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1. UVOD

U digitalnom dobu 21. stoljeca, koncepti kao Sto su metaverse, metapismenost i digitalne
knjiznice postaju sve znacajniji u nasem svakodnevnom zivotu. Metaverse predstavlja virtualni
prostor u kojem se korisnici mogu susresti, komunicirati i stvarati sadrzaj, Cesto kroz
tehnologije proSirene stvarnosti, virtualne stvarnosti i mjeSovite stvarnosti. S druge strane,
metapismenost se odnosi na sposobnost pojedinaca da kriticki razmisljaju, procjenjuju i djeluju
u digitalnom okruzenju, prepoznajuci vaznost informacijske pismenosti u svijetu koji se
neprestano mijenja. U kontekstu razvoja metaversea, digitalne knjiznice postaju kljucne
institucije koje se prilagodavaju novim tehnoloskim trendovima. One ne samo da pruZaju
pristup tradicionalnim knjizni¢nim resursima poput knjiga i ¢asopisa, ve¢ i pruzaju digitalne
resurse, interaktivne sadrzaje i alate koji podrzavaju korisnike u njihovom obrazovanju,
istrazivanju i kreativnom izrazavanju. Medutim, s ovim napretkom dolaze i izazovi, ukljuc¢ujuci
pitanja privatnosti, autorskih prava, sigurnosti podataka i pristupacnosti. U ovom radu istrazuju
se koncepti metaversea 1 metapismenosti te se analizira uloga digitalnih knjiznica u ovom
kontekstu. Proucavaju se mogucnosti koje pruzaju digitalne knjiznice u metaverseu, kao 1
izazove s kojima se suocavaju u pruzanju visokokvalitetnih usluga u digitalnom okruZenju,
kroz pregled klju¢nih radova iz literature. Kroz ove teme nastoji se razumjeti kako digitalne
knjiznice mogu postati ne samo prostori pristupa informacijama, ve¢ i srediSta obrazovanja,
kulturne razmjene 1 druStvenog angazmana u digitalnom dobu sa metapismeno$¢u kao misli

vodiljom.



2. UVOD U RAZUMIJEVANJE METAVERSEA 1 DIGITALNIH KNJIZNICA

Informaticke inovacije igraju veliku ulogu u svakodnevnom zivotu. One mijenjaju ali i
obogacuju nacine na koje ljudi komuniciraju, razmjenjuju informacije te njihove drustvene
transakcije (Mystakidis, 2022). 1z tocke gledisSta korisnika, dogodile su se tri velike inovacije
koje su transformirale edukaciju na mrezi, posao, rad od kuée i zabavu: osobna racunala,
Internet 1 mobilni uredaji. Upravo svjedo¢imo i razvijanju cetvrte velike inovacije — tzv.
uranjajuca ili imerzivna tehnologija, kao $to je to virtualna stvarnost (engl. Virtual Reality ili
VR) i pro$irena stvarnost (engl. Augmented Reality ili AR). Ta Cetvrta, nova paradigma zove se

Metaverse (Mystakidis, 2022).

2.1 Metaverse

Metaverse je relativno nov pojam u tehnoloskom svijetu (Dwivedi et al, 2022). Pojam
je sastavljen od dvije rijeci: Meta, grckog prefiksa koji znaci post, nakon ili iza 1 engleske rijeci
Universe, odnosno svemir (Mystakidis, 2022, str 486).

Metaverse kao takav idejno se javlja kod raznih autora i velikih teoretiara u proslosti.
Tako primjerice, Vannevar Bush (1954, str. 6-7) govori o “Memexu”, uredaju koji pohranjuje
sve knjige, ploce i komunikaciju te ih medusobno povezuje asocijacijama izrazitom brzinom i
fleksibilnoS¢u. Memex je zapravo bio veli¢ine stola i fizicki je spremao 1 povezivao sav sadrzZaj
koji bi korisnik trazio (Bush, 1954, str. 6-7). lako danaSnja dZepna, softverski upravljana
racunala duhom slice Memexu, Bush je predvidio uredaj budu¢nosti i1 $to on moZe uciniti kao
1 ulogu koju ¢e imati za zajednicku dobrobit (Ball, 2022). Tridesetak godina kasnije, Jean
Baudrillard 1981. govori o hiperrealnosti (engl. hyperreality) (navedeno u Ball, 2022).
Hiperrealnost termin je koji opisuje stanje u kojem su realnost i simulacije toliko besprijekorno
integrirani, da ih je gotovo nemoguce razlikovati (Ball, 2022). Baudrillard je takoder
napomenuo da je izmedu to dvoje, najbitnije mjesto koje ¢e ljudima davati najvecu vrijednost
1 znacenje, te je nagadao kako ¢e to biti virtualni i simulirani svjetovi (Ball, 2022, str 17). Ernest
Cline u svojoj knjizi Igra¢ Broj 1 (Cline, 2011 navedeno u Mystakidis, 2022) (engl. Ready
Player One) govori o OASIS-u, masivnoj multi korisnickoj igri virtualne stvarnosti na mrezi
koja je evoluirala u dominantnu destinaciju za posao, edukaciju i zabavu. Korisnici se povezuju
sa OASIS-om putem slusalica, rukavicama i odijelima. Sto se ti¢e edukacije, OASIS nije samo
knjiznica koja sadrzi sve knjige svijeta u otvorenom pristupu, ve¢ predstavlja tehno-utopijsku

viziju virtualne mrezne edukacije: javne Skole su luksuzne, predavanja su superiorna u
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usporedbi sa fizickim Skolama, ucitelji ucenike vode na virtualna putovanja u drevne
civilizacije, strane zemlje, muzeje, druge planete ili ¢ak unutar ljudskog tijela (Mystakidis,
2022). Pojam metaverse prvi put se javlja u Neal Stephensonovoj znanstvenofantasti¢noj knjizi
Snjezna nesrec¢a 1992. godine (engl. Snow crash) (Ball, 2022; Tella et al., 2023). U knjizi,
metaverse je ogroman virtualni svijet, veli¢ine planeta (Cak dva i pol puta ve¢i od Zemlje) sa
nebrojeno mnogo tvrtki, aktivnosti, mjesta koja se mogu posjetiti, stvari koje se mogu kupiti i
ljudi koji se mogu sresti. lako u knjizi nije postojala konkretna definicija, u sustini autor je
opisivao virtualni svijet koji je imao utjecao na skoro svaki dio ljudskog postojanja (Ball,
2022). U tom virtualnom prostoru, korisnici komuniciraju medusobno, kao 1 sa virtualnim
objektima (Tella et al., 2023). Dodirna toc¢ka svih spomenutih pojmova jest ¢injenica da niti
jednom virtualnom svijetu centar zbivanja nije profit, ve¢ suradnja, kreativnost i
samoizrazavanje (Ball, 2022).

Potrebno je, u pocetku, izlozZiti nekoliko pojmova vezanih uz virtualnu stvarnost, kako
bi razumijevanje daljnjeg rada bilo lakSe. Pojmovi se nalaze u Mystakidis (2022). ProduZena
stvarnost (engl. Extended reality ili XR) krovni je pojam koji obuhvaéa razne uranjajuce
tehnologije te ukljucuje virtualnu stvarnost, mijeSanu stvarnost i proSirenu stvarnost. U
produZenoj stvarnosti, individualci promatraju i sudjeluju u potpunom ili djelomicno
sintetiCkom digitalnom okoliSu konstruiranog tehnologijom. Virtualna stvarnost (engl. Virtual
reality 1li VR) je umjetni digitalno kreiran okoli§ u kojem su korisnici uronjeni u drugi svijet
gdje se ponasaju sli¢no kao u svojem fizickom okruzenju. ProSirena stvarnost (engl. Augmented
reality ili AR) ugraduje virtualne elemente u fizicki prostor u svrhu Sirenja postojeceg
materijalnog konteksta fizickog prostora i time prostorno spaja fizicki 1 virtualni svijet.
Mijesana stvarnost (engl. Merged reality ili MR) svoje definicije mijenja kroz vrijeme, ovisno
o trenutnim tehnoloskim trendovima, dominantnim lingvistickim znacenjima - u nekim se
definicijama predstavlja kao napredna proSirena stvarnost u kojem fizicki okoli§ komunicira sa

projiciranim digitalnim podacima u stvarnom vremenu.

2.1.1. Definicije

Iako Cesto govorimo o tome Sto je Metaverse, zasto postoji i ¢ime se bavi, za pocetak,
bitno je znati i §to metaverse nije. Ball (2020) govori kako su sljedece stvari samo analogija za
metaverse, ali zapravo to nisu: virtualni svjetovi, virtualni prostor, virtualna stvarnost, digitalna
ili virtualna ekonomija, igra, virtualni tematski park, nova trgovina aplikacijama ili nova
platforma korisni¢ko generiranog sadrzaja. Same definicije Metaversea variraju, ovisno o tocki

gledista i1 svrhi. Definicije se prema tome mogu svrstati u Cetiri tipa: okoli§ 1 koliko je sli¢an
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stvarnom svijetu, vrsti sucelja, nivo drustvene interakcije koje moze pruzati i druStvenu
vrijednost koju ima (Dwivedi et al., 2022). Ono se moze gledati i kao alat ili kao meta (engl.
target) (Dwivedi et al., 2022). Kao alat, metaverse nadopunjuje stvarni svijet na razli¢ite nacine
zadacima, primjerice istrazivanje udaljenih podrucja. Kao meta, moze se koristiti primjerice u
oglasavanju koje rezultira ve¢im profitom uz manja ulaganja. lako je u pocetku bio koriSten
samo kao alat, ljudi su u njemu pronasli vrijednost u socijaliziranju i komuniciranju (Dwivedi
etal., 2022).

Nakon $to je definirano $to metaverse nije ali i kakav moze postojati, moze se (pokusati)
definirati §to metaverse jest. Primjerice, Ball (2023, str 42) definira Metaverse kao masivno
skaliranu 1 interoperabilnu mrezu 3D virtualnih svjetova prikazanih u stvarnom vremenu koju
se moze iskusiti sinkrono i kontinuirano, uz neograni¢en broj korisnika s individualnim
osjecajem prisutnosti i s kontinuitetom podataka, kao $to su identitet, povijest, prava, objekti,
komunikacija i placanje. Metaverse je takoder koncipiran kao 3D internet ili Web 3.0 virtualnih
svjetova gdje avatari mogu besprijekorno (engl. seamless) putovati izmedu njih (Mystakidis,
2022; Dwivedi et. al. 2022). Iako, neki se sa tom mislju i ne bi slozili. McKinsey i Company
(2022) naglasavaju da iako metaverse zvuc¢i kao Web 3.0, on to nije, ve¢ Web 3.0 pomaZze
metaverseu kombinirajuci decentraliziranost 1 interoperabilnost. Metaverse je usidren na ideji
uranjajuceg iskustva koji moZe biti i1 centraliziran 1 decentraliziran (McKinsey 1 Company,
2022). Metaverse o kojem govorimo danas je analogan nejasnom konceptu interneta 1960ih
prije nego je realiziran kasne 1990te 1 razvijen u to §to je danas (Dwivedi et al, 2022). On je
tek u pojmovnom stadiju, $to zahtjeva ogromnu koli¢inu rada kako bi postao opipljiv. Prema
definiciji interneta kao “globalne racunalne mreZe koja pruZa niz informacija i komunikacijskih
mogucénosti, koja se sastoji od medusobno povezanih mreza koje koriste standardizirane
komunikacije protokole (Oxford University Press, n.d.), metaverse se moze definirati na sli¢an
nacin: “globalna mreza virtualnih okruZenja koja pruza niz informacija i komunikacijskih
mogucnosti, koja se sastoji od medusobno povezanih mreza koje koriste standardizirane
komunikacijske protokole” (Dwivedi et al., 2022, str 23). Meta definira metaverse kao set
virtualnih prostora koji se mogu kreirati i istraZivati zajedno sa ostalim ljudima koji se ne nalaze
u istom fizickom prostoru. Moze se druziti s prijateljima, raditi, igrati, uciti, kupovati, kreirati
1 jo§ puno toga. Ne radi se nuzno o provodenju viSe vremena na mrezZi - ve¢ o smislenom
iskoriStavanju vremena koje provedes na mrezi (Building the Metaverse Responsibly, 2021).

Mystakidis (2022, str 486) daje opseznu definiciju metaversea: “Metaverse je post-
reality svemir, trajno 1 postojano visekorisnicko okruzenje koje spaja fizicku stvarnost s

digitalnom virtualno$¢u. Temelji se na konvergenciji tehnologija koje omogucéuju
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multisenzorne interakcije s virtualnim okruzenjima, digitalnim objektima i ljudima kao §to su
virtualna stvarnost (VR) 1 proSirena stvarnost (AR). Stoga je Metaverse medusobno povezana
mreza druStvenih, umreZzenih wuranjaju¢ih okruzenja u postojanim viSekorisnickim
platformama. Omogucuje besprijekornu utjelovljenu korisnicku komunikaciju u stvarnom
vremenu i dinamicke interakcije s digitalnim artefaktima. Njegova prva iteracija bila je sustav
virtualnih svjetova gdje su se avatari mogli teleportirati izmedu njih. Suvremena iteracija
Metaversea sadrzi drustvene, impresivne VR platforme kompatibilne s masivnim mreznim
video igrama za vise igraca, otvorenim svjetovima igara i AR prostorima za suradnju. Cini se,
metaverse je sve $to je ljudskoj masti zamislivo (McKinsey 1 Company, 2022) ili se moZe
definirati kao mikrokozmos naseg drustva (Fernandez i Hui, 2022). Metaverse mozemo

smatrati i novim na¢inom dodjeljivanje i unov¢avanje modernih resursa (Ball, 2020).

Metaverse

o Avirtual -reality space in which users can
interact with a computer -generated
environment and other users.

o Digital versions of humans (avatars) allow
them to socialize, work, play, learn, shop

_—

Slika 1. Vizualna reprezentacija metaversea (Kathuria, 2023, str 135)

Ball (2020) iznosi svoja predvidanja o strukturi 1 funkcijama metaversea. Prema njemu,
metaverse ¢e biti trajan, neprestano ¢e postojati bez moguénosti pauziranja ili zavrSetka. Drugo,
dogadati se uzivo i sinkrono te ¢e biti iskustvo koje je konzistentno za sve u realnom vremenu.
Trece, biti ¢e neogranicen korisnicima i davati svakom korisniku osjecaj prisutnosti. Svi ¢e
moci sudjelovati u svim dogadajima, aktivnostima i mjestima, u isto vrijeme, kao individue.
Sljedece, metaverse Ce biti funkcionalna ekonomija za sebe. Razne tvrtke 1 individualci moc¢i

¢e kreirati, prodavati, posjedovati i biti nagradeni za Sirok spektar posla ¢iju vrijednost



prepoznaju drugi. Cetvrto predvidanje o kojem govori Bell, odnosi se na iskustvo koje ée se
preliti iz digitalnog u fizicki svijet (i obrnuto), privatne i javne mreZe te otvorene i zatvorene
platforme. Peto, postojati ¢e nevidena interoperabilnost podataka, digitalnih predmeta i
sadrzaja. Sesto, metaverse ¢e biti naseljen sadrzajem i iskustvima koje su kreirali velik broj
suradnika. Neki od tih suradnika biti ¢e neovisni individualci, dok ¢e drugi mozda biti
neformalno organizirane skupine ili komercijalna poduzec¢a. Suradnja i komunikacija izrazito
su bitne u metaverseu (Dwivedi et al, 2022).

