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Introduction: Fourth-generation libraries can no longer be satisfied with web 

software facilities and must use technologies, including digital realities to 

increase the level of service and attract clients. Therefore, this review aimed to 

identify the roles and effects of these technologies in libraries. 

Methods: In this systematic review, PubMed, Web of Science, Scopus, and 

Google Scholar advanced search were used to extract and compile documents. 

Retrieved articles were entered into Endnote software. Two researchers 

independently explored the content of the articles against the inclusion and 

exclusion criteria and removed the irrelevant ones. Differences were resolved 

by consensus with a third researcher. 

Results: Fifty-two articles were selected for final analysis. The findings 

showed that in all kinds of libraries, the use of digital reality technologies can 

provide and receive new services, strengthen the process of training users, 

enhance their information literacy, improve the professional activity of 

librarians, save money, and finally manage and enrich library resources and 

knowledge sharing in research networks. 

Conclusion: Modern libraries face many challenges, such as lack of funds to 

run communication infrastructure, lack of staff involvement in operational 

activities, and the need to train skilled personnel to provide services; however, 

they can present an attractive image of their services through knowledge 

sharing in the research networks, strengthening education, increasing 

information literacy, and effective resource management. 
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Introduction 

Extended Abstract 
  
 

Virtual reality is currently emerging as one 

of the most crucial and beneficial 

technologies for organizations .[1]The 

terminologies used to refer to the 

technology in question includes augmented 

reality, mixed reality, virtual reality, mixed 

reality and virtual reality. Augmented 

reality adds virtual information on the real 

environment and continuously takes the 

control of users’ points of view and their 

interactions. On the other hand, virtual 

reality is a completely virtual world that 

only makes sense in the computer and 

media worlds. In this technology, the user 

is not just an external observer but acts as 

an active participant and manipulates the 

virtual space. Finally, mixed reality, as the 

name suggests, is a combination of virtual 

and augmented reality. It starts with the real 

world, and virtual objects are added to the 

environment enabling their users to interact 

with them.[2, 3] The goal of these three 

technologies is to finally integrate 

computer-generated content with an 

attractive digital environment and 

technological facilities and tools to transfer 

a real experience from the environment to 

the viewer.[4] Because of the capabilities 

and performance of these technologies, 

they are utilized in a diverse range of 

settings and environments to provide a 

comprehensive selection of services to a 

wide range of clients. These technologies 

can be used in a variety of settings, 

including libraries. Fourth generation 

libraries can no longer rely on web software 

and must use various technologies, such as 

cloud computing, digitalization, data 

mining, and digital realities to increase the 

level of service delivery and audience 

attraction. One of the important uses of this 

technologies are the guiding function by 

which the user in entering the library, 

familiarize yourself with the various 

departments of the organization and can 

easily identify the  sections. Technology 

guide readers   towards  book   introduction  

 

and comments. This is important, because 

most users have not enough knowledge to 

use library effectively and they confuse 

with huge amount of information. Since the 

use of old technology or information 

systems like databases or how to use 

software requires computer literacy; while 

new technologies are digital, user-oriented 

and self-directed, and do not require 

computer knowledge. Also, these 

technologies combine the user's perception 

of the real environment with digital content; 

so an interactive space is formed that affects 

people cognitive function. There are few 

digital technologies studies inside the 

country and it has been done more to 

measure the use of augmented reality in 

libraries. One of the challenges of today's 

libraries is to be aware of all kinds of new 

library services and use them in their 

facilities, and this can be solved with the 

introduction of digital reality 

technologies.[5] So far, there were some 

studies on substituting traditional libraries 

with digital ones. However, no studies have 

yet have been conducted on the use of 

virtual, augmented, and hybrid 

technologies in libraries (together referred 

to as digital reality technology). [5,6] In 

Iran, to the best knowledge of the authors, 

few studies have been performed on digital 

library technology, and most studies have 

focused on the viability of using augmented 

reality or its application in libraries. 

Therefore, this review aimed to determine 

the functions of these technologies in 

libraries as well as their consequences. 
 

