir. Bu teknolojilerde yer alan video oyunlari, mobil uygulamalar, sanal gerceklik, yapay zeka ve diger
teknolojilerden bahsederek kiitiiphanelerle olan iliskisine deginmekte fayda vardir.

3 DFC Intelligence, oyun sektérii ve dijital medya konularinda pazar arastirmalar1 yapan bir kurulustur.
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Oyun Teknolojileri

2000’li yillardan bu yana gelismekte olan video oyun teknolojileri bilgisayar, mobil cihazlar ve oyun konsollari
iizerinden kullanicilara sunulmaktadir. Oyun gelistiricisi Jane McGonagal'a gore, “Bugiiniin toplumunda,
bilgisayar ve video oyunlari gergek diinyanin su anda tatmin edemedigi gercek insani ihtiyaclart karsilamaktadir.
Oyunlar gergek diinyanin yapamadigini yapabilmekte, insanlar édiillendirebilmekte, bizi gercekligin yapamadigi
bir sekilde bir araya getirebilmektedir” (McGonigal, 2011: s.4). Video oyunlarinin etkisini anlayabilmek i¢in
giiniimiizde oldukga popiiler olan League of Legends oyununun istatistiklerine bakilabilir. League of Legends,
diinyanin her yerinden 27 milyon farkli insan tarafindan oynanmistir. EKim 2012 istatistiklerine gore, League of
Legends oyuncularinin 12 milyon oldugu ve 2014'te ikiye katlandig1 goriilmektedir. League of Legends, bir ay
iginde ayni platformda 67 milyon farkli oyuncuyu bir araya getirmistir. “Oranlara bakildiginda, League of
Legends bir iilke olsaydi, ayda 67 milyon aktif oyuncuyla diinyanin en kalabalik 45. iilkesi olabilirdi” (Onedio,
2014). Bu 6rnek sadece bir oyuna yonelik istatistikleri igermektedir. Oyun toplulugunun genel ¢ergevesi "Steam"
platformu goz oniinde bulundurularak incelenebilir. Steam, bilgisayar oyunlari satan dijital bir platformdur
(Pektas, 2016). 2016 verilerine gore, Steam platformunda 3500'den fazla oyun vardir. 2017 yilinin Aralik ayinda
ise Steam, 17 milyondan fazla aktif kullaniciyla rekor kirmistir (Steam sonunda, 2017). Bu verilere bakildiginda,
diinya oyun pazarinin bas dondiiriicii bir hizda hareket ettigi sdylenebilir.

Pek ¢ok aktif kullanici tarafindan bu platformlarda oyun oynanmasi, oyunlar hakkinda bilgiye ihtiyaci artirmistir.
Bir oyunu nasil oynayacagini bilmeyen veya oyun hakkinda bilgi almak isteyen kullanicilar internet tizerinde
arayislara yonelmistir. Bu oyunlari aktif olarak oynayan kisilerin deneyimlerini Youtube {izerinden paylasmasiyla
da oyun kanallari ile ilgili ciddi bir i¢erik olusmaya baglamistir. Oyuncular kendi deneyimlerini video ¢ekimi veya
canli yaym ile takipgileri ile paylasmaktadir. Oyun hakkinda bilgi almak, eglenmek, oyunda basarisiz oldugu
boliimleri nasil gececegini 6grenmek isteyen takipgiler bu kanallardan yararlanmaktadir. Youtube ile ilgili 2014
Kasim ay1 raporlarina gore, oyun igerikli videolar 364 milyondan fazla izlenmis ve oyun igerikli videolarin artigi
diger konulara kiyasla 1.8 kat daha hizli olmustur (Marshall, 2014). Youtube’da oyun igerikleri iireten en biiyiik
kanallardan biri 66.077.615°den fazla abonesi olan ve oyun igerikli videolar da paylasan “PewDiePie” kanalidir
(Marshall, 2014).