Virtualni okoli§ i uranjajuce igre poput Second Life, Fortnite ili Roblox, mozemo
smatrati prethodnicima metaversea koji nam daju uvid u potencijalne socio-ekonomske
doprinose kao 1 potpuno funkcionalni metaverse koji djeluje na raznim platformama (Dwivedi
et al., 2022). Autor govori kako se prethodnici i trenutacni metaverse razlikuju u Cetiri aspekta.
Prvo, novi metaverse je “prirodniji” i pruza vecu uronjivost te zbog razvoja dubokog ucenja
(engl. deep learning) nudi bolje prepoznavanje i prirodni generacijski model. Drugo, trenutni
metaverse koristi mobilne uredaje kako bi bio pristupacniji i ukljuciviji. Trece, razvojem
sigurnosne tehnologije poput blockchaina i virtualnih valuta, poboljsala se ekonomska
ucinkovitost 1 stabilnost metaversea. Zadnje, zbog ograni¢enja izvanmreznih druStvenih
aktivnosti (npr. Covid-19), povecao se interes prema virtualnim svjetovima.

Takoder, predvida se da ¢e imati potencijalan uc¢inak na nacin Zivota, sve od nacina na
koje poslujemo, komuniciramo 1 razvijamo iskustva, do marketinga, zdravstva 1 obrazovanja.
Ta ¢injenica 1 nije iznenadujuca, obzirom na veliki rast 1 interes za metaverse, ali 1 o¢ekivanje
generiranja $5 trilijuna americkih dolara do 2030 (McKinsey i Company, 2022). Nacini na koje
poslujemo, komuniciramo i razvijamo iskustva ¢e takoder vjerojatno biti transformiran, jer ¢e
se granice izmedu fizickog 1 digitalnog zamagliti. DruStveni u€inci najvise su naglaseni zbog
rasprostranjenog usvajanja metaversea, kao 1 pitanja koja ¢e se javiti u odnosu na povjerenje,
privatnost, pristranost, dezinformacije, primjene zakona kao 1 psiholoske aspekte povezane s
ovisnoscu i utjecajem na ranjive osobe (Dwivedi et al., 2022, str 2). Tako Meta i sama predvida
nekoliko rizika. Prvo, ekonomski rizici, odnosno na kako dati ljudima viSe izbora, ohrabriti
konkurenciju 1 odrZati uspjeSnu digitalnu ekonomiju. Drugo, rizici vezani uz privatnost,
odnosno na koji na¢in smanjiti koli¢inu podataka koja se koristi i izgraditi tehnologiju koja je
transparentna svima. Trece, rizici transparentnosti i integriteta ili kako odrzati ljude na mrezi
sigurnima, ali 1 dati im alate za akciju ili pomo¢ ukoliko vide nesto zbog ¢ega se ne osjecaju
ugodno zbog povecane razine uvredljivog 1 nepozeljnog ponaSanja. Zadnji rizik je pravednost
1ukljucenost ili kako dizajnirati tehnologije koje su inkluzivne i pristupacne. Upravo zbog toga,

potrebno je metaverse graditi odgovorno i suradujuci sa stru¢njacima u vladi, industriji i
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akademiji kako bi svi problemi ali i prilike u metaverseu bili pokriveni (Meta, 2021). Kao ljudi
1 istrazivaci, trebali bismo se fokusirati na nacine kojima moZemo metaverse koristiti da
poboljsamo svoj zivot i poboljSamo drustvo, umjesto da se fokusiramo na poslovanje ili
financije. Trebali bismo se fokusirati na ojacavanje ljudskih aspekata poput ukljucivosti, srece,
osnazivanja i kreativnosti (Dwivedi et al., 2022). Obzirom da sve vise aktivnosti prenosimo na
metaverse, vjerojatno ¢emo vidjeti manje fokusa na utilitarnu razmjenu i nadamo se nadograditi
hedonisticke aspekte koji nam pomazu kao ljudima (ne kao potrosac¢ima), kao i koriStenju
metaversea kao produzetak nas samih i iskustva bivanja ¢ovjekom (Dwivedi et al., 2022).
Tretnutac¢no, metaverse ne postoji, barem ne takav kakvog ga zamisljamo, sa aktivnostima koji
nam zauzimaju velik dio Zivota, interoperabilnost medu platformama i uvjerljiv razlog da se

tamo nalazimo (Dwivedi et al., 2023).

2.2. Digitalne knjiznice

Digitalne knjiznice rezultat su revolucije u racunalstvu, telekomunikacijama i
informacijskim tehnologijama koje su zapocele oko 1965. godine. Izmedu 1965. 1 1990. u tim
gdje se desio kljucni razvoj, pripremljeno je tlo za istraZivanje i razvoj digitalnih knjiZnica.
Neke definicije digitalnih knjiZznica obuhvacaju pretvaranje tradicionalnih knjiZnica u digitalni
oblik, metoda 1 okvira za nove tipove informacijskih resursa, indeksiranje, spremiste teksta 1
hiperveza, mreZa multimedija kao 1 podrska za formalno 1 neformalno ucenje (Calhoun, 2014).
Calhoun (2014, str 18) daje ekstenzivnu definiciju digitalnih knjiZnica u dva dijela: “Digitalne
knjiznice su 1. polje istraZivanja i prakse sa sudionicima iz raznih disciplina i profesija,
prvenstveno racunalnih, informacijskih i knjizni¢nih znanosti; objavljivanja; sektor kulturne
bastine 1 obrazovanja; 2. sistemi 1 servisi, ¢esto u otvorenom pristupu koji podrzavaju napredak
znanja 1 kulture, sadrZavaju upravljane zbirke digitalnog sadrzaja (objekata ili linkova ka
objektima, anotacija i metapodataka) namijenjeni sluzenju potrebama neke zajednice, ¢esto

koriste arhitekturu koja je prva nastala u racunalnoj i informacijskoj znanosti odnosno

cen e

9]

servise, identifikatore resursa i korisnicko sucelje (kako ljudsko tako i ra¢unalno).”” Autorica
takoder naglaSava najbitnije karakteristike digitalne knjiznice: drustvena uloga, zajednica kojoj

sluze, kolekcije koje se za tu zajednicu prikupljaju 1 tehnologije koje ih podrzavaju.

! prema vlastitom prijevodu autorice
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IFLA/UNESCO Manifest za digitalne knjiznice (2012, str 194) daje definiciju digitalne

knjiznice:

“Digitalna knjiznica je online zbirka digitalnih objekata provjerene
kvalitete, koji su izradeni ili prikupljeni i kojima se upravlja u skladu s
medunarodno prihvac¢enim nacelima za izgradnju zbirke i1 koje su
dostupne na smislen i odrziv nacin, te podrzavaju usluge neophodne za

omogucavanje korisnicima dohvacanja i iskoristavanja izvora.”

Takoder, IFLA navodi kako je digitalna knjiznica sastavni dio usluga knjiznice koja pruza
pristup digitaliziranom sadrzaju ili sadrzaju koji je u izvorno digitalnom obliku (2012, str 194-
195). Turcin 1 Val¢i¢ (2002, str 5) u svom radu Rad u digitalnoj knjiznici definiraju digitalne
knjiznice na sljedeéi nacin: ,,Digitalne su knjiznice skupovi elektronic¢kih izvora i s njima
povezanih moguénosti za stvaranje, trazenje 1 koritenje informacija. U tom smislu one su
nastavak i1 poboljSanje sustava za informacijsko pohranjivanje i pronalazenje koji upravljaju
digitalnim podatcima u svim medijima (tekst, slika, zvuk; staticne ili dinamicke slike) 1 postoje
u distribuiranim mreZama. SadrZaj digitalnih knjiznica ukljucuje podatke, metapodatke koji
opisuju razli¢ite vidove podataka (npr. Nacin predstavljanja, autor, vlasnik, prava
umnozavanja) u metapodatke koji se sastoje od veza na druge podatke ili metapodatke koji
mogu pripadati digitalnom izvoru izvan nje.*

Turcin 1 Val€i¢ definiraju 1 virtualne knjiznice (2002, str 4): “Virtualne su knjiznice
distribuirane digitalne knjiZnice,..., virtualne su knjiZnice u pravom smislu netvarne (bez tvari
odnosno materije), tj. knjiznice bez zidova, u stalnoj interakciji na internetu (ili nekom drugom
mreZznom okruzZenju)...., Termin virtualne knjiZnice ne rabi se samo u odnosu na knjiznice,
nego se virtualnim knjiZznicama nazivaju i npr. popisi muzeja, galerija i sl., pod ¢ime se
razumijeva skup razli¢itih mreza odredenih informacija i grade smjeStenih na posluziteljima
diljem svijeta.”

Calhoun (2014) takoder izlaze i1 izazove kod gradenja kolekcija 1 zajednica kod
digitalnih knjiznica. Ti izazovi su sljede¢i: interoperabilnost, angazman zajednice te
intelektualno vlasnistvo i odrzivost. Dalje, ukratko ¢e ti izazovi biti opisani prema Calhoun
(2014).

Interoperabilnost u informacijskom okruzenju koji je distribuiran i1 heterogen, postaje
sve vaznija kako se sadrzaj sve viSe prebacuje u mreznu okolinu. Kao §to je navedeno u

poglavlju 1.2, interoperabilnost je spektar (McKinsley i Company, 2022, str 16), a kod
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digitalnih knjiznica izrazito je bitna. Dok su trazilice poput Googlea rijeSile problem
interoperabilnosti za opce svrhe, to nije slucaj za zajednice koje koriste digitalne knjiznice.
Duboki web, koji nije indeksiran od strane glavnih traZzilica, ¢esto sadrzi vazan knjiznicni
materijal, §to znaci da istrazivaci koji se oslanjaju samo na takve trazilice tom sadrzaju ne mogu
pristupiti. Interoperabilnost, prema Carl Lagozeu (u Calhoun, 2014, str 66), osigurava
korisnicima nesmetano iskustvo koriStenja razliCitih distribuiranih informacijskih servisa.
Razli¢iti sustavi, sucelja i mreze s jedne strane, te heterogeni, kompleksni sadrzaji s druge
strane, predstavljaju izazov u postizanju interoperabilnosti. ISO 23950 ili Z39.50 protokol za
povrat informacija, iako ogranicen, bio je rani pokusaj postizanja interoperabilnosti digitalnih
knjizni¢nih sadrzaja. Sintakticka i semanticka interoperabilnost klju¢ni su za navigaciju, upite
1 pretrazivanje distribuiranih informacijskih objekata i usluga. Standardi poput RDF i
povezanih podataka pruzaju strukturu i model podataka koji podrzavaju razmjenu i ponovnu
uporabu podataka na webu. Primjene povezanih podataka ukljucuju razne tehnike koje
omogucuju identifikaciju povezanih entiteta i proSirenje upita na strukturirane podatke.
Angazman zajednice moze se gledati iz perspektive prilika koje digitalne knjiznice
imaju kako bi imale jaku druStvenu ulogu. lako su digitalne zajednice svojim trudom povecale
pristupacnost 1 dostupnost, ve¢ina jo§ nije postigla duboki angazman. Digitalne knjiznice koje
su uspjeSne u svom poslovanju i1 koje su ostvarile dugotrajan utjecaj Cesto se razlikuju i
izdvajaju od onih manje prepoznatih. U kompetitivnom okoliSu, knjiZnica moZe prezivjeti
dobivanjem svojeg jedinstvenog mjesta u sistemu digitalne komunikacije, pruzajuéi vitalne
usluge koje niti jedna druga organizacija ne moZze u istoj kvantiteti 1 kvaliteti (Baryshev et al.,
2020). Bitno je razumjeti Sto ih razdvaja i kako se mogu koristiti dostupni resursi kako bi se
za intenzivnije sudjelovanje u znanstvenoj komunikaciji, grade¢i mostove izmedu istrazivacke
zajednice i Sire publike. Postoji rizik ukoliko knjiznice isti¢u kolekcije 1 informacijske procese
umjesto drustvenih funkcija ili uloga u zajednici. Kako bi osnazile interakciju s korisnicima,
digitalne knjiznice trebale bi razmotriti prilike koje pruza druStveni internet u svrhu
osnazivanja interakcije s korisnicima. U isto vrijeme, trebale bi izbjegavati rizik stvaranja
digitalnih knjiZnica kao izoliranih rjeSenja, nego ih pojmovno oblikovati u kontekstu ogromne
koli¢ine informacija na mrezi koje su korisne i kojima zajednica vjeruje. Za izgradnju uspjesne
digitalne knjiznice koja je angazirana i aktivno sudjeluje, klju¢no je promicati zajednicki
interes 1 stvaranje vrijednosti za korisnike. No, treba napomenuti da je potrebno oduprijeti se
zelji da knjiznice postanu samo drusStveni centri, jer onda knjiznice postanu samo to. Bitno je

da knjiznice funkcioniraju i kao kulturalni okolis i kao okoli§ za ucenje i istrazivanje (Palfrey,
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2015). Potencijal moderne (digitalne) knjiznice ne lezi samo u veli¢ini fonda, ve¢ u njenoj
vaznosti 1 mogucnosti da knjiZznica pruza najnoviju informaciju $to je to prije moguce svojim

korisnicima (Baryshev et al., 2020).

Pitanje intelektualnog vlasniStva takoder se javlja kao jedan od glavnih izazova za
digitalne knjiznice. Klju¢ni izazov lezi u prilagodbi promjenama u nacinu komuniciranja,
kreiranja, razmjene i ponovnog koriStenja sadrzaja, te povezivanju s digitalnim materijalima.
Danasnje informacijsko okruzenje donosi prednosti otvorenih sustava, olakSava dijeljenje 1
razmjenu digitalnog sadrzaja. No, vazno je pronaci ravnotezu izmedu otvorenosti i zastite
intelektualnog vlasniStva. Veéa otvorenost knjiznica rezultira i ve¢om drustvenom ulogom
pristupa kvalitetnom sadrzaju, poticanjem slobodne razmjene ideja i podrzavanjem ucenja i
novih otkri¢a. Ova drustvena uloga povijesno se podupire legalnim okvirima poput “fair
dealing” ili “fair use”. Ipak, u mnogim zemljama zakoni koji Stite intelektualno vlasniStvo jos
uvijek nisu prilagodeni digitalnom svijetu. To naZalost moze rezultirati manjkom inovacija i
slabijim pristupom javnosti klju¢nim informacijama. Vecinu vremena, zakon je sila koja
omogucava funkcioniranje drustva i dopustanje stvari koje Zele posti¢i. Ponekad zakon
usporava napredak 1 sprje¢ava prilagodbu na promjene u vremenu i dinamici trzista (Palftrey,

2015). Vise o izazovima poput autorskog prava u ¢etvrtom poglavlju ovog rada.

Palfrey (2015) govori o dva paradoksa digitalnog Zivota unutar digitalnih knjiZnica.
Prvi u kontekst stavlja problem ocuvanja digitalne informacije. To¢nije, informacija koja je
digitalizirana laksSe je dostupna nego ikad u povijesti, ali tesko ju je oCuvati. MoZe se reci 1 da
je digitalna informacija skuplja od analogne, a svi podaci se ne¢e moci ocuvati (poznato kao
»data rot”). Drugi paradoks govori o sveprisutnoj informaciji koju je nekad tesko pronaci i
kontekstualizirati te na kraju i koristiti tu informaciju. Informacija je sveprisutna, ali daleko od
toga da je jednakomjerno proSirena i distribuirana. Tu u problem dolazi i1 digitalna podjela
socioekonomskih ¢imbenika, odnosno ¢injenica da dio ljudi ima bolju racunalnu opremu, brzi

internet 1 ve¢i digitalnu pismenost.