  
The current study is a systematic review 

that was conducted in January 1400 and its 

reporting is based on the Reporting Items 

for Systematic Reviews and Meta- 

Analyses (PRISMA). The research 

community included all the articles related 

to the digital reality in libraries that were 

published through 2020. The criteria for 

entering the research include all relevant 

Methods 
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Results 

articles (original and review) published in 

journals and indexed in English in PubMed, 

Web of Science, Scopus and Google 

Scholar databases. The study exclusion 

criteria included letters to the editor, 

conference articles, articles published in 

non-English languages, lack of access to the 

full text of the articles, and not being related 

to the current research field. Search has 

done with Augment reality, Blended 

reality،Virtual environment, Library 

Science LIS and library and information 

sciences keywords. Boolean operators, 

parentheses and truncations were used. To 

select standard keywords, medical subject 

heading was used. An example of syntax in 

the Web of Science is provided: 

((“augment* reality” OR AR OR “Mixed 

reality” OR MR OR “Virtual reality” OR 

“virtual environment” OR VR OR blended 

reality) AND (“library and information 

science” OR LIS OR “Library Science” OR 

Librarianship OR “Information Science” 

OR “Information Services” OR 

“Information Systems” OR )“Libraries 

AND Medical”( OR )“Libraries AND 

Health Science”(  OR “Library AND 

Medical”( OR “Medical Libraries”)).  After 

retrieving the articles, first the duplication 

was removed using Endnote X8.2 software. 

The title, abstract and full text of the articles 

were reviewed independently by two 

researchers based on the inclusion and 

exclusion criteria and articles that not 

related to the purpose of the research were 

removed. In case of disagreement in the 

selection of articles, a third person was used 

to make decisions and final selection of 

articles. The Critical Appraisal Skills 

Program checklist was then used to assess 

the quality of the related articles. A data 

extraction form was used to collect data, 

such as the purpose of the study, 

methodology, main findings, and 

bibliographic information. The researchers 

carefully examined the form to categorize 

the related concepts and identify the 

associated subgroups through narrative 

analysis. Moreover, following the data 

extraction and final decision between two 

reviewers, an expert was requested to check 

the data. 

 
 

The process of reviewing and selecting 

studies had done by Prisma flowchart. A 

total of 4614 articles were retrieved, and 56 

duplicates were removed after entering 

Endnote. Number of 4558 articles based on 

the abstract and title were checked and 4480 

items were removed due to not being 

related to the research topic and non-

English language. Then, 78 studies were 

reviewed in terms of access to the full text, 

relevance to the research inclusion criteria. 

Totally, 52 articles were selected for further 

investigation and analysis. These articles 

were conducted on university libraries 

(n=27), libraries without specifying the 

type (n=22), elementary school libraries 

(n=2), and public libraries (n=1). Most 

studies were review articles (n=19) and 

case studies (n=12), whereas the least 

number of articles were on semi- 

experimental and combination studies with 

two articles each, and descriptive study 

with one article. The suggested categories 

in selected studies on the use of digital 

reality in libraries were: the provision of 

new services in libraries, professional 

improvement of librarians' activities, 

economic savings, emphasis on user 

training and empowerment, user guidance, 

gamification, information searching and 

retrieval, information literacy, resource 

management, and knowledge sharing in the 

research network among which 

strengthening librarians' professional skills 

and enhancing users' training, educational 

Justice, and resource enrichment were more 

critical. Furthermore, browsing a large 

volume of books and navigating library 

buildings have been the most critical 

challenges faced by the clients. These 

problems can be solved by using 3D 

features and augmented reality technology 

to upload and display various files. The 

features of digital realities, such as 

scenarios, games, simulations, and 3D  and 
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appealing graphics, help readers keep the 

information in mind, encourage them to 

read more (35, 31) and , consequently, 

facilitate communication and interaction 

between library staff and users. Also, with 

the help of its educational philosophy, 

which is comprehensive absorption and 

maintenance and help in memorizing 

information, this technology helps to 

strengthen concepts and memorize them. 

Digital realities as stimuli can help retain 

information in the reader's mind and 

encourage them to read more by using 

scenarios, games, simulations, attractive 

and 3D graphics, and beautiful colors. 

According to the possibilities of this 

software in the field of communication and 

information networks between users and 

library staff, it is possible to share 

information and increase professional 

knowledge. Staffing and quick resolution of 

problems is possible using collaborative 

efforts. On the one hand, this improves the 

work process of the library staff, and on the 

other hand, it accelerates the provision of 

services to the users and gives more and 

better response to the library visitors. In the 

economic discussion, it was found in the 

studies that reducing the costs of providing 

digital services, paying attention to the lack 

of time and place restrictions, and helping 

to secure the digital space in terms of 

security and access are very important. 

Also, it should be noted that user self-

efficacy and teaching them specialized and 

communication skills is very important. 

Therefore, teaching information literacy to 

library users has been introduced as one of 

the most important concerns of these 

centers. By knowing the information 

literacy, the user will be able to identify his 

information needs, express it correctly, 

search for it, retrieve the appropriate 

information and finally, evaluate them. So, 

this is effective self-efficacy. In another 

part of the found data, resource 

management is introduced as a subject that 

will be affected by digital technology. 