Bilgisayar oyunlar1 yalnizca eglence sektoriinde degil, ayn1 zamanda egitim gibi ¢esitli amaglar i¢in pek ¢ok
kurum ve kurulus tarafindan kullanilmaktadir. Ornegin NATO, elestirel diisiinme, medya okur — yazarlig1 gibi
konularda toplumu gii¢lendirmek adina insanlara gercek ve yalan haber arasindaki fark: daha iyi anlatabilmek i¢in
Facebook iizerinde “ News Hero” isimli bir oyun piyasaya siirdii. Bu oyunda oyuncular bir yaym kurulusundan
sorumludur. Yayimlamadan once hangi haberlerin gergek oldugunu ve hangilerinin yalan haber oldugu arasinda
secim yapmalar1 gerekmektedir. Oyuncular, se¢ilen her dogru haber igin puan kazanabilmekte ve sahip olduklar
yayin sirketini gelistirebilmektedir (Guerrini, 2018). NATO ’nun 6grenmeye yonelik gelistirdigi bir baska oyunu
ise “NATO Map Game”dir. Bu oyun ile oyuncular NATO fiiyesi iilkelerin haritadaki yerlerini bularak puan
kazanmaya caligmaktadir (NATO, t.y.). Aym zamanda oyuncular NATO iyesi lilkelerin baskentleri, diger
iilkelerle iligkileri gibi ¢esitli bilgileri 6grenebilmektedir.

Oyunlarm eglendirirken dgretme iglevlerine gosterilebilecek drneklerden bir digeri ise “Europe Universal IV”
isimli oyundur. Bu oyun 13.yy zamanlarinda baglamaktadir ve oyundaki tiim senaryo tarihteki gercek olaylarla
bire bir baglantilh devam etmektedir. Ornegin, oyuncular oynamak istedikleri senaryolara gére onemli detaylart
ve tarihte o donemde bulunan devletleri segebilmektedir. Secilen ulus ve senaryolara gore c¢esitli gorevler
yapilabilmektedir. Ornegin Osmanli devleti secildigi takdirde “Istanbul’u Fethet” gorevi aktif hale gelmektedir.
Oyuncular bu oyunu oynarken o donemde hangi devletlerin oldugunu, devletlerin cografi konumlarini, 0
donemdeki savaglari ve diger tilkelerle iligkilerine yonelik tarihi bilgileri 6grenmis oluyor (Halilbeyoglu, 2013).

Kurumlarin kendini tanitmak, bilgi vermek ya da egitim amagli 6grenmeye yonelik oyun gelistirdikleri ve
kullandiklar1 alanlar goriilebilmektedir. Bu kapsamda, bazi kiitiiphanelerin de kullanicilarina yonelik gelistirdigi
oyunlar bulunmaktadir. Ornegin, Kent State Universite Kiitiiphanesi kullanicilarina LC* siiflama sistemini
ogretmek, kitaplarin raflara dogru yerlestirilmesini saglamak amaciyla olusturdugu oyun oOrnek olarak
gosterilebilir (Kent State University, t.y.). Kiitiiphanenin web sayfasinda oyuna baglamadan énce LC siniflama
sistemi ile ilgili bilgilendirme, kurallar ve egitim bulunmaktadir. Bu oyunda oyuncular istenen kaynaklar1 LC
siiflama sistemine gore rafta dogru yere koymaya ¢aligmaktadir. Oyunun igeriginde bir rafa dizilmis olan kitaplar
bulunmakta olup oyunculardan rafa yerlesmesi gereken kitaplari dogru yerine koymalari beklenmektedir. Kitaplar
rafa yerlestirildikten sonra oyun, raf segiminin dogru ya da yanlis oldugu ile ilgili bilgi vermektedir. Oyunu
oynayan kullanicilar deneme yanilma yoluyla LC siniflama sistemi ile ilgili kurallar1 6grenebilmektedir.