2.2.1. Tranzicije u digitalni 1 virtualni svijet

U danasnjem informacijskom dobu, nasa percepcija informacija radikalno je
promijenjena zbog njihove medusobne povezanosti 1 dostupnosti. Mackey i Jacobson (2014)
izlazu promjene paradigmi od informacijskog do post-informacijskog doba. Povijesno gledano,
informacijska pismenost razvila se kao odgovor na revolucionarne promjene 20. stoljeca,

posebice prijelaz s tiskanih medija na tekstualne. U tom kontekstu, knjiznice su imale klju¢nu
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ulogu u promicanju informacijske pismenosti, pruzaju¢i pristup informacijama na papiru
(Ajani et al, 2023; Noh, 2023). Razvojem interneta i racunalne tehnologije, doslo je do
povecanja vaznosti informacijske pismenosti. lako su informacijska pismenost i racunalna
pismenost Cesto povezane, one su ipak razli€iti entiteti. U 21. stoljecu, informacijska pismenost
postaje gotovo inherentna zbog naSe integracije u druStvene mreze, brze komunikacije,
prijelazne dokumente i1 suradniCkog dijaloga. Informacijsko druStvo transformira se u
interaktivnu mrezu suradnje, gdje su korisnici istovremeno autori, urednici i konzumenti
sadrzaja. Model primatelj-posiljatelj gubi na relevantnosti u ovom kontekstu, dok korisnici
druStvenih mreZa aktivno sudjeluju u kreiranju, pristupu i dijeljenju informacija. Ipak, ¢esto im
nedostaje znanje o pitanjima kao S§to su autorska prava, peer review ili intelektualno vlasnistvo.

Post-informacijsko doba karakterizira revolucija usmjerena prema korisniku, gdje
geografske granice gube na vaznosti, a tehnologija omogucava pristup i dijeljenje informacija
bilo gdje 1 bilo kada. Pomak od pristupa baziran na lokaciji prema mobilnom pristupu
informacijama jednako je bitan kao 1 pomak iz analognog u digitalno (Palfrey, 2015).
Postajemo vise od digitalnih bi¢a - mobilni smo, povezani, interaktivni i multimodalni.
Paradoksalna je cinjenica da smo individualni 1 socijalni, kroz selektivni angaZman sa
mobilnim tehnologijama i mreZnim zajednicama. U takvom okruZenju, knjiZnice imaju klju¢nu
ulogu u procesu istrazivanja, ali se njihova funkcija razlikuje od druStvenih medija i mreZza.
Bitno je angazirati se 1 sudjelovati u procesu istrazivanja te ne podcjenjivati utjecaj drustvenih
mreZa na Sirenje 1 kolaboraciju istrazivanja. Post-informacijsko doba donosi promjene u nacinu
pristupa i razumijevanja informacija, te se fokus sve vise stavlja na kriticko razmisljanje.
Umjesto jednosmjernog pristupa informacijama, sada se kreiraju, mijenjaju i dijele znanja kroz
razli¢ite tehnologije 1 medije (Mackey 1 Jacobson, 2014).
gdje je Google glavni nacin pretrazivanja. Brabazon (2008) izmedu ostalog, naglasava
¢injeni¢nu razlic¢itost izmedu knjiZznica 1 mreZnog pretrazivanja. Polarizacija Google-a
pojednostavila je proces pretrazivanja i komunikacije, §to je dovelo do povrSnog Citanja, a
naposljetku 1 razumijevanja informacije. Post informacija znacila bi da smo se kompletno
maknuli od informacijskog doba, ali, taj prefiks primarno opisuje kraj konceptu informacije
koje poznajemo. Od neceg Cemu se jednosmjerno pristupa i dohvacéa prema medusobno
povezanoj mrezi znanja.

Trenutacni digitalni okoli$ 1 digitalna era izazov je za knjiznice (Ginting et al., 2022).
Muruli 1 Harinarayana (2023) izlazu jedinstven pristup koji knjiznice moraju imati kako bi
susrele potrebe Google generacije. Ova generacija odrasla je u digitalnom dobu neposrednog
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pristupa velikoj koli¢ini informacija. Google generacija su mladi ljudi, rodeni nakon 1993.,
koji imaju velike vjestine u sferi racunalne tehnologije, koristenjem trazilica, drustvenih mreza
1 mobilnih uredaja za dobivanje informacija. Kao rezultat toga, ti korisnici imaju veoma
specificna ocekivanja i digitalne preference, a knjiznice im se moraju prilagoditi pruzanjem
zanimljivog sadrzaja i strategijama pretrazivanja informacija, kao i pristupa¢nim formatima
koje ta generacija preferira. Google generacija oCekuje trenutaCan pristup informacijama sa
bilo kojeg mjesta u bilo koje doba, a preferiraju kratke, precizne informacije i digitalne resurse
zbog lake dostupnosti. Zbog toga, knjiznice su usvojile digitalne platforme i resurse, a
digitalizacija je postala znac¢ajan aspekt u tom procesu. Digitalno su sacuvane knjige asopisi i
pristup raznim materijalima. Sukladno, taj proces olakSava suradivanje i Stedi vrijeme.
Knjiznice su takoder implementirale sofisticirane alate za pretrazivanje baza podataka i
povezale se sa vanjskim sistemima za olakSavanje pretrazivanja podataka, kao primjerice
Google Znalac. Desila se 1 tranzicija u uslugama, one su postale personalizirane i bazirane na
korisniku jer Google generacija zahtjeva individualnu pomo¢ i individualno iskustvo.
Knjiznice konstantno rade na olakSavanju pristupa svojim materijalima i puno truda se ulaze u
unapredenje prisutnosti na internetu, web dizajn 1 izgled sucelja.

Primarna funkcija knjiznice je ocita: prostor namijenjen Citanju, reflektiranju, pisanju i
pripremanju za ispite (Palfrey, 2015). U digitalnom dobu, prostori gdje ljudi mogu do¢i uciti
imperativni su za zajednice kako bi uspijevali 1 napredovali (Palfrey, 2015). Druga funkcija,
ukoliko fizi¢ke knjige nisu dio jednadZbe, je potpora i druZenje s drugim ljudima (Palftrey,
2015). Knjizni¢ari su tu da pruzaju podriku. Cesto je prvi instinkt kretanje prema Google
trazilici, no to najceS¢e nije najbolji izvor informacija. Anketa iz 2002. koju je provelo
SveuciliSte u Stracthcyldeu u partnerstvu sa YouGov, ipak nam pokazuje kako se cak 57%
ispitanika ne slaze da su digitalne alternative prikladne zamjene za tradicionalne usluge koje
pruzaju knjiznice (Murray, 2022).

Knjiznice su tisu¢lje¢ima prepoznatljive institucije u drustvu. U modernom svijetu,
popunjavaju jednu od glavnih uloga u demokratskom sustavu - informirati, angazirati 1
odusevljavati ljude u zajednicama tako da pruzaju besplatno, lako dostupno znanje. U
akademskom obliku, sluze kao laboratoriji za Skolstvo, ucenje, kreiranje na svim nivoima. Kao
arhivi 1 posebne kolekcije sluze kao repozitoriji znanja kao i omogucavanje pristupu povijesti.
Ove uloge su presudne u svakom drustvu. U digitalnom svijetu, knjiznice trebaju nastaviti

pruzati takve funkcije kao 1 u svojoj analognoj proslosti. Potrebno je ulagati u takve servise
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zbog Sirokog spektra javnog dobra, angaziranje gradanstva, ucenje i poucavanje, te na kraju
zbog zadovoljstva 1 zabave (Palfrey, 2015).

Koncept virtualnih knjiznica predstavlja prilagodbu tradicionalnih knjizni¢nih usluga u
digitalni okoli§, nudenjem inovativnih nacina za komunikaciju sa zajednicama (Oladokun et
al, 2023a). Ove knjiznice najces¢e simuliraju fizicke knjiznice (ukljucujuci police sa knjigama,
prostore za Citanje) dok nude znacajke koje su jedinstvene samo virtualnim okoliSima
(Oladokun et al, 2023a). Ova evolucija naglaSava bitnost o¢uvanja fizickih knjiznica, ali
uzimati u obzir potencijal knjiznica na metaverseu (Ajani et al., 2023). Idealno mjesto je tamo
gdje se digitalno 1 fizicki spaja (Palfrey, 2015).

Schwab (2017, str 208) govori o ¢etvrtoj industrijskoj revoluciji koja je bazirana na
integraciji kiberneti¢kih fizickih sistema i proizvodnih procesa, i predvida “mijeSanje
tehnologije sa fizickim, digitalnim i bioloskim svijetom koji ¢e kreirati nove prilike i utjecati
na politicki, socijalni i ekonomski sistem”. Schwab isti¢e kako ¢e ova revolucija biti znatno
razliCita od prethodnih, jer ukljucuje ne samo tehnoloske promjene ve¢ i njihovu integraciju u
sve aspekte ljudskog zivota. Kako bi knjiznice prezivjele u eri Cetvrte industrijske revolucije,
potrebno je analizirati nove trendove 1 izazove te usvojiti nove strategije 1 smjerove (Noh,
2023). Cetvrtu industrijsku revoluciju karakterizira hiperpovezanost, brza latencija i super-
inteligencija (Noh, 2023). Bazne tehnologije su usluge na oblaku, beskonac¢an kreativni prostor,
veliki podatci, proSirena stvarnost 1 metoda pruZanja otvorenog i povezanog sadrzaja (Noh,
2023). Cetvrta industrijska revolucija jos se zove i doba digitalne konvergencije, gdje raznim
(ako ne i svim) informacijama i uslugama moZemo pristupiti na zahtjev (Datta, 2023). Ona ima

1 svoje tamne strane - mogucnost narusene privatnosti i Sirenje dezinformacija (Datta, 2023).

2.2.2. Digitalne knjiZnice na metaverseu

Kao $to su se u povijesti dogadale tranzicije u koriStenju raznih tehnologija i njihovoj
pristupacnosti, tako se predvida da ¢e i metaverse biti tehnologija koja polako ali sigurno ulazi
u nasu svakodnevicu. Treba napomenuti, kako su 1 racunala i mobiteli postojali dok se nisu
inkorporirali u svakodnevni zivot (Fernandez, 2022). NaSa su gospodarstva u praskozorju
revolucije digitalnih usluga sli¢ne industrijskoj revoluciji u proizvodnji koja je zapocela u
kasnom 18. stoljecu, a pokrece je inteligentna automatizacija (Bernet et al., 2021 u Dwivedi et
al., 2023, str 766).2 Ball (2022) navodi kako veéina elektronike namijenjena za potrosace slijedi

istu putanju. Prvo, zapo¢nu kao igracke za imuénije te rana prodaja omoguci vise ulaganja.

2 prema vlastitom prijevodu autorice
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Vise ulaganja dovodi do vece prodaje koja olakSava efikasnost proizvodnje, Sto vodi do nizih
cijena i vecoj dostupnosti hardvera. VR 1 AR naglavne tehnologije za pristup metaverseu nece
biti iznimka ni u ovom slucaju. Upotreba metaverse tehnologije i implementacija iste u sustave
upravljanja knjiznicama igra klju¢nu ulogu u globalnom pristupu podacima kao i Sirenju
ljudskog znanja na prikladan i inteligentan nacin (Ginting et al., 2022).

Knjiznice generiraju dvije vrste vrijednosti. Prvo su usluge koje pruzaju, a drugo je
pomo¢ korisnicima za razumijevanje i kontekstualizaciju informacija (Fernandez, 2022).
Sadrzaj koji te usluge pruzaju obi¢no nije sadrzaj koji bi knjiznica u svom trenutnom sistemu
mogla pruzati svojim korisnicima (Fernandez, 2022). Problem je u tome $to knjiznica ne moze
dati fizicku knjigu virtualnom avataru, potrebna je licenca e-knjige i ugovor (Fernandez, 2022).

Metaverse bi mogao pogorsati trenuta¢no stanje intelektualnog vlasnistva koje bi
knjiznice mogao dovesti u nepovoljan polozaj. S obzirom na to da ¢e mnoge tvrtke teziti
preuzimanju nadzora nad metaverseom, bit ¢e znacajne razlike u dostupnosti informacija,
ovisno o tome hoce i taj sustav biti otvoren ili zatvoren. Zatvoreni metaverse koji bi bio pod
vlasnistvom samo nekoliko kompanija funkcionirao bi drugacije od velike, otvorene povezane
platforme (Fernandez, 2022). Razvoj metaversea zasigurno ¢e mijenjati parametre rada
knjiznica, no ukoliko informacijski stru¢njaci sudjeluju u razvoju tog svijeta, umjesto da samo
reagiraju na njega, svi problemi koji knjiZicama prijete mogu se shvatiti kao prilika za
razvijanje novih partnerstva 1 okvira za kolaboraciju (Fernandez, 2022). Kombiniranjem
karakteristika tradicionalnih knjiznica s uranjaju¢im digitalnim iskustvima, metaverse
knjiznice mogu pruziti iskustva prilagodena pojedincima, poticati globalnu suradnju i1 osigurati
sigurnu distribuciju sadrzaja (Ajani et al., 2023). Autori tako govore o knjiZznicama na
metaverseu kao put kojim treba i¢i za kreiranje odrzivog sustava znanja u digitalnom dobu.
Knjiznice na metaverseu imaju kapacitet revolucije edukacijskog sustava, suradnje i pristupa
znanju na dinamican i medusobno povezan digitalni okoli§ (Ajani et al., 2023). Virtualne
knjizice imaju potencijal utjecaja na navike Citanja i u€enja nudeéi nove mogucnosti za
angaZzman 1 istraZivanje (Oladokun et al., 2023b). One cesto inkorporiraju interaktivne i
multimedijske formate koji mogu poboljsati razumijevanje, zadrzavanje i angazman (Oladokun
et al., 2023b). Takve usluge mogle bi poboljsati korisni¢ko iskustvo i pribliziti knjiZnice Siroj
publici (Tella et al., 2023). KnjiZznice mogu pruZzati kriticnu ulogu u metaverseu preuzimajuci
ulogu informacijskog sredisSta i1 prostora zajednice (Tella et al., 2023). Primjena metaverse
tehnologije 1 implementacije iste u sustave upravljanje knjiznicama igra klju¢nu ulogu u
globalnom pristupu podacima i Sirenju ljudskog znanja na prikladan i inteligentan nacin

(Ginting et al., 2022). Apliciranje metaverse tehnologije 1 implementacija istog u sustave
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upravljanja knjiZznicama igra kljuénu ulogu u globalnom pristupu podacima (Ginting et al.,

2022).