Basically, with the presence of digital 

realities, the technical services of the library 

can be taken into consideration in the field 

of sorting the books of the collection and 

weeding. On the other hand, the library 

collection process can be significantly 

improved. Finally, the use of digital reality 

in knowledge sharing is one of the things to 

consider in the services envisioned for this 

technology. In the obtained findings, it 

seems that the studies have introduced the 

first advantage of digital realities, creating 

the space for sharing information and 

knowledge. In principle, this technology 

will help to share information by people in 

the space of this technology regardless of 

time and place, and it will be used by other 

users, although the discussion of network 

security of these technologies will be a 

challenging factor. In the second advantage, 

these technologies can be effective in 

creating librarian-librarian, librarian-user 

and user-user experience sharing networks. 

The discussion of sharing experiences is 

very important, especially in the field of 

knowledge management and management 

of the organization's employees. The most 

important concern in the field of knowledge 

management is the sharing of information, 

knowledge, wisdom and experience. This 

can be started and improved day by day 

according to the possibilities of digital 

reality technology. By sharing knowledge 

among librarians in a region, you can be 

effective in providing better services and 

even inter-organizational cooperation. On 

the other hand, presenting the working 

experiences of librarians from other 

countries and expressing their challenges 

and solutions can prevent rework and 

spending extra time and money and provide 

a suitable solution to the rest of the 

librarians. 

 
This review aimed to determine the 

functions and consequences of digital 

reality technology in fourth-generation 

libraries through analyzing 52 articles 

categorized into seven themes. One of the 

most critical aspects of topic classification   

Discussion 
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is promoting the ongoing professional 

growth of librarians and introducing 

innovative library services. Although the 

implementation of information and 

communication technology infrastructure is 

more prominent than anything else, it is still 

essential that librarians, university 

librarians in particular, acquire new skills. 

This is especially the case when it comes to 

managing digital collections. Achieving 

this level of expertise is necessary to fulfill 

users' ever-evolving educational and 

research information requirements.[7] 

Failure to develop these qualities, coupled 

with constant changes in today's culture, 

causes a communication gap between 

librarians and library clients of the next 

generation. Before training the workforce, 

it appears that the implementation of new 

projects in libraries requires officials, 

librarians, and users with special mentality 

and motivation, as well as a logical and 

specialized approach. [8] The outbreak of 

Covid-19 epidemic alongside the changes 

in communication and educational methods 

led to new global perspectives on 

education. Unfortunately, libraries, 

particularly university libraries, need to be 

prepared to provide services in a 

completely virtual environment which is 

essential to education.[9] Additionally, 

despite spending money on designing 

responsive library websites, other factors 

must be considered in libraries, such as 

adopting a hybrid library model, using 

social networks and training employees, as 

well as economic savings and resource 

management. In order to strengthen 

teaching and learning, university libraries 

collaborate with researchers and students 

on digital platforms. Research-based virtual 

reality experience in university libraries and 

innovation labs indicate scientific 

communication between researchers, 

students and librarians.[8] Although digital 

platforms are considered innovative, the 

academic community considers them a 

complementary effort to achieve quality 

education, learning and research to 

strengthen the education and learning of the 

new generation. For example, augmented 

reality, through adding virtual information, 

creates a new experience to meet the needs 

of the large and diverse population of 

library users. The primary aim of libraries 

is to improve education and educational 

equity and disseminate knowledge 

throughout research networks. In a 

contemporary and active educational 

setting, the use of augmented reality 

applications to establish a user's position 

presents an intriguing prospect for 

improving individual's access to the 

library.[10] Augmented reality applications 

facilitate navigation by familiarizing 

smartphone users with the complexity of 

various library regions, including the 

buildings, structures, departments, 

facilities, and services. The informal 

education of library clients is an additional 

advantage brought about by implementing 

digital reality technologies in libraries of 

the next generation. This development can 

be interpreted as a step towards guiding 

library clients and improving their 

information literacy.[11] The 

implementation of digital reality 

technology improves the educational 

effectiveness of the library and raises 

clients’ awareness of the library's services 

and resources and encourages them to use 

the services. This, in turn, contributes to the 

enhancement of the library's performance 

as a whole. Studies on the effects of digital 

reality technologies in new generation 

libraries indicate the increasing value and 

appeal of taking an integrated and 

interactive approach in the form of cutting-

edge new library services.[9] Lack of 

funding to provide communication 

infrastructure, lack of understanding and 

engagement of some librarians, and the 

requirements for training employees to 

deliver services are some challenges facing 

contemporary libraries.[12] However, 

sharing knowledge in the research network, 

strengthening education, increasing users' 

information   literacy,   and   managing  and 
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enriching resources provide an attractive 