4 Library of Congress Siniflama sistemi, kitaplar1 diizenlemek ve smiflandirabilmek i¢in olusturulmus ve bugiin
biiyiik koleksiyona sahip kiitiiphaneler tarafindan kullanilan bir siniflama sistemidir (The Libray of Congress,
2014).
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Kiitiiphaneler agisindan oyun teknolojilerini ele alan bir diger kurulus ise Amerikan Kiitiiphane Dernegi (American
Library Association- ALA). Diinyanin her yerinden oyunlarla ilgilenen kiitiiphanecileri bir araya getirmek,
kiitiiphanelerde oyun kullanimi ve oyun oynanmasini desteklemek i¢in 2011 yilinda “Games & Gaming Round
Table” adli bir ¢alisma grubu olusturmustur (ALA, ty.). Bu c¢alisma grubunun amaci asagidaki sekilde
agiklanmustir:

e Cesitli bakis agilarini ve kullanicr tiirlerini kapsayan oyunlarin kiitiiphanelerde kullanilmasi

e Her tiirden kiitiiphanede oyun ve oyun kullanimiyla ilgilenen kiitiiphanecilerin is birligi ve paylagim
yapmast

e Kiitiiphane hizmetlerinde oyunlarin ve oyunlastirmanin degeri hakkinda bir farkindalik yaratmak
e Oyun teknolojileri ile ilgilenen kiitiiphane ve kiitiiphanecileri bir araya toplamak

Oyunlarin 6grenmeye olan etkisi goriildiigii gibi giinden giine artmaktadir. Dijital ortamlardaki video oyunlari
kadar oyunlastirma aktiviteleri de popiiler hale gelmeye baslamistir. Oyunlastirma dijital oyun mekaniklerinin ve
dijital oyun tasarim tekniklerinin kullanildig1 6diillendirme, eglendirme ve rekabet gibi unsurlari gergek diinyaya
tagtyan aktivitelerdir (Yetimler, 2018) . Dijital oyunlarin yaninda 6grenme ve Ogretimin oyunlastirilmasi
kapsaminda kiitiiphanelerde yeni stratejiler gelistirilmeli, kullanicilarin gelisimine katki saglayacak oyunlar
tasarlanmalidir. 2017 yili Kiitiiphane haftasinda Istanbul Bilgi Universitesi Kiitiiphanesinde kullanicilarin
kiitiiphane kaynaklarmi etkin kullanimi ve dogru arastirmayi dgretmek amaciyla “Bilgi Avcilar” adinda bir
oyunlagtirma etkinligi yapilmistir. Bilgi Avcilan etkinliginde katilimcilar kendilerine verilen ipuglarindan yola
¢ikarak kiitiiphane kaynak ve hizmetleri ile ilgili gérevleri en kisa siirede bitirmeye ¢aligmaktadir. Bu etkinlik
kapsaminda katilimeilar, aragtirma ihtiyaglari dogrultusunda kitap, film, makale ve e-Kitap tarayip bulabilmeyi,
elektronik kaynaklarla ilgili aragtirma becerilerini gelistirmeyi, veri tabanlarini ve e-dergileri tarayip elde edilen
sonuglari e-posta ile paylasmay1 ve kaynaklari 6diing almay1 6grenirken, ayni zamanda kiitiiphaneyi kesfedip
eglenebilecekleri bir etkinlikte yer almaktadir ( BILGI Kiitiiphane ve e- Kaynaklar, t.y.).

Video oyunlarmin ve oyunlastirmanin 21. yiizyildaki gelisimi gz ard1 edilemez. Oyunlastirma ve oyun teknolojisi
catist altinda yeni teknolojik gelismeler devam ederken, kiitliphanelerin kullanicilarina daha iyi hizmet
verebilmeleri ve onlar1 etkileyebilmeleri igin bu ¢at1 altinda yerlerini almas1 gerekmektedir.