2.2.3. Knjiznice i usluge virtualne stvarnosti

Codema

Slika 2. Built with Bits — an educational challenge: the Spain winner, (Montero i Evans,

14.04.2024, url)

Kako bismo bolje razumjeli metaverse i njihove primjene u knjiznicama, potrebno je
pregledati i usluge koje se ve¢ pruzaju u knjiznicama diljem svijeta. Bibliotheca Alexandrina
u Egiptu integrirala je tradicionalne funkcije knjiznice sa uranjaju¢im aspektima digitalnog
okolisa metaversea, gdje korisnici mogu istrazivati povijesne rukopise i posjetiti devet
arheoloskih mjesta (Bibliotheca Alexandrina). Ovaj primjer sluzi kao glavni primjer
konvergencije tradicionalnih i digitalnih elemenata koji obogacuje okoliSe ucenja i prelazenja
fizi€kih granica (Lyytinen et al., 2016 u Ajani et al., 2023). Hansung Sveuciliste u Koreji
otvorilo je Metaverse knjiznicu Hansung zvana Bookniverse kako bi pruzala nove usluge i
komunicirala sa generacijom MZ (u Koreji poznate kao Millenians 1 Generation Z) (Noh,
2024). Kreirana je kao centar akademske informacije za to sveuciliste, gdje studenti imaju ture
direktno pristupiti e-knjigama i audioknjigama skeniraju¢i QR kod koji se nalazi na virtualnom
posteru (Noh, 2024). Platforma je i gamificirana sa zonama u kojima se studenti mogu ukljuciti
u lov na blago, knjizni¢ni bijeg i kvizove (Noh, 2024). Narodna knjiznica u Bristolu, Velika

Britanija, nudi besplatne radionice sa naglavnim setovima za virtualnu stvarnost za svoje
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posjetitelje (Bristol Public Library, 2024). Takoder, kroz projekt StoryTrails, u 15 gradova kroz
Veliku Britaniju u knjiznicama posjetitelji mogu nauciti price svoje zajednice koristec¢i
tehnologiju virtualne stvarnosti (Masters, 2022). Velika Britanija je jedna od (uz Francusku,
Njemacku i Nizozemsku) predvodnika u Europi po tvrtkama koje se bave virtualnom realnoséu
(Bezegova et al., 2017), pa takvi podaci nisu iznenadujuci. Nacionalna knjiznica Francuske
organizira razli¢ite dogadaje vezane uz virtualnu stvarnost, ukljucujuci izlozbe i radionice
(BnF). Op¢inska knjiznica u Pragu takoder nudi moguénost isprobavanja virtualne stvarnosti
javnosti kroz razne aplikacije 1 igrice. Glavni objektiv im je ojacati upravljanje kulturnim
nasljedem i doprinos regionalnom razvoju. Inicijativa Europeana provodila je osmotjedni
program mentoriranja i edukacijskih izazova izgradnje odrzivih prostora sa Mozilla Hubs
(Europeana PRO, n.d.). Ovaj program spojio je predavace, neformalne edukatore i studente
diljem Europe da izgrade inovativne i uranjajuce prostore digitalnog kulturnog nasljeda (Build
with Bits). Tako su primjerice, pobjednici iz Spanjolske izgradili virtualni prostor svoje kole,
Corazon de Maria (Montero i Evans, 2022) (vidi Slika 2). Pobjednici iz Italije izgradili su
nadrealisti¢ki muzej koji je spojio elemente koji ne bi mogli postojati u stvarnosti 1 izlaze

drevne crteze koji se ve¢ nalaze u Europeani (Palumbo i Evans, 2022).
3. METAPISMENOST

Razvijanjem tehnologije, razvija se 1 ljudska potreba za razumijevanjem 1 koriStenjem
iste, kako bi dosli do potrebne informacije te kako bismo se lakSe snalazili u digitalnom okolisu.
Nastala je potreba za konstantnim prilagodavanjem tim tehnologijama, zbog brzog razvijanja
iste. Osobe koje se smatraju cjelozivotnim ucenicima komuniciraju, kreiraju i dijele
informacije kroz razne tehnologije i1 alate, primjerice druStvene mreZe, blogove, mobilne
uredaje, virtualne svjetove, (Mackey 1 Jacobson, 2014)... Tradicionalne informacijske vjestine
su jednosmjerne i kre¢u se ovim putem: determiniranje, pristupanje, lociranje, shvacanje,
produciranje i koriStenje informacije (Mackey 1 Jacobson, 2014). Autori Mackey i Jacobson
smatraju kako se u takvom linearnom postupku smanjuje moguénost kritickog misljenja 1
metakognicije kao 1 suradnje 1 participativnosti. Stoga, razvili su metapismenost kao
konceptualni model koji nadograduje informacijsku pismenost kako bi postojao pogodan
model za novonastaju¢e tehnologije, spajanjem rodbinskih pismenosti i proSirenjem

tradicionalne definicije informacijske pismenosti. U njthovom prvom eseju Reframing
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Information Literacy as a Metaliteracy (2011, str 1), Mackey i Jacobson daju definiciju

metapismenosti, koja je valjana i danas kao i kroz ostatak njihovog rada:

Metapismenost je sveobuhvatni i samoreferencijalni okvir koji
integrira tehnologije u nastajanju i ujedinjuje vise tipova pismenosti.
Ova redefinicija informacijske pismenosti proSiruje opseg opcenito
shvacéenih informacijskih kompetencija i stavlja poseban naglasak na
proizvodnju i dijeljenje informacija u participativnim digitalnim
okruzenjima.’

Ukratko, preoblikuje se model informacijske pismenosti baziran na vjestinama prema
metapismenom modelu baziranom na usvajanju znanja u suradnji sa drugima. Primarni cilj te
redefinicije je prenamjena informacijske pismenosti kako bi bila korisnija za 21. stoljece
identificiranjem asocijacija relevantne za pismenost, kao §to su to digitalna, mobilna i medijska
pismenost. Biti metapismen znaci razumjeti svoje postojece vjestine pismenosti kao i mjesta u
kojima se u njima mozemo poboljSati (Mackey i1 Jacobson, 2014). Metapismena individua
adaptira se novonastaju¢im tehnologijama (koje se ujedno i brzo mijenjaju) kombiniranjem i
razumijevanjem veza unutar povezanih pismenosti, a takav pristup zahtijeva visoku razinu
kritickog misljenja i analize (Mackey i Jacobson, 2014). Lotherington (2004, str 315 u Mackey
1 Jacobson, 2014) definira metapismenost kao jedan od naina za ulaZenje u kaoti¢ni
postmoderni tekst, odnosno nacin za navigiranje digitaliziranog znanja programiranog u raznim
platformama. Tella et al. (2023, str 1) pojam metapismenosti definiraju kao set kompetencija
koje individualci moraju razviti ukoliko Zele aktivno sudjelovati u danasnjem informacijskom
okoliSu. Mackey 1 Jacobson (2014) razvili su ideju metapismenosti baziranu na
metakognitivnoj perspektivi, gdje ucenici razvijaju vjeStine 1 usvajaju znanje kroz
samoreflektivnu svijest i razumijevanje vlastitih pismenosti. Ovaj model se od drugih razlikuje
u tome da ucenici stjecu 1 vjestine 1 znanje.

Mackey i Jacobson (2014) razvijaju integrirani pristup informacijskoj pismenosti koji
obuhvaca kljucne elemente iste, poput determinacije, pristupa, evaluacije, razumijevanja,
inkorporacije i koriStenja, nadogradene novim karakteristikama relevantnim za suvremeno
doba, ukljucujuci dimenzije suradnje, sudjelovanja, proizvodnje 1 dijeljenja. U novom modelu,

ucenici aktivno sudjeluju s informacijama kao stvaratelji, sudionici i distributeri originalnog

3 prema vlastitom prijevodu autorice
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digitalnog sadrzaja u razlicitim oblicima, prelazeci iz tradicionalnog trazi-i-dohvati pristupa
(Mackey 1 Jacobson, 2014).

Autori Mackey i1 Jacobson (2014) su razvili i vizualnu reprezentaciju metapismenog
modela (vidi Slika 3). Model predstavlja kruznu reprezentaciju pristupa informacijskoj
pismenosti na suradivacki nacin. U tom modelu, informacijska pismenost transformirana je
kroz povezane koncentricne krugove (Makey i Jacobson, 2014). Metapismena jezgra u
srediStu, okruzena je metakognicijom kao klju¢nim slojem koji povezuje informacijsku
pismenost i reflektivni pristup. Izlomljena kruzna linija oko metakognicije predstavlja utjecaj
reflektivnog pristupa u razli¢itim dimenzijama. Sljedeca sfera modela obuhva¢a moguénost
determinacije, pristupa, evaluacije 1 razumijevanja informacija, naglasavaju¢i vaznost ovih
elemenata u kontekstu druStvenih mreza, socijalnih mreza te pismenosti povezane s
informiranjem. Sfera pored, ukljucuje specificne reference na nekoliko vaznih trendova u
otvorenom ucenju. Sve razvijajue tehnologije 1 druStveni okoliSi posreduju nasem
determiniranju specificne potrebe kao i na¢in na koji postupamo, evaluiramo i razumijevamo
informacije. Unutar drustvenih mreza, korisnici su povezani putem interaktivnih i
participativnih medija, dok se OERs (engl. Open Educational Resources) koriste kao besplatni
edukacijski resursi. Mobilne tehnologije, poput pametnih telefona i tableta, igraju klju¢nu
ulogu u ovom kontekstu. Vanjska sfera modela obuhvaca sposobnosti uklju¢ivanja i koristenja
informacija, ali takoder Siri domenu na produkciju, dijeljenje, kolaboraciju 1 sudjelovanje u
drustvenim mrezama. Ove kompetencije klju¢ne su za uspjeSno funkcioniranje u drustveno

konstruiranom i umrezenom prostoru.
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Slika 3. Metapismeni model (Mackey i1 Jacobson, 2014, str 23)

Ponovno razmatranje informacijske pismenosti unutar ovog modela pruza nelinearan,
kruzni 1 transparentni okvir, omogucéujuc¢i korisnicima pristup informacijama iz razli¢itih
perspektiva u asinkronom mreZnom okruZenju, a kruzna priroda metapismenog modela pruza
fleksibilnost (Mackey i Jacobson, 2014). Toc¢nije, u nelinearnom i asinkronom okruzenju
korisnici primjenjuju karakteristike ovog modela po potrebi, bez to¢nog slijeda kao $to je to u
informacijskoj pismenosti (Mackey 1 Jacobson, 2014).

Informacijsko doba koje je inspiriralo informacijsku pismenost, transformiralo se danas
u post-informacijsko doba decentraliziranih kreatora sadrZaja na mrezi globalne razine. Postoji
hijerarhija izmedu korisnika koji primaju sadrzaj i1 onih koji ga koriste, obzirom da nece svi
korisnici na nekoj druStvenoj mrezi koristiti sve znacajke (Mackey 1 Jacobson, 2014).
Metapismenost pruza nacin pristupanju problemima (kao $to su hijerarhija, izolacija i druge
opasnosti na mrezi) kroz okvir koji potice ucinkovitu upotrebu tih tehnologija (Mackey i
Jacobson, 2014). PokuSava izazvati korisnike za kriti¢ko sagledavanje 1 koriStenje novih alata
1 resursa dok kriticki razmisljaju o primjeni i dizajnu tih resursa (Mackey 1 Jacobson, 2014).
Struénjaci klju¢ uspjeha pridaju usavrSavanju suvremenih pismenosti, sa posebnom
pozornoscéu na sinergiju i zajednicko djelovanje, kojem je cilj novo znanje i kompetencije u

suvremenom svijetu (Sivri¢, 2022).
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3.2. Ostale pismenosti

Svaka pismenost u proslosti nastala je iz nove tehnologije koja je u datom trenutku bila
centralna (Mackey i Jacobson, 2014). Ucenje i pismenost mogu imati, i imali su kroz povijest,
razlicite forme, a ono $to te forme imaju zajednicko jest da su drustveni konstrukt i kontinuirano
su posredovani novim oblicima tehnologije (Mackey i Jacobson, 2014). Pojam pismenost
oznacava primarnu pismenost koja ukljucuje pisanje, Citanje i racunanje, no u 21. stoljecu javlja
se potreba za razvijanjem sekundarnih i tercijarnih pismenosti (Sivri¢, 2022). Sekundarna
pismenost obuhvaca razumijevanje pisanih uputa, primjerice razli€itih formulara koje treba
ispuniti i razumijevanje drustvenih promjena, a tercijarna pismenost obuhvaca nove tehnologije
(Sivri¢, 2022). Sekundarna i tercijarna pismenost ulaze u proces cjeloZivotnog ucenja, a te
vjestine pomazu nam kako bismo postali (i ostali) informirani gradani (Sivri¢, 2022).
Metapismenost dijeli neke znacajke i elemente sa razli¢itim pismenostima, iako, treba naglasiti
da je izgradena kao proSirenje informacijske pismenosti. Taj model povezuje razlicite
pismenosti jer prepoznaje i gradi zajednicke principe. Ova perspektiva govori nam kako ucenici
analiziraju 1 razumijevaju varijacije medijskih resursa, dok ih priprema na postajanje kreatora
multimedijskog sadrZzaja (Mackey 1 Jacobson, 2014). Iako metapismenost proSiruje glavne
elemente informacijske pismenosti, ostale pismenosti nisu konkurentne, ve¢ se pronalaze tocke
u kojima se nadopunjuju (Mackey i Jacobson, 2014). Vazno je razvijati kompetencije koje ne
odgovaraju samo na pitanja Sto 1 kako, ve¢ ukljucuju emocije kroz komunikaciju i odgovaraju

na pitanja s kim, zaSto 1 s kojim ciljem (Sivri¢, 2022).

U nastavku, navode se neke vrste pismenosti s kojima metapismenost dijeli svoje
znacajke prema Mackey i Jacobson (2014). Digitalna pismenost predstavlja razumijevanje vise
od samog prebacivanja jednog informacijskog tipa u drugi format, ve¢ stru¢nost u poznavanju
razli¢itih modaliteta 1 znanja o tome kako tehnologija moZe utjecati na samu interpretaciju
informacije. Kiberneticka pismenost (engl. cyberliteracy) zahtijeva razvoj kritickog misljenja
kako bi se aktivno angazirali s drugima putem racunalnih tehnologija i kako bismo razumjeli
kako internet transformira nas§ smisao zajedniStva, pisanja i komunikacije. Vizualna pismenost
dijeli neke karakteristike sa standardima informacijske pismenosti, kao $to su determiniranje,
pronalaZzenje i1 procjenjivanje, razumijevanje i primjena relevantnih informacija. Ona
podrazumijeva razli¢ite nacine primanja, kreativnost u kreiranju i izrazavanje informacija kako
bi komunikacija bila zanimljivija i u¢inkovitija (Sivri¢, 2022). U ovom slucaju uz karakteristike

koje vizualna pismenost dijeli sa standardima informacijske pismenosti, dodani su novi aspekti
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poput kreiranja, dizajniranja, sudjelovanja i dijeljenja informacija putem vizualnih medija. Ova
uskladenost sa standardima informacijske pismenosti dodatno ilustrira nacin na koji
informacijska pismenost predstavlja metapismenost za srodne vrste pismenosti. Mobilna
pismenost obuhvaca kapacitet za koriStenje mobilnih uredaja. Za ovu pismenost, ne postoji
jasan set standarda. Mobilnost dopusta suradivanje 1 kreiranje digitalnih podataka baziranih na
geografskim koordinatama kao i pristupanje raznim informacijama. Mobilni uredaji nisu vise
sredstvo odvlacenja paznje, ve¢ bogati resurs. Mobilnost takoder transformira razumijevanje
lokacije i nacin na koji pristupamo, kreiramo i dijelimo informacije sa bilo kojeg mjesta na
svijetu. KoriStenje mobilnih uredaja promovira duboku samorefleksiju o kreiranju znanja i
interaktivnoj komunikaciji koja se moze deSavati bilo gdje. Pismenost kritickih informacija je
teorijski konstrukt baziran na kritickoj pedagogiji. Ona mijenja definiciju informacijske
pismenosti kao teoriju vise od diskretnih vjestina prema Sirem konceptu dohvacanja znanja
unutar konteksta neke discipline. Bavi se kolaborativnim rjeSavanjem problema i ispitivanjem
svih dimenzija informacijskog okoliSa. Pismenost zdravstva predstavlja navigiranje kroz
zdravstvene informacije, odnosno koriStenje i razumijevanje resursa kako bi se odnosile
odredene odluke za vlastito zdravlje. Batool, Safdar i Eman (2022), kroz svoje istrazivanje
dolaze do zakljucka kako statisti¢ki postoji poveznica izmedu pismenosti zdravstva roditelja i
zdravlja njihove djece. Razli¢ite forme pismenosti sluze tome da unaprijede na$ svakodnevni

Zivot.