Video Teknolojileri ve Mobil Uygulamalar

Gilintimiizde video platformlari, video icerik sunucular1 ve gelistiriciler giderek artmaktadir. Video séz konusu
oldugunda akla gelen mecralardan birisi YouTube platformudur. YouTube diinya genelinde her bir dakikada 400
saatlik video yiiklenen ve 1 milyardan fazla kullanicisi olan bir platform haline gelmistir (Ferah, 2016). 2016
YouTube Kullanict Profili Arastirmasi raporunun verilerine gore; YouTube kullanicilarinin %58°1 eglenmek,
%47’s1 6grenmek, %251 icerik, %23’ liriin aragtirmast i¢in bu platformu kullanmaktadir (Ferah, 2016). Bu kadar
potansiyel kullanicinin var oldugu bir mecrayi kiitiiphanelerin géz ardi etmemesi gerekmekte ve igerik saglayici
olarak yerlerini almalar1 6nem arz etmektedir.

Universite kiitiiphanelerinin birgok veri tabaninda hem akademik hem de entelektiiel alanda gelisimi destekleyen
video igerikli elektronik kaynaklar gériilmektedir. Ornegin saglik alaninda insan anatomisini ve kas yapilarini
inceleyen ve ii¢ boyutlu gorseller sunan veri tabanlarinin yaninda, 6diilli filmler, belgeseller, kisisel ve mesleki
gelisim, bilisim teknolojileri ve grafik tasarimlar1 gibi pek ¢ok alanda egitim ve 6gretime agirlik veren video
kaynaklarina erisim olanagi bulunmaktadir.

Kiitiiphaneler kullanicilariyla iletisimi giliglendirmek, goriiniirliigiinii artirmak ve kaynaklarmi paylagsmak
amactyla sosyal medya uygulamalarinda da kendini gdstermeye baslamistir. Fotograf ve video igerikleri ile
oldukea etkin kullanilan sosyal medya araglarindan birisi de Instagram’dir. 2017 istatistiklerine gore Instagram,
Nisan ayinda 500 milyondan fazla aktif kullaniciya sahipken, bu kullanici sayist Eyliil 2017°de 800 milyondan
fazla kullaniciya ulagmistir (Hos, 2017). New York halk kiitiiphanesi bu potansiyel kullanici kitlesine erismek
i¢in Instagram’in hikaye &zelligini kullanarak “InstaNovel” adli uygulamayla paylasim yapmaya basladi. ilk
Instagram hikayesine “Alice’s Adventures in Wonderland” kitabinmi paylasarak baslayan kiitiiphane sonrasinda
“The Yellow Wallpaper, The Raven, The Metamorphosis” gibi kitaplari da ekleyerek paylasim yapmaya devam
etmektedir.

Sosyal medya ve mobil uygulama araci olarak Instagram kullanimi giinden giine yayginlasmaktadir. New York
Halk Kiitiiphanesi’nde de goriildiigii gibi kiitiiphanelerde yerini almaya baslamistir. Mobil uygulamalar her yasta
ve yetenekteki insanlarin bilgiye erisimini kolaylastiran araclardir. Bu kapsamda kiitiiphanelerin ve
kiitiiphanecilerin bu durumu g6z 6niinde bulundurmalar1 ve mobil uygulama gelistiricisi olma yolunda adim
atmalar1 gerekmektedir (Hennig, 2015). Ayrica video igerikli kaynaklarin gelistirilmesi, kiitiiphanelerde daha ¢ok
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kullanilmasi, yeni nesil kullanicilarin ilgi alanlarina gore hizmetler gelistirmesi ve bu konuda kurumlar arasi is
birligi yaparak bu dogrultuda ¢alismalar yapmasi 6nemlidir.

Diger Teknolojik Gelismeler

Teknolojinin gelisimi insan hayatina birgok agidan dokunmaya baslamistir. Ornegin, filmler ve edebiyattaki yeri
ile yapay zeka teknolojisi hemen hemen herkes tarafindan bilinir bir hale gelmistir. Yapay zeka insan zekéasina
sahip, insanlarin yapabildigini yapabilme yetisinde olan makinalar i¢in kullanilmaktadir (Whitehair, 2016).
Kisacasi teknolojiyi “zeki” yapan sey “Yapay Zeka” olarak tanimlanabilir (Whitehair, 2016). Yapay zeka
teknolojisi giderek giindelik hayatta yerini almakta ve giindelik yasami kolaylastirmaktadir. Apple tarafindan
gelistirilmis “Siri” uygulamasi bu konuda en bilinen 6rneklerden biridir (Whitehair, 2016). Siri kullanicilarla
stirekli iletisim halinde oldugunda kendi kendini gelistirmekte, topladig1 verilerle bir sonraki kullaniminda kisiye
0zel sonuglar getirebilmektedir. Siri’nin 6grenebilme yetisine sahip olmasi yapay zekanin ne oldugunu ve nasil
isledigini gostermektedir.

Yapay zeka teknolojisi ile ilgili kiitliphaneleri de etkileyebilecek baska bir érnek de Adobe firmasinin yeni
gelistirdigi “ Videolar icin 'Akilli Etiketler'” iizerinden verilebilir. Adobe firmasi bilindigi lizere insanlarin dijital
deneyimler tasarlayabilmesi ve deneyimlemesi i¢in kullanicilara ¢esitli araglar sunan bir firmadir. 2018 yilinda
firma, video editorlerinin aradiklari tema ve anahtar kelimelere uygun icerikleri daha hizli ve kolay bir sekilde
bulabilmeleri i¢in yapay zeka teknolojisi gelistirdi. Gelistirilen bu yapay zeka kullanicilar tarafindan iiretilen
bilginin smniflandirilmasini saglamaktadir (Webtekno, 2018). “ Videolar i¢in 'Akilli Etiketler'” 6zelligi simdilik
beta siiriim olarak belirli kurumlarin kullanima sunulmustur (Webtekno, 2018).

Yapay zeka teknolojisinin gelisimi bir¢ok alanda oldugu gibi gelecekte Kkiitliphaneleri de etkileyebilir.
Kitiiphaneciler bilgiyi organize etme ve bilgiye yon verme konusunda yapay zeka teknolojisinin gelisimine katk1
saglayabilirler. Bu teknolojinin varlig: kiitiiphaneler agisindan zorlayici olabilecegi gibi ayn1 zamanda yeni bir
firsat olarak da degerlendirilebilir. Bilginin mimarisinin degisiminde yapay zeka teknolojisi bilgiye yon veren
kiitliphanecilerin katkisiyla daha da gelisebilir. Baz1 kiitiiphanelerde yapay zeka teknolojisine yonelik
uygulamalarla ilgili galismalar yapilmaktadir. Ornegin, Rhode Island Universitesi, kiitiiphane biinyesinde yapay
zeka arastirma laboratuvart kurmayi planlamaktadir. MIT kiitiiphane daire bagkani bu c¢alismayi, yapay zeka
teknolojisinin gelisiminde kiitiiphanecilerin yer almasi ve bu tip teknolojilere destek vermek adina yapilmisg
basarili bir hareket olarak degerlendirmektedir (McKenzie, 2018).

Gelismekte olan teknolojilerden biri de sanal gerceklik teknolojisidir. Sanal gergeklik insanlarin duyularini
(gérme, duyma gibi) tahliye etmeye ¢alisarak onlara sanal deneyimleri simiile etme deneyimini sunan teknolojidir
(Massis, 2015). Sanal gerceklik teknolojisi insanlarin gergek anlamda yapilmasi zor olan bazi aktivite ve
¢aligmalar1 deneyimlemelerini saglar. Diinyada sanal gergeklik teknolojisine verilebilecek en iyi 6rneklerden biri
“Google Tilt Brush” uygulamasi olabilir. Bu uygulama sanal gergeklikle birlikte {i¢ boyutlu resimler yapabilmek
i¢in gelistirilmistir. Uriin “ Odaniz tuvaliniz, paletiniz hayal diinyaniz, imkanlariniz sonsuz” slogani ile piyasaya
¢ikmugtir (Tilt Brush, t.y.). Goze takilan sanal gergeklik gozliigii ile uygulama baslatildiginda uygulama igin 6zel
olarak gelistirilmis dijital firca ile hayal edilen bir resim ¢izilebilir veya moda tasariminda herhangi bir elbise
tasarlanabilir. Sanal gerceklik teknolojisi saglik alaninda da egitim ve tedavi amaglh kullanilmaktadir. Riskli ve
zor ameliyatlarin simiilasyonlar sanal gergeklik teknolojisi ile test edilebilmektedir (Ergiirel, 2016). Bunlara ek
olarak sanal gergeklik fobi tedavisinde de kullanilmaktadir. Bu teknolojiyle insanlar, uzmanlarin denetiminde
korkulart ile yiizlesip fobilerini yenebilmektedir (Ergiirel, 2016).