Za kraj, autori navode 1 kombinirane pismenosti koje integriraju vise karakteristika u
jedan model - sli¢ne su metapismenosti, ali se primarno razlikuju u tome $to metapismenost
ima informacijsku pismenosti u srZi i na nju se nadograduje. Transpismenost je prvi koncept
pismenosti koji obuhvaca Siroki spektar razli¢itih modela, ukljucujuéi tisak, usmenu
komunikaciju, tradicionalne medije te aspekte povezanosti i digitalne interakcije. Takoder,
omogucava i utjece na navigiranje kroz razne tehnologije. Pismenost novih medija koja je Cesto
vezana uz digitalnu i ICT pismenost, pristup je koji prepoznaje dinami¢nost novih medija te
pruza druStvene vjestine 1 aktivni angaZman u tim prostorima. ICT pismenost, ili pismenost
informacijske 1 komunikacijske tehnologije, omogucéava rjeSavanje problema, kriticko
razmiSljanje o informaciji kao 1 istraZivanje i komuniciranje unutar digitalnog okolisa. Zadnja,
informacijska fluentnost, pismenost je koja dijeli sli¢ne objektive kritickog misljenja kao 1
informacijska pismenost. Predstavlja dovoljno razumijevanje tehnologije koja se moze

produktivno primijeniti poslovno i1 privatno. Takoder, utjeCe na prepoznavanje trenutka u
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kojem neka informacijska tehnologija moze pomoci ili odmo¢i nekom cilju, kao i kontinuirano

prilagodavanje promjenama u okoliSu informacijskih tehnologija.
3.3. Metapismeni uc¢enik

Mackey i Jacobson (2014) izlozili su ciljeve i objekte metapismenog ucenja u svojoj
knjizi Metaliteracy, Reinventing information literacy to empower learners, ali za svrhu ovog

rada koristiti ¢e se novi 1 azurirani ciljevi, objavljeni na web stranici www.metaliteracy.org.

Metapismeni ucenici moraju kontinuirano uciti, obzirom da se informacijski okoli$
kontinuirano razvija. Prema novom, azuriranom popisu ciljeva (Jacobson et al., 2018) Cetiri su
glavna cilja, a svaki od tih ciljeva ukljucuje nekoliko objektiva. Veéina objektiva, kako navode
Jacobson et al. (2018), imaju S$iri raspon od tradicionalne informacijske pismenosti.
Metapismeno ucenje spada u Cetiri sljede¢e domene, koje ¢e naknadno biti i objasnjene:
bihevioralno, kognitivno, afektivno i metakognitivno. Bihevioralno ucenje podrazumijeva ono
Sto bi ucenici trebali mo¢i napraviti nakon uspjesnih aktivnosti, odnosno njihove vjestine i
kompetencije. Sljedece, kognitivno, podrazumijeva ono §to bi ucenici trebali znati nakon
uspjeSnih aktivnosti, odnosno razumijevanje, organizacija, primjena i evaluacija. Trece,
afektivno podrazumijeva promjene u emocijama i pristupu kroz angaZman u aktivnostima.
Zadnje, metakognitivno podrazumijeva ono §to ucenici misle o svom razmisljanju, odnosno
reflektivno razumijevanje kako 1 zasto uce, Sto znaju a $to ne, predrasude koje imaju i1 kako da

nastave uditi.
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Slika 4. Karakteristike metapismenog ucenika, (O'Brien K., 06.06.2024, url)

Nadalje u ovom poglavlju, biti ¢e objasnjeni ciljevi i objektivi metapismenosti (prema
Mackey i1 Jacobson, 2018). Prvi cilj je aktivno analizirati sadrZaj istovremeno preispitujuci
vlastite tendencije 1 pristranosti. Glavni aspekti ovog cilja ukljucuju potvrdu i priznavanje
stru¢nosti, identifikaciju mogucih pristranosti, osvjestavanje vlastitih emocionalnih reakcija na
informacije, svjesno trazenje razliitih perspektiva, procjenu vaznosti izvora s obzirom na
svrhu, vrstu dokumenta i nacin dostave, razlikovanje urednickih misljenja od istrazivackih
perspektiva, razlikovanje izmedu miSljenja 1 cinjenica, kriticko procjenjivanje izvora

informacija te prepoznavanje vlastitih emocionalnih reakcija na odredene informacije.

Drugi cilj je aktivno sudjelovati s cjelokupnim intelektualnim vlasnisStvom eticki 1
odgovorno. Glavni zadaci ovog cilja ukljuuju prepoznavanje izvornih informacija i sadrzaja s
otvorenim licencama, razmisljanje o etickom integriranju intelektualnog vlasnistva, odgovorno

stvaranje 1 dijeljenje takvih informacija, razlikovanje javnih i privatnih podataka te donoSenje
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informirane odluke o njihovom dijeljenju, te razumijevanje autorskih prava, Creative

Commons licenci i otvorenih licenci.

Treci je cilj aktivno sudjelovati u stvaranju i dijeljenju informacija u suradni¢kim i
participativnim okruzenjima. Klju¢ni zadaci tog cilja ukljuuju prepoznavanje sebe kao
stvaratelja 1 korisnika informacija, svjesno 1 eticki sudjelovanje u takvim okruzenjima, zastitu
osobne privatnosti, koristenje prikladnih formata i platformi, prilagodbu informacija za potrebe

odredene publike, te kriticko vrednovanje sadrzaja koji su korisnici stvorili.

Zadnji, Cetvrti cilj metapismenog ucenja je razviti strategije ucenja kako bi sreli
cjelozivotne 1 profesionalne ciljeve. Ukljucuje kriticko misljenje, digitalnu pismenost, eticko
koriStenje informacija i razumijevanje drustvenih aspekata informacije. Kad pristup pojedinaca
u odgoju i1 kroz njihovo cjelozivotno ucenje bude autonomnost koja vodi ka izgradnji
sociokulturnih obrazaca, osje¢aju znanja, razumijevanja i upravljanja tehnologijama (Sivri¢,

2022), mozemo reci da je osoba razvila metapismene vjestine.

3.4. Metapismenost i knjiZznice na metaverseu

kako bi individualci imali sposobnosti 1 vjeStine za navigaciju informacijama u metaverseu (za
definiciju metaversea pogledati prvo poglavlje) kao 1 za pomo¢ u interakciji sa gomilom

informacija u virtualnom svijetu (Tella et al., 2023, str 1). Tella et al. (2023) govore o

cen e

cey e

korisnika knjiznica (Tella et al., 2023). Kako bi knjiZnice bile relevantne i u virtualnom svijetu,
moraju razvijati nove strategije pruzanja informacija (Tella et al., 2023). Za knjiznicare,
metapismenost je vaZan koncept koji se referira na koriStenje 1 kreiranje informacije u
digitalnom svijetu, osnazuje ih za navigaciju i kreiranje digitalnog sadrzaja kojem je lako
pristupiti, pouzdan je i relevantan (Tella et al. 2023). Mackey i1 Jacobson (2014) naglaSavaju

cen e

namijenjenih u€enju, koji promoviraju kriti€ko misljenje, kolaboraciju i kreativnost.

Iako je metapismenost bitna, Tella et al., (2023) govore o izazovima koje ovaj model

cey e

dovodi 1 do konstantnog obnavljanja vjestina 1 znanja. Neke od prepreka sa kojima se mogu
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suociti su sljedece (Tella et al., 2023, str 3): limitiran pristup 1 dostupnost resursa (nemaju sve
knjiznice pristup potrebnoj tehnologiji i opremi), preoptere¢enje informacijama (potrebno je
razviti vjestine za kriticku evaluaciju kvalitete 1 kredibiliteta V'R resursa), tehnicke vjestine (3D
modeliranje, kodiranje i razvoj virtualne realnosti, bazi¢ne tehnicke vjestine), digitalna podjela
(nemaju svi korisnici isti pristup tehnologijama i digitalnim resursima, §to moze povecati jaz
izmedu onih koji imaju pristup metaverseu 1 onih koji nemaju) 1 eticka razmatranja (privatnost
1 sigurnost podataka, intelektualno vlasnistvo). Kako bi knjiznice adresirale te izazove moraju

se fokusirati na razvijanje metapismenih vjestina.

Metaverse moze pomoc¢i u poboljSanju tradicionalnih knjizni¢nih usluga, primjerice
razvoj informacijske pismenosti ili metapismenosti, podrske u istrazivanju i dosezanju
zajednice, kreiranje prostora za ucenje kroz suradnju, istrazivanje kroz odredene virtualne
kolekcije i izlozbe, koriStenje mobilnih uredaja i proSirene stvarnosti za pristup virtualnim
dobrima, koriStenje metapodataka i drugih alata za navigiranje (Tella et al., 2023). Svakako,
bi razvili potrebne vjestine za koriStenje metaversea, putem radionica, webinara i MOOC-ova

(Tella et al., 2023).

KnjiZznice mogu pruzati kriticnu ulogu u metaverseu preuzimaju¢i ulogu
informacijskog srediSta ali 1 prostora zajednice, kultivacije kulture kritickog miSljenja 1
digitalnog gradanstva te inkluzivnog i1 pristupa¢nog okolisa kao 1 gradenje partnerstva (Tella et
al., 2023). Potencijal metaverse tehnologije za ucenje je veliko, ali korisnici moraju nauciti
evaluirati kvalitetu i kredibilitet resursa da bi ih koristili na eticki nacin (Oladokun et al.,

2023a). Pierre-Robertson (2023, str 621) govori o svojem iskustvu u radu u knjiznici dugi niz

cen e

........

tradicionalnih oc€ekivanja da prepozna, prilagodi i na kraju efektivno funkcionira u brzo
mijenjaju¢em 1 nepredvidljivim kontekstima. Neke od vjeStina koje navodi poklapaju se sa
aspektima metapismenosti: informacijsko-tehnoloske vjestine, vjestine informacijske

pismenosti, menadzerske vjestine 1 kriticko misljenje.

mogli navigirati kroz digitalni prostor i pruzati usluge korisnicima (Oladokun et al., 2023a).

Promjena ka virtualnim knjiznicama trazi prilagodljivost, tehni¢ku stru¢nost 1 razumijevanje

cey e
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trebao imati jedinstven set vjestina koji ukljucuje digitalnu pismenost, gradenje zajednice,
dizajn usmjeren na korisnika, informacijsku pismenost i1 poznavanje novonastajucih

tehnologija (Oladokun et al., 2023a).
4.1ZAZ0VI1

Najveci izazovi metaversea su tehnoloski (Mystakidis, 2022). Ideje su tu, ali teSko ih je
razviti - tehnologija je skupa i predstavlja barijeru masovne adaptacije (Mystakidis, 2022). Svi
proizvodi, ukljucujuéi hardver i softver, mrezu i sadrzaj na metaverseu kao i usluge, moraju
biti dizajnirani i implementirani na takav nacin da osiguravaju klju¢na sigurnosna svojstva
(povjerljivost, dostupnost, cjelovitost, autentifikacija i odgovornost) i privatnost kroz sve faze
razvoja 1 odrzavanja (Dwivedi et al., 2022). Ne radi se samo o privatnim korporacijama i
vladama koje imaju pristup osobnim podacima, ve¢ i o korisnicima, odnosno razumiju li oni
Sto dijele i vrednuju li sadrzaj kako treba (Ball, 2022). Privatnost i sigurnost podataka mora biti
zadtiena unutar metaverse knjiznica kako bi se ista zagtitila (Ajani et al., 2023). Cak se i
najsofisticiranijim tehnologijama cetvrte revolucije mogu desiti ljudske pogreske koje hakeri
zloupotrebljavaju (Datta, 2023). Kiberneticki kriminal veliki je problem na metaverseu,
povezani sistemi koji su povezani na internet mogu biti javno otkriveni 1 moze im se pristupiti
(Datta, 2023). Da bi se postigla interoperabilnost, Sto je takoder jedan od izazova u kreiranju
knjiznica na metaverseu ali 1 metaverseu opcenito, potrebno je dobro razraditi polja sigurnosti

podataka kao 1 zastitu intelektualnog vlasnistva.
4.1. Eticke 1 pravne implikacije

Metaverse se istice jedinstvenom tehnologijom blockchaina. Blockchain je relativno
nova tehnologija, koja dopuSta da se podaci spremaju u distribuiranom, otpornom na
neovlaSteno koriStenje nacinu (Bashir 1 Warraich, 2023). Kroz blockchain sisteme, knjiZnice
mogu podrzati integritet svoje imovine, sprijeCiti neautorizirane modifikacije, 1 omoguciti
sigurne transakcije materijalima pod zakonskom zaStitom, gajenjem povjerenja i odgovornosti
u virtualnom svijetu (Ajani et al., 2023). Bashir i Warraich (2023) govore o potencijalu i
benefitima koje knjiZznice imaju primjenom blockchain tehnologije: transformacija nacina
kupovanja 1 plac¢anja elektronickih materijala, samoobjavljivanje 1 kontrola intelektualnog
vlasni$tva kroz blockchain bazirane platforme za e-knjige, decentralizacija, povjerenje i zastita

privatnosti, olakSana meduknjiznicna posudba, integritet 1 gradenje distribuiranih

metapodataka. Tu se javljaju legalni, tehnicki, financijski i druStveni problemi manjka
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unificiranih standarda, interoperabilnosti i upravljanja metapodacima pa tako i sigurnosti
podataka (Bashir i Warraich, 2023). Postoje profesionalni servisi koji nude legalnu pomo¢ 1
nacine implementacije politike koja gradi povjerenje korisnika i smanjuje regulatorne kazne na

novom trziStu tehnologija (Koohang et al., 2023).

4.1.1 Sigurnost podataka i privatnost

Privatnost je bazi¢no ljudsko pravo, no nazalost, kroz povijest tehnologije, poduzeéa su
pretrpana primjerima invazije privatnosti (Atedayo et al., 2023). Kada govorimo o privatnosti,
najcesce se govori o privatnosti vezanoj uz podatke (Egliston et al., 2024). Virtualna stvarnost
javlja se kao rastuca prijetnja korisnickoj privatnosti zbog osjetljive, biometricke prirode
podataka uredaja koji se koriste (Egliston et al., 2024; Fernandez i Hui, 2022). Problem
privatnosti javlja se na samom senzornom nivou, pra¢enje pogleda ili mapiranje i pracenje
prostora kojim si okruzen (Fernandez i Hui, 2022). Mogu se pratiti interakcije s avatarima i
tako regulirati ponasanja korisnika (privatnost ponasanja i komunikacije) (Fernandez i Hui,
2022). Na kraju, postoji aspekt sigurnosti korisnika i gledatelja, gdje se javlja nepaznja u
fizickom svijetu, opasnost od padanja ili ne primjecivanja vozila ukoliko se neka od metaverse
tehnologija koristi u otvorenom prostoru (Fernandez 1 Hui, 2022). Metaverse koristi podatke
sakupljene u stvarnom svijetu kako bi pruzao uranjajuce iskustvo (Fernandez i Hui, 2022). To
mogu biti, izmedu ostalog senzori pri¢vrS€eni na korisnike koji potom mogu realisticno
kontrolirati avatare (Fernandez 1 Hui, 2022). Gupta 1 Walia (2023) navode da uz biometricku
prirodu podataka koja se prikuplja, mogu se prikupljati i nesvjesni pokreti miSi¢a, primjerice
na emocionalnoj razini, otkucaji srca, pogled i slicno. Postoji moguénost da korisnici 1 ostali
akteri u metaverseu sastave biometrijsku psihografiju korisnika na temelju emocija korisnika,
a ti profili dalje se mogu koristiti za bihevioralne zakljucke koji poticu algoritamsku pristranost
(Mystakidis, 2022; Dwivedi et al., 2023). U sferi zaStite podataka, to je vjerojatno i najveci
problem jer ¢e razne kompanije imati profit od prodaje i koristenja istih u svoju korist (Dwivedi
et al., 2023). Algoritmi umjetne inteligencije i1 tehnike dubokog ucenja mogu se koristiti za
stvaranje VR laznih avatara 1 kradu identiteta (Mystakidis, 2022). Ovakav okoli§ osnazuje
potrebu za kibernetickom sigurnoscu 1 kontrolom kvalitete, kako dizajn virtualne stvarnosti ne
komprimira korisnicku sigurnost i privatnost (Dwivedi et al., 2023). Privatnost, upravljanje i
eticki dizajn voditi ¢e razvoj metaversea (Fernandez 1 Hui, 2022).