Sanal gergeklik teknolojisi giiniimiizde artik kiitiphanelerde de yer almaya baslamustir. Yeni teknolojileri
tanitmak, kullanicilarin1 eglendirmek, motive etmek ve onlara farkli deneyimler sunmak igin sanal gergeklik
g6zIigi ve sanal gergeklik oyunlar1 kullanan ve bu teknolojileri kendi biinyesine dahil eden San Jose Halk
kiitiiphanesi sanal gerceklik teknolojisini kullanan kiitiiphane 6rneklerinden biridir (San José Public Library, t.y.).
San Jose halk kiitiiphanesi, hayat boyu 6grenmeye tesvik ederek ve toplumun her bir {iyesinin genis fikir ve bilgi
yelpazesine erismesini saglayarak kullanicilarinin - yagamlarimi  zenginlestirmeyi hedefleyen bir halk
kiitliphanesidir. Bu teknoloji ile San Jose halk kiitiiphanesi kullanicilarina gezegenleri ve evreni kesfetme
deneyimi sunarken ayn1 zamanda egitici igerikleri de kullanicilarina sunmaktadir (San José Public Library, t.y.).
Ornegin insan anatomisinin ii¢ boyutlu olarak kesfedilmesi ve farkli konularda kullanicilarina ii¢ boyutlu igerikler
sunmast bunlardan bazilaridir. Ayrica kiitiiphane, kullanicilarin sanal gergeklik teknolojisi ile ilgili igerik
gelistirmelerini de desteklemektedir. Ozel etkinlikler dahilinde, sanal gergeklik teknolojisini deneyimlemek
isteyen herkes bu kiitiiphaneden yararlanabilmektedir.

Hizli bir sekilde ilerleyen bir baska teknolojik gelisme ise Robot (robotik) teknolojisidir. Robot teknolojisi
giiniimiizde saglik sektoriinde oldugu kadar farkli birgok alanda da kullanilmaya baglamistir. BBC’nin haberine
gore 14 kisilik is yapabilen “ciftci robotlar” gelistirilmektedir. Bu robotlar tarim sektoriindeki en karmasik islerde
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kullanilmak {izere planlanmaktadir (BBC, 2018). “Yeniden programlanabilir mekanik aksamlara robot denir”
(Ozdemir,2017) . Diinyada pek ¢ok sektdrde robotlar etkin olarak kullamlmaktadir. Kiitiiphanelerin de yavas
yavag bu akima ayak uyundurdugu goriilmektedir. Connecticut Westport Kiitiiphanesi kullanicilarina robotik
kodlama egitimi verebilmek i¢in koleksiyonlarina iki robot dahil etmistir (Gurliacci, 2014). Connecticut Westport
Kiitliphanesi 1886'dan beri, toplum hayatina ve entelektiiel gelisime katki saglamak i¢in ¢aligmalar yapmustir. Bu
kiitiiphane her yastan insanin bilgi aramaya, bilgi edinmeye, fikir aligverisinde bulunmaya ve deneyimlerini
paylasmaya basladig1 hareketli bir topluluk merkezidir (The Westport Library, t.y.). Kiitiiphane, bu robotlari
kullanarak kodlama egitimi vermenin yani sira, kullanicilarinin robotlari kullanmasini saglayarak deneyim sahibi
olma ve pratik yapabilmelerine de olanak sunmaktadir.

North Carolina State Universitesi Kiitiiphanesi Ornegi

Daha once de bahsedildigi gibi, giiniimiizde pek ¢ok alanda ve kiitiiphanelerde gesitli teknolojik gelismelerin
kullanilmaya baglandig1 goriilmektedir. Bu drnekler kiitiiphanelerde teknolojinin ne kadar gelistigine ve kullanim
alanlarinin ne kadar ¢esitlendigine dair kanitlar sunmaktadir. Kiitiiphanelerin bu trendleri yakalamasi ve ayak
uydurmasti, yeni nesil kullanicilarla iletisim kurabilmek adina olduk¢a dnemlidir.

Kiitiiphanelerin giiniimiiz popiiler teknolojileri ile (oyun teknolojileri, video teknolojileri gibi) olan iligkisini
ortaya koymak amaciyla “bu teknolojiler kiitiiphane hizmetlerinde nasil uygulanir?” sorusuna yanit olarak
“North Carolina State University (NCSU) ” Kiitiiphanesi uygulamalar1 6rnek olarak gosterilebilir

NCSU Kkiitiiphanesi kullanicilarina diziistii bilgisayarlar, oyun konsollari, tablet, e-Kitap okuyucular ve fotograf
makinasi gibi gesitli teknolojik cihazlar1 6diing vermektedir. Tiim bu teknolojileri 6diing almanin yani sira NCSU
kiitiiphane kullanicilar kiitiphanede mevcut olmayan, ihtiyag duyduklari yeni cihazlarin Satin alinmasi igin
kiitiphaneye talep ve oneride bulunabilmektedir (NC State University Libraries, ty.). Ayrica NCSU
kiitiiphanesinde “dijital oyun” konusunda uzmanlagmis personellerle birlikte hizmet veren oyun ve sanal gergeklik
laboratuvarlari, makerspace > alanlar1 ve sanal gerceklik ekipmanlar1 bulunmaktadir. Steam platformunda bulunan
oyunlar1 oynamak ve dijital oyun gelistirme programlari konusunda kendini gelistirmek ve bu konular1 6grenmek
isteyen kullanicilara egitim ve destek hizmeti de verilmektedir.

Biitiin bu teknolojileri barindiran ve kullanicilarina hizmet olarak sunan NCSU Kiitiiphanesi “bu teknolojiler
kiitiiphane hizmetlerine nasil uygulanir?” sorusunu cevaplayacak nitelikte bir 6rnek olabilir.

Sonuc ve Oneriler

Kiitiiphaneler giinden giine hizmetlerini gelistirmekte, kullanicilarina yonelik uygulamalarini ihtiyaglar
dogrultusunda sekillendirmekte ve kendini yenilemektedir. Kiitiiphane fonksiyonlar1 ve hizmetleri her zaman
kullanicilarin beklentisi dogrultusunda gelismektedir. Bu ¢er¢eveden bakildiginda, gliniimiizde degisen kullanict
profillerinin beklentileri kiitiiphaneler i¢in yeni teknolojileri ve hizmetleri zorunlu hale getirmistir Gelisen
teknolojilerle birlikte kiitiiphanelerin amaglarindan sapmamast igin kullanict deneyimlerini ve yeni trendleri takip
etmesi onemlidir. Calismada da belirtildigi gibi oyun ve video teknolojileri, sanal gergeklik, yapay zeka ve
nesnelerin interneti gibi teknolojiler insan hayatinin birgok alaninda kendini gdstermistir. Ornegin robot
teknolojisi kullanarak biiyiik is giicii, zaman ve sermaye gerektiren isler daha kisa siirede ve daha az maliyetle
tamamlanabilirken, nesnelerin interneti teknolojisi ile bugiin cep telefonlar1 kullanilarak insanlar evlerindeki pek
¢ok cihazi kontrol edebilmektedir. Kiitiiphaneler agisindan bakildiginda bu siire¢ ayni sekilde
gozlemlenebilmektedir. Ornegin New York Halk Kiitiiphanesi popiiler sosyal medya uygulamalarindan
Instagram’1 kullanarak hem aktif hem de potansiyel kullanici kitlesine erisebilmektedir. Robotlar ve kiitiiphaneler
bir arada hayal edildiginde akla ilk gelen sey kitap tagiyan robotlar veya rafa kitap yerlestiren robotlar olarak
diistiniilebilir. Ancak bunun aksine, bugiin Connecticut Westport Kiitiiphanesi kullanic1 odakli bir hizmet
sergileyerek koleksiyonlarina kattiklar1 iki robot ile kullanicilarina kodlama egitimi verirken bu teknoloji ile ilgili
de bir farkindalik yaratmaktadir. Bu ¢alismada tizerinde durulan bir¢ok teknolojiyi kapsayan NCSU Kiitiiphanesi
ise oyun ve sanal gerceklik laboratuvarlari ve 6diing verdikleri teknolojik cihazlarla degisik bir 6rnek olarak
degerlendirilebilir.