Sto se ti¢e metaversea, najveéi broj istraZivanja proveden je u dijelu tehnologije, a mali
fokus je na sigurnosti i privatnosti, iako su to poprilicno veliki i kriti€ni problemi u metaverseu

(Dwivedi et al., 2022). Informacijska privatnost referira se na povecanu koli¢inu digitalnog
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otiska, odnosno, ukljucuje sve podatke koje skuplja softver, uklju¢uju¢i biometrijske podatke
bihevioralnog karaktera, analize emocija i algoritamsku pristranost (Christopoulos et al., 2021).

Trenutne mjere zastite i politike upravljanju nisu dostatne za zastitu metaversea od
kibernetickog kriminala i napada te zaStite podataka korisnika i privatnosti. Primjerice,
potrebna je bolja provjera autenti¢nosti 1 politika kontrole pristupa podacima kroz recimo,
pseudonimizaciju osobnih podataka (Dwivedi et al. 2022). Obecanja nadziranja i reguliranja
daju legitimnost i kredibilitet spekulativnim vizijama buduénosti virtualne realnosti (Koohang
etal, 2023).

Falchuk et al., (2018) naglasavaju znacajnost zastite privatnosti avatara u metaverseu i
daju nekoliko rjeSenja kako to izvesti kao 1 Cinjenicu da je potrebno izraditi okvir planova
privatnosti. Prema njima, postoje tri vrste privatnosti. Prva vrsta je privatnost osobnih
podataka, odnosno onih koji otkrivaju neSto o fizickom, zdravstvenom, psiholoskom,
ekonomskom i drustvenom statusu. Druga je privatnost ponaSanja, informacije o navikama,
aktivnostima, izboru i sli€no. Zadnja je privatnost komunikacije, odnosno podaci ili
metapodaci vezani uz osobnu komunikaciju. Autori govore o tome kako virtualna realnost
prijeti nasoj privatnosti (ili, bolje receno privatnostima) na nove nacine, od toga kako se
kre¢emo pa sve do uzoraka u neuralnoj aktivnosti. Metaverse sistemi mogu sakupljati puno
osjetljivije informacije nego prijasnji, tradicionalni sistemi Sto moze znacajno narusSiti
privatnost korisnika (Dwivedi et al., 2022). Korisnikov avatar, odnosno njegov alter ego,
generira razne podatke (kroz slusalice, kamere, mikrofone), koji mogu procuriti a na koncu se

mogu i lazirati (Dwivedi et al., 2022).

A B C
A
=S Ie
A B Cc
. 0 {;;IZP\Q\
{ el T
A B C

Slika 5. Plan privatnosti koji ukljucuje planove i tehniku zbunjivanja, (Falchuk et al., 2022, str
56)
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Falchuck et al., (2022) za pocetak predlazu zastitu korisni¢kih avatara, primjerice
postavljanje opcija nevidljivih avatara, teleportiranja ili kloniranja (takozvana tehnika
zbunjivanja) (vidi Slika 5). Takoder predlazu opciju privatne kopije, odnosno kopiranje dijela
virtualnog svijeta za koriStenje samo jednom (vlastitom) avataru, gdje trea strana nema
mogucnost promatranja ili ulaska (vidi Slika 6). Osjetljivi podaci trebali bi biti strogo zaSti¢eni
prilagodenom autentifikacijom, dinamickom kontrolom pristupa, pseudonimima i enkripcijom
(Falchuck et al., 2022). Sigurnost 1 privatnost u metaverseu ne bi trebale biti opcionalne, veé
ih treba tretirati kao glavne i neophodne komponente koje treba kontinuirano provoditi u svim
fazama procesa usluge (Dwivedi et al., 2022). Stoga, svi proizvodi (softver, hardver, mreza i
sadrzaj te usluge) moraju biti dizajnirani i implementirani tako da osiguravaju klju¢na
sigurnosna svojstva (povjerljivost, dostupnost, cjelovitost, provjeru identiteta i odgovornost) i

privatnost kroz sve faze razvoja i odrzavanja (Dwivedi et al., 2022).
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Slika 6. Korisnik kombinira nekoliko planova privatnosti, (Falchuk et al., 2022, str 60)

Fernandez 1 Hui (2022) takoder predlazu uvodenje nekoliko koraka kao pomo¢ pri
odrzavanju privatnosti. Predlazu da se neke instance stave direktno u kod - kod oblikuje mrezno
okruZenje i ponasanje korisnika ovisno o znacajkama koje su korisnicima dostupne te moze
utjecati na socijalizaciju 1 interakciju korisnika. Takoder, predlazu inkorporiranje
decentraliziranih autonomnih organizacija (DAOs, engl. decentralized autonomous
organizations) koje omogucuju platformama na mrezi globalnu kolaboraciju i koordinaciju te

su demokratizirane. Ove organizacije mogu se boriti protiv metaverse problema dopustajuci
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korisnicima neke zajednice samoregulaciju kroz demokratske institucije (Jamison i Glavish,
2022b). Fernandez 1 Hui (2022) smatraju kako bi najbolja vrsta nadziranja bila modularna
bottom-up metoda. Izmedu ostalog, navode kako je potrebno implementirati poticajne
mehanizme (suradnja, zajedni¢ko planiranje, timski rad, implementiranje alata i koriStenje
DAO-a koji reprezentira demokraciju i omogucuje korisnicima da se ukljuce u raspravu) kao i
alate koji kaznjavaju i nagraduju.

Problemi eticke prirode, kako su Christopoulos et al. (2021) pridjevno opisali probleme
sigurnosti i privatnosti, mogu se sprijeciti odredenim setom principa. Primjerice, sakupiti,
lokalno procesuirati i raspustiti biometricke podatke. Korisnicki podaci trebali bi se skladistiti
prema GDPRu (engl. General Data Protection Regulation) kojeg je uspostavila Europska
Unija, koji se Cesto smatra najstrozom regulacijom privatnosti i sigurnosti na svijetu
(Christopoulos et al., 2021). Dwivedi et al. (2022) naglasavaju kako globalne regulacije nece
biti dovoljne za reguliranje pitanja privatnosti u meaverseu, zato $to metaverse nema fizicke
granice te se javlja pitanje prijenosa i procesuiranja podataka izvan Europske Unije kao i
determiniranje lokacije, odnosno uzima li se u obzir lokacija avatara ili osobe koja njime
upravlja. Potrebno je pruzati podrSku korisnicima u kontroli vlastitih podataka 1 identiteta
(engl. self-sovereign identity) koja bi mogla prevenirati hakiranje 1 kradu osobnih podataka 1
geolokacije izvan GDPRa (Christopoulos et al. 2021). Zastitne mjere koje se mogu primjeniti
mogu biti motivirane deontoloSkim aspektima poput principa djelovanja ili duznost drustvu
kao 1 perspektiva koja se vodi posljedicama (konsekvencijalisticka perspektiva) koja uzima u
obzir posljedice tih zastitnih mjera kako bi se osigurala privatnost (Christopoulos et al. 2021).
One bi trebale biti razvijane od strane programera, ali 1 od strane korisnika (Christopoulos et
al. 2021). Treba postojati moguénost anonimizacije podataka ili znacajka kojom korisnik moze
iskljuciti dijeljenje podataka (Christopoulos et al. 2021). Za neke podatke, to¢nije biometrijske,
kao $to su to neuronski podaci, iskljucivanje dijeljenja tih podataka treba biti zadani izbor
(Yuste et al., 2017). Rizici vezani uz volumetri¢ku privatnost i fizicku privatnost vezani su na
temelju lokacije 1 mogu se takoder ukloniti od strane programera ili korisnika (Christopoulos
et al. 2021). Fizicka privatnost je vezana uz geolokacijske tehnologije gdje je najveci problem
prostorno doksiranje, odnosno curenje informacija koje mogu ugroziti fizicku sigurnost
korisnika (Christopoulos et al. 2021). Korisnik mora imati moguénost iskljuciti dijeljenje
lokacije, a programeri moraju ograniciti prikupljanje podataka kako bi se smanjilo nadziranje
(Christopoulos et al. 2021).

Na privatnost i sigurnost podataka utjece i struktura upravljanja kao i agencija koju ta

struktura obnasa. Upravljanje (engl. governance) je set legalnih, politickih 1 ekonomskih veza
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koje oblikuju interakcije izmedu korisnika, tehnoloSkih firmi, vlade 1 ostalih sudionika
(Egliston et al., 2024, str 3).* On moze biti restriktivan u smislu da ograni¢ava individualce i
njihov kapacitet aktivnosti ali moze biti i omogucavajuci tako da pruza sredstva za provodenje
aktivnosti (Egliston et al., 2024). Autori kroz svoje istrazivanje pokazuju da su glavni sudionici
u utrci upravljanja metaverseom vlade i1 vladine agencije, grupe civilnog drustva i industrija.
Upravljanje moze biti dobrovoljno i neobvezujuce ili vanjsko kroz povecanje primjene zakona
i javne politike (Egliston et al., 2024). Ono moze biti 1 suupravljacko kao suradnicko uredivanje
pravila izmedu vlade, industrije i CSG odnosno grupe civilnog drustva (engl. civil society
groups) (Egliston et al., 2024). Egliston et al. (2024, str 3) naglaSavaju da literatura demonstrira
kako je utjecaj upravljanja tehnologijama pod utjecajem trziSta, drzavne ideologije i
geopolitickog konteksta. Metaverse tehnologija nije nikakva iznimka. Vlada je angazirana u
upravljanju virtualnom stvarno$¢u na mnogo razli¢itih na¢ina (Koohand et al., 2023). Neka
polja od interesa su pravovremena regulacija prilika i uklanjanje prijetnji, razmisSljanje o
rizicima koji su specifi¢ni za medij na kojem se VR prenosi (pracenje glave i tijela), potom
sigurnost potros$aca, konkurentnost i komercijalizacija (Koohand et al., 2023). Lokalna,
regionalna ili nacionalna pravna tijela mogu determinirati tko ima pravo mijenjati sadrzaj u
specifi¢noj geografskoj lokaciji, bilo ona javna ili privatna (Christopoulos et al., 2021). Dok
neke drzave poput SAD-a i Njemacke imaju primjenjive zakone u sferi virtualne realnosti,
ostatak svijeta nije toliko uspjeSan u primjenjivanju zakona za upravljanje XRom (Koohand et
al., 2023). Industrija, odnosno tvrtke koje se bave proizvodnjom XR softvera ili hardvera
najviSe se pozivaju na samoupravljanje, odnosno samonametnute standarde i mehanizme
kontrole u Sto spadaju prakse dizajna, tehni¢ke standarde i1 uvjete koriStenja, koji oblikuju
ponasSanje 1 djelovanje raznih aktera unutar tehnologije firme (Egliston et al., 2024). Interesi
koje ti sudionici u Zelji za upravljanjem imaju mogu pasti u Cetiri Siroke kategorije: privatnost,
sigurnost, pravednost 1 ukljucenost, konkurentnost i komercijalizacija (Egliston et al., 2024).
Inicijative upravljanja najviSe se fokusiraju na podatke koje XR tehnologija generira $to jo$
vise naglasava rupe u poravnanju sa postoje¢im zakonima privatnosti 1 pokrece se pitanje oko
korisnickog pristanka 1 zastite podataka (Egliston et al.,, 2024). Slabe sigurnosne procedure
povecavaju mogucnost kibernetickih napada, krade i prevare, te prijete svakoj osobnoj
identifikaciji u virtualnom okoliSu koju bi netko mogao replicirati (Gupta i Walia, 2023).

U usporedbi sa drugim uranjaju¢im i interaktivnim tehnologijama, metaverse moze

imati znatne posljedice ako se ne upravlja i kontrolira od strane vlasnika (Dviwedi et al., 2023).

4 prema vlastitom prijevodu autorice
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Vlade bi trebale ozbiljno pristupiti problemu skupljanja podataka, koristenje, pravima i
kaznama (Ball, 2022). Koli¢ina informacija koju ¢e metaverse generirati, sakupljati i
procesuirati bit ¢e ogromna (Ball, 2022). Trenuta¢no, razlicite firme i korporacije pokuSavaju
pobijediti utrku u kreiranju infrastrukture, protokola i standarda koji ¢e upravljati Metaverseom
(Mystakidis, 2022). Velike korporacije nastoje kreirati svoje zatvorene, vlasnicke ekosustave
hardvera 1 softvera kako bi privukli korisnike i postali de facto Metaverse odrediste
(Mystakidis, 2022). Razvijaju se razlicite strategije i sustavi koje se medusobno sudaraju oko
koncepta otvorenosti i privatnosti. Ishod utrke determinirati ¢e nivo korisni¢ke privatnosti kao
1 pitanje ukljucenosti Metaversea u razliitim sferama nasih zivota (Mystakidis, 2022).

Meta je najavila vrhunski VR headset Project Cambria (danas Meta Quest Pro), koji je
nedavno postao i stvarnost (Greenwald, 2022). Ono ima nove moguénosti zbog senzora u
uredaju koji dopustaju korisnikov avatar da odrzava kontakt o¢ima i reflektira izraze lica
(Greenwald, 2022). Dakle, Meta Quest Pro ima moguénost oponaSanja izraza lica 1 kretnje
o¢ima u VRu. Tako, primjerice, postoji moguénost da ¢e Meta dati te informacije oglasivac¢ima
koje ¢e im pomo¢i to¢nije izmjeriti korisnikovu paznju, a ovi podaci mogu targetirati korisnike
oglasima 1 utjecati na njihovu kupovinu proizvoda (Dwivedi et al., 2022). Meta je, doduse,
potvrdila kako trenuta¢no ne dijeli podatke o pracenju oka sa oglasivacima. Ipak, nisu

komentirali hoce li prikupljati 1 dijeliti takve podatke u buduénosti (Dwivedi et al., 2022).

4.1.2. Zakon o autorskom pravu 1 srodnim pravima

Zakon o autorskom pravu i srodnim pravima (2021) pravni je okvir koji obnaSa
reguliranje prava i obaveza autora i drugih subjekata koja su vezana uz stvaranje i distribuiranje
autorskih djela. Da b1 digitalizirane stvari bile pristupacne Sto Sirem krugu korisnika, potrebno
je postupati u skladu sa zakonom o autorskim djelima i njihovom koristenju (Petrusi¢, 2022).
Obi¢no se definiraju prava autora nad njihovim djelima, trajanje tih prava, prava korisnika
djela, postupke zastite autorskih prava kao i sankcije ako se utvrdi da su ta prava prekrSena.

Apliciranje tih zakona na digitalne knjiZznice moze biti kompleksno, obzirom da
knjiZnice nude Sirok spektar zaSti¢enog materijala na raznim digitalnim platformama. U veéini
slucajeva, digitalne knjiznice moraju imati odgovarajuce licence ili prava koriStenja za
digitalne kopije autorskih djela koje korisnici mogu koristiti. Licence su ugovori koji daju
dopustenje neSto napraviti ili koristiti neSto Sto bi inace bilo ekskluzivno pravo vlasnika
(Palfrey, 2015), koji mora biti sklopljen u pisanom obliku (Skoko et al., 2020). Printana djela
koja se nalaze na policama u knjiZnici su ili kupljena, ili dobivena donacijama, te za razliku od

njih digitalna djela nisu prodana ve¢ licencirana (Skoko et al., 2020).

35



Za knjiznice, velika je razlika izmedu licence i1 prodaje, odnosno iznajmljivanja i
posjedovanja kopije (Skoko et al., 2020). Knjiznice mogu napraviti limitirani broj kopija za
svrhu nekomercijalnog posudivanja i arhiviranja, ovisno o budzetu, vremenu i interesu
pokrovitelja (Skoko et al., 2020). Zakon o autorskim pravima dopusta autoru samo kontrolu
nad prvom prodajom i distribucijom materijalne kopije djela prema Pravu prve objave, Clanak
27. u Zakon o autorskom pravu i srodnim pravima. Nakon §to je kopija prodana, vlasnik
autorskih prava viSe ne moze sprijeciti preprodaju, posudbu ili neki drugi prijenos te kopije
drugima.

Digitalni materijali, zakomplicirali su stvari u pitanju knjiznica i posudivanja (Palfrey,
2015). Pravo prve prodaje nije preneseno u digitalnu sferu 1 kao rezultat ne pokriva licenciranu
kopiju (Palfrey, 2015). Nositelj licence (knjiznica) nema vlasnistvo nad kopijama digitalnih
djela i nisu vlasnici kopija e-knjiga u istom smislu kao analognih formata (Palfrey, 2015). Tako
primjerice, Palfrey (2015) navodi i ¢injenicu da neke licence zahtijevaju ponovan otkup nakon
Sto je knjiga odreden broj puta cirkulirala kroz faze posudivanja. Karakteristika u poslovanju
suvremenih knjiznica je da rjede postaju vlasnicima elektronickih izdanja, ve¢ dobivaju na
koristenje izbornik ili kopiju na odredeno uz odgovarajucu naknadu (Skoko et al., 2020).

Palfrey (2015) takoder navodi i neka pitanja koja se u ovim problemima protezu - kako
dijeliti licenciranu digitalno nastalu e-knjigu (pogotovo Skolskim knjiznicama koje Cesto ovise
o donacijama), kako omoguciti rast digitalnih knjiznica obzirom da je licenciranu e-knjigu
tesko dijeliti sa drugom knjiznicom za svrhe posudivanja kao 1 Cinjenicu da knjige €ija su
autorska prava istekla ili ih nisu ni imala, u javnoj domeni mogu zavrsiti kao e-knjige pod
licencom. MoZda je potrebno kreirati nove poslovne modele koji bi zadovoljili 1 izdavace 1
knjiZnice, pa bi tako najjednostavniji model bio imitacija analognog svijeta, ukoliko knjiZnica
plati kopiju knjige, ona bi trebala biti u njenom vlasniStvu (Palfrey, 2015). Kako bi knjiZnice
ostale relevantne u umrezenom drustvu, potrebno je knjiznicama pruzati vec¢u potporu za
provedbu digitalizacije grade (Skoko et al., 2020).

Temeljna tocka doticaja metaversea i1 knjiznica biti ¢e u razvijanju intelektualnog
vlasniStva unutar tog svijeta (Fernandez, 2022). Prijenos autorskih 1 srodnih prava na metaverse
jos je slozeniji postupak. Metaverse je virtualni svijet koji obuhvada digitalne platforme,
drustvene mrezZe, igre i razne interaktivne prostorije. Kako bi bila osigurana zastita prava unutar
metaversea, kreatori platformi 1 sadrzaja moraju postovati zakone o autorskim pravima. U
najveci advokati iste (Palfrey, 2015). U tradicionalnim knjiznicama, korisnik posudi djelo i
knjiznica ima zapis o statusu posudbe, kako bi se sprjecavalo gubljenje knjiga ili u svrhu
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novCanih kazni, ako do njih dode. U digitalnom svijetu to je drugacije i kompliciranije, gdje
puno stvari ovisi o uvjetima licence (Palfrey, 2015). Knjiznica za djelo placa licencu, koja
omogucava posudivanje istog, a ovisi o tre¢oj strani ili izdavacu kako bi zastitila privatnost
korisnika (Palfrey, 2015). Palfrey (2015) navodi i kako bi tvrtke koje takve usluge pruzaju
trebale imati u interesu privatnost korisnika, obzirom da suprotna praksa odbija postojece i
buduce klijente, no, u stvarnom zivotu to je puno drugacije. Metaverse tehnologija moze

obogatiti ili ograniciti zivot digitalnih knjiznica (Palfrey, 2015).

1.1.2. Deset slojeva metaversea i interoperabilnost

McKinsey 1 Company (2022, str 16) u svom izvjeS¢u navode da je metaverse
tehnologija kreirana od deset slojeva, koji spadaju u Cetiri temeljne kategorije. Te kategorije su
sadrzaj i iskustvo, platforme, infrastruktura i hardver i omogucditelji. Jedino pitanje koje se
javlja o buduénosti je do koje mjere ¢e se moci doseci interoperabilnost svih elemenata.

Pocevsi od prve kategorije, omoguditelja, iako je to ranije navedena kao zadnja
kategorija, ona je najveca i najkompleksnija te bez nje metaverse ne bi postojao. U njoj,
mozemo razlikovati 1 prva tri sloja. Prvi sloj su pla¢anje 1 monetizacija, odnosno sve §to
upravlja ekonomijom metaversea. Drugi sloj je identitet, odnosno platforme koje upravljaju
digitalnim identitetom, avatarima i druStvenim grafovima. Tre¢i sloj u ovoj kategoriji je
sigurnost, privatnost i nadgledanje, odnosno platforme koje se bave sigurnos¢u, nadgledanjem
podataka 1 identiteta, privatnos$cu te platforme koje moderiraju sadrzaj.

Druga kategorija su infrastrukture i hardver. Druga kategorija sastoji se od samo dva
sloja (petog i Cetvrtog), infrastruktura te uredaji, OS i dodaci. Infrastruktura odnosi se na
temeljnoj infrastrukturi na oblaku, poluvodi¢i, mreze 1 sve ostalo $to spada u napajanje
metaversea. Uredaji 1 dodaci odnose se na hardver, komponente, dodatke 1 operacijski sustavi
koji su dio sloja ljudskog sucelja.

Treca kategorija su platforme koje se takoder sastoje od samo dva sloja (Sestog i
sedmog). Sesti sloj su kreatori i platforme za 3D razvijanje, ukljuéujuéi dizajn, igre, servisi za
umjetnu inteligenciju 1 alati za kreatore. Sedmi sloj su pristup 1 otkri¢e, platforme koje
olakSavaju distribuciju i otkrivanje sadrzaja, iskustva, aplikacija, ukljucujuci preglednike,
pretraZivace, trgovine sa aplikacijama.

Cetvrta kategorija su sadrzaj i iskustvo koji se sastoje od zadnja tri sloja (osmi, deveti i
deseti). Osmi sloj su virtualni svjetovi, svi okolisi gdje se veliki broj korisnika moze skupiti,

kreirati i kretati kroz razna iskustva. Deveti sloj su aplikacije koje su vezane za specifi¢ne
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slucajeve, od ucenja kako suradivati do dogadaja 1 specifi¢nih aplikacija neke industrije.

Zadnji, deseti sloj je sadrzaj koji obogacuje iskustvo metaversea.

The ten layers of
the metaverse

A Content and experiences
@ Virtual worlds @) Applications {® Content

B Platforms

@ Creators/3-D development platforms @ Access and discovery

® Infrastructure and hardware

O Infrastructure @ Devices, OS, and accessories

) Enablers

@ Payments and @ Identity @ Security, privacy,
monetization and governance

Slika 7. Deset slojeva metaversea (McKinsey 1 Company, 2022, str 8)

Teoreticari metaversea vole koristiti naziv interoperabilna sredstva (Ball, 2022). Ipak,
Sto se sadrzaja u metaverseu tice, to je pogreSan naziv zbog toga $to virtualna imovina u
metaverseu ne postoji (Ball, 2022). Postoje samo podaci 1 upravo tu se javljaju problemi
interoperabilnosti (Ball, 2022). Danas postoje stotine razlic¢itih formata datoteka koje se koriste
za strukturiranje i skladiStenje podataka kao 1 deseci softvera za renderiranje podataka u
stvarnom vremenu (Ball, 2022). Zbog toga, virtualni svjetovi i softverski sustavi nemaju
sposobnost razumijevanja medusobnih podataka i kodova (Ball, 2022). Sam izazov
interoperabilnosti prelazi pitanje formata datoteka i prelazi u ontoloska pitanja (Ball, 2022). Da
bi se usvojio ¢ak 1 mali aspekt interoperabilnosti, industrije ¢e trebati uskladiti Saku odredenih
rjeSenja o razmjeni (engl. interchange solutions) koji podrazumijevaju standarde, konvencije,
sisteme sistema i okvire okvira koji mogu sigurno prolaziti, interpretirati i kontekstualizirati
informacija prema ili od trecih strana, ali podrazumijeva i pristanak na modele dijeljenja
podataka bez presedana (Ball, 2022). Sve u svemu, interoperabilnost je spektar, te ona u

metaverseu nije binarna (Ball, 2022).
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Ball (2022) naglasava kako se ne radi se o pitanju hoce li se ili nece dijeliti virtualni
svjetovi vec je upitno koliko ¢e se dijeliti, kada, gdje i po kojoj cijeni. Najveci atribut digitalnih
stvari je taj da se mogu koristiti u nedogled. Ako interoperabilnost stvarno ima vrijednost,
eventualno ¢e se za nju pronadi i rjesenje. Do nje ¢e se doci sporo, nesavrseno i uz velike
troSkove. Ball (2022) predvida da ¢e trziste eventualno ucvrstiti neke standarde, ali oni se nece
savrseno pretvarati jedni u druge i svaki ¢e imati odredene nedostatke. Takoder, Ball (2022)
naglasava kako globalno postoje mnogi tehnoloski standardi. Primjerice, napon, mjere brzine,
udaljenost, tezina, itd. U nekim slucajevima, potrebna je i oprema da bi se koristio neki strani
uredaj (primjerice, adapter za elektri¢nu uticnicu). U drugim slucajevima cak i se ukljucuje 1
lokalna vlada koja nudi zamjene, recimo zamjena auspuha na automobilu da bi se poStovala
lokalna regulacija emisija.

Trenutacni digitalni okolis slozen je kao trgovacki centar, gdje svaka trgovina koristi
svoju valutu, zahtjeva vlastite osobne iskaznice 1 ima vlastite mjerne jedinice za stvari poput
cipela, kalorija, itd (Ball, 2020). Sto je metaverse interoperabilniji, teZe ¢e se posti¢i konsenzus
unutar industrije oko tema poput sigurnosti podataka, postojanosti podataka, transakcije, te ¢e
biti potrebno usustaviti nova pravila za cenzuru, kontrole komunikacije, regulatorne provedbe,
prijava poreza, sprjecavanje radikalizacije na mreZi 1 jo§ puno drugih izazova sa kojima se
nosimo danas (Ball, 2020). Ideja interoperabilnog metaversea, odnosno, kapacitet da jedna
usluga ili proizvod funkcioniraju sa drugom wuslugom ili proizvodom, iako tehnicki
nevjerojatno, Siroko je usvojeno misljenje zagovornika istog (Egliston et al., 2024). Metaverse
Standards Forum, grupa sudionika u ovoj industriji, podrZzava pravovremeni razvoj otvorenih
interoperabilnih standarda bitnih za otvaranje uklju¢ivog metaversea (Egliston et al., 2024).
Veliki je pritisak da se kreira interoperabilni metaverse iako je najvjerojatnije da ¢e biti u

privatnom vlasniStvu, firme ¢e se boriti za monopol (Lemley i Volokh, 2018).

4.3. Ostali izazovi

KoriStenje metaversea ne dolazi bez raznih izazova u svim podru¢jima. Komunikacija
je bazirana na senzornoj informaciji koja je vezana uz stvarnost i tako se mogu desiti
nerazumijevanja ili predrasude, te necije skrivene namjere nisu odmah jasne (Dwivedi et al.,
2022). Kshetri (2022) izvodi pet izazova koji se javljaju koriStenjem metaversea u obrazovanju.
Prvi izazov je troSak i vrijeme. Iako u nekim aspektima moze znatno sniziti troSkove, kao

izgradnja nekog laboratorija 1 odrzavanje istog, drugi aspekti poput licenca za sadrzaj u
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virtualnoj realnosti, kreiranje digitalnih blizanaca koji izgledaju isto kao kampus, kao i
tehnologija za koriStenje metaversea izraziti su troSak za sveucilista. Drugi izazov koji navodi
Kshetri (2022) je privatnost podataka i sigurnost. Ovaj izazov je temeljito opisan u poglavlju
4.1.1. Sigurnost podataka i privatnost. Jedna od zanimljivih stvari koje autor navodi je
privatnost u obrazovanju, odnosno, ukoliko postoji moguénost da sveuciliste i velike
tehnoloske kompanije promatraju razgovore, predavanja ili ¢ak izraze lica, profesori i studenti
neée slobodno sudjelovati u raspravama. Treéi izazov koji navodi autor je manjak pristupa
naprednoj infrastrukturi u ruralnim mjestima. Metaverse aplikacije zahtijevaju podatkovne
mreze velike brzine, a mnogi korisnici, pogotovo oni u ruralnim podru¢jima imaju manjak
infrastrukture koji bi te brzine podrzavao. Cetvrti izazov je prilagodba u novom okolisu.
Kshetri (2022) navodi kako gradenje i koriStenje metaversea u obrazovanju zahtjeva drasticne
promjene u pristupu predavanja i uc¢enja, a studenti nisu samo primatelji sadrzaja ve¢ i aktivni
sudionici. Zadnji izazov koji autor navodi je pojacavanje pristranosti. Spolne, rasne i ideoloske
pristranosti ¢este su u udzbenicima i utjeCu na razumijevanje odredenih dogadaja i tema. U
bogatim medijskim okruzenjima te pristranosti mogu biti naglasenije, a metaverse sadrzaj ima
potencijal oblikovati studentske poglede viSe ¢ak od filmova.

Jamison 1 Glavish (2022a, 2022b) govore o tamnoj strani metaversea, antisocijalnom
ponasanju, pornografskom sadrZaju, kockanju i sigurnosti informacija. Nalazu kako do tih
problema dolazi zbog sljede¢ih razloga. Prema njima, biti na mrezi smanjuje inhibiciju.
Takoder, istrazivanja pokazuju da upravljanje sadrzajem velikih razmjera je skoro nemoguca.
Sljedece, verifikacije dobi korisnika lako je zaobi¢i - potrebno je samo unijeti godinu rodenja
ili oznaciti da je osoba unutar dobne granice za koriStenje metaversea. Vecina predvidanja o
buduc¢nosti metaversea su zasnovane na iskustvu kroz povijest koja je asocirana sa slicnim
tehnologijama (Dwivedi et al., 2023b).

Dwivedi et al. (2023b) govore o pet glavnih problema: psiholoski, fizicki, privatnost,
moralnost 1 legalnost. Ljudi su uvjetovani svojim fizickim granicama te se ¢ak i na njih
oslanjaju jer su opipljive, Cesto koriStenje metaversea donosi zamagljenu svijest o realnosti i
virtualnosti $to donosi mnogo stresa, javljaju se ovisnosti a moze do¢i i do traumati¢nih
iskustava (Dwivedi et al., 2023b).

Cunneen (2021) izlaze pet problema vezani za ucenje kroz virtualnu stvarnost i kako ih
rijeSiti. Prvi problem su zdravstveni rizici kod noSenja metaverse tehnologije koji
podrazumijevaju glavobolju, mucninu, naprezanje oka i naletavanje na druge objekte ili ljude.
Ono sto Cunneen (2021) predlaze kao rjeSenja su vremensko odrzavanje virtualnih aktivnosti,

odnosno smanjenje tog vremenskog perioda na 20 minuta, boravak u sjedeCem polozaju i
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kreiranje sadrzaja u razli¢itim formatima. Sljede¢i problem koji autor navodi, a slaze se sa
prvim izazovom koji izlaze Kshetri (2022) je visoki troSak opreme i razvoja. Rjesenje koje
navodi je planiranje budzeta unaprijed, iskoriStavanje postojecih resursa kako bi se ubrzalo
stvaranje sadrzaja i koristenje sadrzaja koji se moze koristiti diljem organizacije. Tre¢i problem
koji se javlja su problemi sa dobavljaCima ako se kreiranje sadrzaja preda vanjskim
suradnicima u slu¢ajevima kad organizacija nema in-house resurse za razvijanje programa.
Rjesenja koje tu Cunneen (2021) predlaze su sljedeca: temeljito pregledavanje portfelja,
unaprijed ispitivanje cijene, istrazivanje studija slucaja i pronalazenje recenzija. Zadnja dva
problema koje nalaZe autor su neudobnost i tehnicki problemi. Neudobnost se odnosi na
nemogucnost noSenja metaverse tehnologije na glavi zbog veli¢ine ili tezine, a autor predlaze
druge moguénosti pristupa putem tableta, racunala, mobilnih uredaja ili koriStenje kartonskih
naglavnih setova. Tehni¢ki problemi podrazumijevaju problemi sa prijavom, loSom
konekcijom, navigacijom 1 nekonzistentnim sadrzajem (npr. izoblienje sadrzaja). Ovi

problemi mogu se rijesiti prijevremenim testiranjem programa.