Teknoloji inanilmaz bir hizla gelismeye devam etmekte ve bu durum insanlar1 pek ¢ok yonden etkilemektedir. Bu
calismada yer verilen 6rneklerde de goriildiigii gibi farkli sektorleri etkisi altina alan teknolojiler kiitiiphaneleri de
hem hizmet hem de kullanicilart agisindan etkilemektedir. Kiitiiphanelerin yeni stratejiler olusturmasi ve bu
degisimin bir pargasi olabilmesi igin ¢aligmalarin1 bu yonde gelistirmesi gerekmektedir. Yeni teknolojileri

5 Makerspace teoride dgrenilen bilgilerin pratikte iiriinlere doniistiiriilmesine imkan veren atdlyelerdir (Makers
Turkiye, t.y.).
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yakindan takip ederek hizmetlerine entegre etmeli ve iyi kosullarda hizmet vermelidir. Ayrica kullanicilarinin
beklentilerini gozlemlemeli ve yeni gelismelere gore beklentilerini kargilamalidir. Dijital oyunlarin yaninda
egitim ve dgretimin oyunlastirilmasi kapsaminda kiitiiphanelerde ¢alismalar yapilmali, kullanicilarin gelisimine
katki saglayacak oyunlar tasarlanmalidir. Bunlarin yani sira, kiitiphanelere dahil edilen yeni teknolojilerin nasil
kullanilacag1 konusunda farkindalik yaratmasi ve bu yeni teknolojileri bilgi okuryazarligi egitimleri ile
biitlinlestirilmesi kacinilmazdir. Gelisen teknolojiler kapsaminda kiitiiphanelerin g6z Oniinde bulundurmasi
gereken unsurlar arasinda kiitiiphanelerin personelini, biitgesini, koleksiyonunu, binalarini ve alanlarini yeniden
gozden gecirmek de yer almaktadir. Bu degisim fiziksel sartlar ve uygulanan hizmetlerin yaninda kiitiiphaneciler
icin “Libray Specialist for Game reserach and teaching”, “Social Media Librarian”, Digital Technologies
Development Librarian” gibi invanlarin ortaya ¢ikmasinda etkili olmaktadir. Bu yeni mesleki roller kiitiiphane
organizasyona dahil edilmelidir. Ayrica kiitiiphaneler bu calismalar kapsaminda kurumlar ve disiplinler arasi
igbirligine acik olmali, olanaklar gbzden gegirilerek iyilestirilmeli ve yeni teknolojilerin kiitiiphanelerde
uygulanmasi i¢in standartlarin gelistirilmesinde ¢alismalar yapmalidir.

Bu gelismeler kiitliphaneler agisindan zorlayici olabilecegi gibi aym1 zamanda yeni bir firsat olarak da
degerlendirilebilir. MIT kiitiiphane daire baskanin da belirttigi gibi bu teknolojilerin gelisiminde kiitiiphanecilerin
yer almast Onemlidir (McKenzie, 2018). Bilgiye yon veren kiitiiphaneciler, teknolojinin gelisimindeki
calismalarda yer alarak meslegin ve kiitiiphanelerin gelismesine daha ¢ok katki saglayabilir.
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