5. MOGUCNOSTI

Autori Tella et al. (2023) izlazu potencijalne moguénosti virtualne stvarnosti za
1 virtualni prostori za ucenje, a Anna et al. (2023) nadopunjava te usluge sa jo§ dvije:
konzultacije 1 promocija kolekcija. Dwivedi et al. (2023) potvrduje kako metaverse pruza
uzbudljive nove prilike u smislu poboljSanja postoje¢ih usluga i kreiranja posve novih.
Knjiznica moze iskoristiti virtualni ekosustav metaversea kao alternativnu uslugu koja moze
dose¢i Siru publiku 1 dati pristup razli¢itim resursima 1 konzultacijskim uslugama (Anna et al.,
2023). Kako bi takvo poslovanje bilo uspjesno, knjiznice na metaverseu moraju biti
prilagodene atmosferi fizickog svijeta i pruzati usluge u radnom, stvarnom vremenu (Dwivedi
etal., 2023).

Metaverse nudi nove mogucénosti knjiZznicama, ali daje 1 izazove u smislu ogranicenog
pristupa i dostupnosti resursa, previse informacija, manjak tehnickih vjestina, digitalne podjele
i etickih problema (Tella et al., 2023). Da bi ti izazovi bili adresirani, treba se fokusirati na
kad razumiju trendove, pa se tako i knjiznice mogu bolje pozicionirati za uspjeh u svijetu koji

¢e kreirati metaverse (Fernandez, 2022). Knjiznice, izmedu ostalog, najbrze od svih
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organizacija usvajaju nove tehnologije u razvijanju knjizni¢nih usluga, kako bi pruzale

najnovije 1 najmodernije usluge (Noh, 2023).

MEANS OF USAGE ADVANTAGES OF USING VR WHO DEMANDS /\l
|

Visiting places around the world Being there factor in travelling Schools » Museums * Tourist T
ond museums * Historical Learning and exploring culture destinations * Galleries ‘

events * Cultural heritage Low cost travelling
Enhanced cultural experience

ESTABLISHED COMPANIES START-UPS

The Virtual Dutch Mer (NL) Art of Corner (FR}  Yondr (BE) Lifelige (CZ)
Parthenon (GR) Labster (DK} Immersive Education (IR)
Thomas Cook (UK}

T

Slika 8. Primjena virtualne stvarnosti u obrazovanju 1 kulturi (Bezegova et al., 2017, str 43)

Najveca potpora koju ¢e metaverse knjiznice pruzati je u obrazovanju. Mystakidis
(2022) naglasava kako 2D ucenje ima svoja ogranicenja, a u zadnja dva desetljeca desila se
transformacija obrazovnog sektora zbog uvodenja digitalnih alata (Dwivedi et al., 2022).
Bezegova et al. (2017) navode primjene virtualne stvarnosti u obrazovanju i kulturi —
posjec¢ivanje lokacija diljem svijeta, organizacija povijesnih dogadaja 1 razgledavanje kulturne
bastine uz male troskove (vidi Slika 4).

Nedavno, pojavila se eksplozija te¢ajeva na mreZi, popularno zvanim MOOC (engl.
Massive Open Online Courses), koji Cesto traju nekoliko tjedana 1 besplatni su (Mystakidis,
2022). Ovaj trend kojeg je potaknula COVID-19 pandemija, omeo je obrazovne aktivnosti koje
su bile bazirane na dolascima (Mystakidis, 2022). Dvije su vrste u¢enja na mreZi: sinkrono i
asinkrono, a oba tipa ovise o dvodimenzionalnom digitalnom okolisSu (Mystakidis, 2022).
Asinkroni alati ukljucuju sustave upravljanja ucenjem (primjerice Moodle ili Blackboard),
suradivacke aplikacije 1 drustvene mreze, fleksibilni su kod ucenja 1 komunikacije koja se
dogada izmedu studenata i profesora (Mystakidis, 2022). Sinkroni alati omogucéavaju susrete u
isto vrijeme u digitalnom, virtualnom prostoru i implementiraju se kroz konferencijske
platforme (primjerice Zoom, Skype) (Mystakidis, 2022). Postoji nekolicina izazova u 2D
sinkronom 1 asinkronom ucenju. Autor govori o nekim od tih izazova, kao $to su to Zoom umor
(engl. Zoom fatigue), emocionalna izolacija i visoke stope odustajanja. Dolazi do ograni¢ene
percepcije sebe zbog manjka moguénosti personalizacije (fotografija ili videokamera), manjka
prisutnosti i lakog zaokupljanja paznje, pasivnog ili nikakvog sudjelovanja (osim ako edukator
inicira aktivnost) 1 grubog emocionalnog izraZzavanja putem emotikona (Mystakidis, 2022).
Metaverse i ucenje u 3D uranjaju¢im prostornim okoliSima javljaju se kao rijeSenje na te

probleme.
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Ucenici kreiraju personalizirane avatare koji im daju osjecaj sebe i svoje osobnosti,
razvija se socijalni aspekt opazanja i stimulacije te autonomije i prisutnosti putem interakcije 1
suradnje (Mystakidis, 2022). Fizicka prisutnost vise nece biti privilegij ve¢ ¢e avatarov govor
tijela 1 realni izrazi lica omoguciti ¢e jednako ucinkovito sudjelovanje, a takva mijeSana
pedagogija poticati ¢e duboko i trajno znanje (Mystakidis, 2022). Mystakidis (2022) takoder
predvida da ¢e metaverse biti demokratizirajuéi faktor u obrazovanju, gdje ¢e sudjelovanje biti
omoguceno diljem svijeta, bez geografskih ogranicenja. Ball (2022) takoder naglasava kako ¢e
u metaverseu obrazovanje najvise biti o¢itovano, obzirom da je taj sektor najbitniji za drustvo
1 ekonomiju. No, autor se slaze sa ¢injenicom da je tesko zamisliti potpunu zamjenu ucenja
uzivo. Metaverse knjiznice uvode dinami¢nu buduénost gdje ucenje nema granica i znanje je
pristupa¢no svima (Ajani et al., 2023).

Uranjajuca priroda metaverse knjiznica povecava korisnicki angazman i zadrzavanje
znanja, a kolaborativna priroda knjiznica na metaverseu ne zna za granice (Ajani et al., 2023).
Individualci sa svih krajeva svijeta mogu se sresti u digitalnim okoliSima kroz interaktivne
projekte i razmjene znanja (Ajani et al., 2023).

Kljucne stvari u obrazovanju su kreiranje sigurnog okolisa za u€enje u sluc¢ajevima kad
on to mozda i nije kao i primjena prakti¢nih vjestina u realnom okruZenju (Cunneen, 2021).
Ono $to se najceS¢e javlja kod koriStenja metaversea i obrazovanja su upravo te dvije
komponente. Ball (2022) tako govori o neki moguénostima: gradenje Rima 1 njegovih
akvadukta (doslovno), umjesto primjene sode bikarbone i octa, ucenici ¢e oti¢i direktno u
vulkan 1 biti izbaceni u nebo, te ¢e moci Cak secirati zivotinje ili u¢i u njihove organe i
razgledavati ih, a Frost et al. (2020) govore o moguénosti provodenja virtualnih operacija za
studente medicine. Akademske knjiznice pocinju koristiti razne usluge proSirene stvarnosti
kako bi povecale angazman i1 povecale informacijsku pismenost, no ti uredaji i ako jesu
dostupni ne koriste se konzistentno (Frost et al., 2020). Autor navodi kako mnoge edukacijske
institucije izvan sveuciliSta istrazuju koritenje takvih sistema u svrhu poboljSanja iskustava
ucenika. Jedan od benefita koriStenja tehnologija proSirene stvarnosti u knjiznicama je
inspiracija znatizelje i zelje za ucenjem (Frost et al., 2020). Korisnici koji su viSe angaZirani
imaju veée zadovoljstvo, povjerenje i1 kreiranje vrijednosti na mrezi i uzivo (Kathuria, 2024).

Frost et al. (2020) proveli su istrazivanje na temelju ve¢ postojecih usluga sistema
virtualne realnosti koji se na njihovom fakultetu ve¢ pruzaju. Naglavni set je dostupan za
rezerviranje preko web stranica knjiznice 1 korisStenje unutar knjiznice. Sudionici su bili veoma
zadovoljni kvalitetom usluge zaposlenika u knjiznici, no u smislu interesa i koriStenja virtualne

realnosti, ve¢ina je vidjela moguénosti koriStenja izvan akademskog okruZenja. Taha et al.
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(2023) takoder provode sli¢no istrazivanje, ispituju¢i studente Al Ain University o
prihvatljivosti prosirene stvarnosti kao dio digitalnih knjizni¢nih usluga. Smatraju takoder kako
knjiznice imaju rastucu potrebu u usvajanju inovativnih tehnologija kako bi ostali relevantne u
digitalnom dobu, a proSirena stvarnost obogacuje opipljivi svijet. Istrazivanje je pokazalo da
iskustva (Tasha et al. 2023). Sveucilista diljem Europe odlicno su povezana i aktivno rade
zajedno (Bezegova et al., 2017). Kako bi se razvile strategije za uvodenje metaversea u
knjiznice, interdisciplinarna suradnja je kamen temeljac (Ajani et al., 2023). Promisljenim
adresiranjem izazova i mogucénosti, metaverse knjiznice mogu se oblikovati u prostore koji
osnazuju, kultiviraju i1 angaZziraju (Ajani et al., 2023). Po prvi puta u povijesti, javlja se
moguénost demokratiziranja pristupa informaciji na globalnoj razini (Ajani et al., 2023).
Kolaborativnha mo¢ metaverse knjiznica ne poznaje granice, individualci sa razli¢itih mjesta na
svijetu i razli¢itih disciplina, premaSujuci geografska ogranicenja u svrhu diskusija u stvarnom
vremenu, interaktivnih projekata i razmjene znanja (Bakar et al., 2022).

McKinsey i Company (2022) kroz svoje istrazivanje saznali su da je ¢ak 60% korisnika
uzbudeno oko tranzicije svakodnevnih aktivnosti u metaverse, sa povezano$¢u kao broj jedan
pokretacem. Korisnici cijene iskustva sa prijateljima i obitelji u metaverseu (¢ak 80%), njih
63% preferira virtualne poslovne sastanke, a 59% uziva u virtualnim predavanjima u usporedbi
sa istim uzivo. Obrazovanje je uz kupovinu, fitness, drustvene dogadaje 1 hodanje na spojeve
u top 5 aktivnosti koje se preferiraju u uranjaju¢em svijetu u usporedbi sa tradicionalnim

alternativama.
6. ZAKLJUCAK

Vazno je istaknuti da su metaverse, metapismenost 1 digitalne knjiZnice kljuéni
elementi suvremenog digitalnog krajolika. Dok se tehnoloski napredak nastavlja ubrzano
razvijati, metaverse postaje sve stvarnija platforma za interakciju, suradnju i stvaranje, dok se
metapismenost sve vise prepoznaje kao kriticna vjestina potrebna za uspjeSno navigiranje kroz
digitalno okruzenje i1 informacijski okoli§. Pruzajuci pristup obilju digitalnih resursa, alata i
sadrzaja, knjiznice na metaverseu postaju ne samo prostori za pristup informacijama, vec 1
centri obrazovanja, istraZivanja i kreativnosti. Medutim, izazovi poput privatnosti, autorskih
prava i sigurnosti podataka zahtijevaju pazljivo upravljanje i inovativne strategije kako bi se
osiguralo da digitalne knjiznice nastave pruzati visokokvalitetne 1 pouzdane usluge u

digitalnom dobu. Kroz integraciju metaversea, razvoj metapismenosti i evoluciju digitalnih
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knjiznica, stvaramo temelje za oblikovanje uklju¢ivog, informiranog i angaziranog drustva u
digitalnoj eri. Svi ovi elementi su od suStinske vaznosti za osiguravanje da digitalna
transformacija donese pozitivne koristi svim korisnicima, poti¢uéi inovacije, kreativnost i
napredak u nasem globalnom digitalnom krajoliku. Za buduca istrazivanja i potencijalnu
integraciju virtualne stvarnosti u hrvatske knjiznice, potrebno je provesti istrazivanje korisnika

knjiznica kako bi se ustanovilo kakve usluge ocekuju 1 u kojoj koli¢ini su na njih spremni.
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10. SAZETAK

Ovaj rad istrazuje kljucne koncepte metaversa, metapismenosti i digitalnih knjiznica te
analizira njihovu vaznost, moguénosti i izazove u suvremenom digitalnom okruZenju.
Metaverse, kao virtualni prostor za interakciju i stvaranje, sve vise postaje srediste digitalnih
aktivnosti, otvaraju¢i nove mogucnosti za interakciju, suradnju i stvaranje sadrzaja. S druge
strane, metapismenost postaje klju¢na vjestina za uspjesSno snalazenje u digitalnom svijetu,
isti¢uc¢i potrebu za kritickim razmisljanjem, evaluacijom informacija i odgovornim ponasanjem
u mreznim okruzenjima. Digitalne knjiznice igraju vaznu ulogu u ovom kontekstu, pruzajuci
pristup obilju digitalnih resursa, alata i sadrZaja. One postaju srediSta obrazovanja, istraZzivanja
1 kreativnosti, prilagodavaju¢i se novim tehnoloSkim trendovima i potrebama korisnika.
Medutim, s napretkom dolaze i izazovi, ukljucujuéi pitanja privatnosti, autorskih prava i
sigurnosti podataka, koji zahtijevaju pazljivo upravljanje i inovativne strategije. Kroz
integraciju metaversa, razvoj metapismenosti i evoluciju digitalnih knjiZnica, stvaramo temelje
za inkluzivnije, informiranije i angaZiranije drustvo u digitalnoj eri. Svi ovi elementi su kljucni

za oblikovanje pozitivnih koristi digitalne transformacije u globalnom digitalnom krajoliku.

Kljucne rijeci: metapismenost, metaverse, digitalna knjiznica
11. SUMMARY

This paper explores the key concepts of metaverse, metaliteracy and digital libraries and
analyzes their importance, opportunities and challenges in the contemporary digital
environment. Metaverse, as a virtual space for interaction and creation, is increasingly
becoming the center of digital activities, opening up new opportunities for interaction,
collaboration and content creation. On the other hand, metaliteracy becomes a key skill for
successfully navigating the digital world, highlighting the need for critical thinking,
information evaluation and responsible behavior in the online environment. Digital libraries
play an important role in this context, providing access to a wealth of digital resources, tools
and content. They become centers of education, research and creativity, adapting to new
technological trends and user needs. However, with progress come challenges, including
privacy, copyright and data security issues, which require careful management and innovative
strategies. Through the integration of the metaverse, the development of metaliteracy and the

evolution of digital libraries, we are creating the foundations for a more inclusive, informed
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and engaged society in the digital era. All these elements are key to shaping the positive

benefits of digital transformation in the global digital realm.

Key words: metaliteracy, metaverse, digital library
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