image of the extent of acceptance and how 

to access digital reality technologies in 

public and university libraries. In addition, 

the fourth generation of libraries include 

gamification, user counseling, resource 

management, and location determination as 

digital reality-related facilities. In Iran, the 

studies conducted in this field have only 

been in the form of descriptive studies, it is 

necessary to conduct research with the 

purpose of producing digital reality 

software is suggested for libraries. Also, it 

seems necessary to conduct research to 

determine the attitude and knowledge of 

library staff and users towards the presence 

of these technologies does Finally, a 

number of limitations need to be 

considered. First, access to some full-texts 

articles and the retrieval of studies written 

in languages other than Persian and 

English. Another drawback is the 

restriction that prevents individuals with 

personal accounts from obtaining the full 

text of some articles. To solve these 

problems, a user account at the Central 

Library of Iran University of Medical 

Sciences was used, and publications that 

were originally published in languages 

other than English were excluded from the 

study. This article is a part of the research 

project entitled "Design and 

implementation of an augmented reality 

model for university libraries", approved by 

the National Center for Strategic Research 

in Medical Education. 
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 افتهینظام یها: مروردر کتابخانه تالیجید تیواقع یهاینقش فناور

  4ی مطهره آقاشاه ، 3 اعلا میمر ، *2یاسدزند یشاد،  1 مالگرد وایش

 .، ایرانتهران ران،یا یدانشگاه علوم پزشک ،یپزشک یرسانو اطلاع تیریدانشکده مد ، یدکتر یدانشجو 1
 .رانیتهران، ا ران،یا یدانشگاه علوم پزشک ،یپزشک یرسانو اطلاع تیریدانشکده مد ،اریاستاد 2
 .رانیتهران، تهران، ا یدانشگاه علوم پزشک ،یانشکده پزشک، داریاستاد 3
 .، ایرانتهران ران،یا یدانشگاه علوم پزشک ،یپزشک یرسانو اطلاع تیریدانشکده مد ،کارشناسی یدانشجو 4

  

 چکیــــده اطلاعــات مقاله 
  

  نویسنده مسئول:

 ی اسدزند یشاد

  رایانامه:

asadzandi.sh@iums.ac.ir 

یاز فناور دیوب اکتفا کنند و با یافزارهابه امکانات نرم توانندینم گرینسل چهارم د یهاکتابخانه مقدمه:

. لذا ندیو جذب مخاطب استفاده نما یرسانخدمات زانیبالا بردن م یبرا یتالیجید یهاتیاز جمله واقع ییها

 افتهینظام یبا استفاده از مرور هاانهدر کتابخ هایفناور نیا راتینقش و تأث ییهدف از مطالعه حاضر، شناسا

 .است

داده  یهاگاهیمرتبط در پا یهادواژهیبود که با استفاده از کل افتهینظام یمطالعه حاضر از نوع مرور .:هاروش

جستجو شد. مطالعات  2020گوگل اسکالر از ابتدا تا سال  یاسکوپوس و موتور جستجو نس،یپابمد، وب آو سا

 ورود و خروج انتخاب شد. اریو براساس مع یمرتبط پس از حذف موارد تکرار

ا، استفاده هنشان داد که در انواع کتابخانه هاافتهیشد.  یمطالعه مرتبط بررس 52مقاله،  4614از مجموع  ها:یافته

آموزش کاربران،  ندیفرآ تیتقو ن،یخدمات نو افتیدر ارائه و در تواندیم تالیجید تیواقع یهایاز فناور

یو غن تیریدم ،یاقتصاد ییجوصرفه ران،کتابدا تیفعال یاها، بهبود حرفهآن یسواد اطلاعات تیو تقو تیهدا

 .دینما یانیکمک شا یپژوهش یهامنابع کتابخانه و اشتراک دانش در شبکه یساز

 یهارساختیفراهم کردن ز یچون فقدان بودجه برا ییهااگرچه با چالش نینو یهاکتابخانه :گیرییجهنت

ارائه خدمات همراه است؛  یماهر برا یروین تیکتابداران، لزوم ترب یعدم درک و مشارکت گروه ،یارتباط

منابع  تیریمد ،کاربران یسواد اطلاعات شیآموزش، افزا تیتقو ،یواسطه اشتراک دانش در شبکه پژوهشاما به

 ارائه دهد. یبه منابع اطلاعات یجذاب از ارائه خدمات و نحوه دسترس یریتصو تواندیمؤثر م

 

  01/01/1401 :مقاله وصول

  24/03/1401 :ییصلاح نهاا

 29/03/1401 :نهایی رشیپذ

 16/09/1401 :آنلاینانتشار
 

 

 :ی کلیدیهاواژه

 تالیجید تیواقع

 افزوده تیواقع

 یبیترک تیواقع

 یمجاز تیواقع

 کتابخانه 
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انهمکار و مالگرد وایش  

 

 

 هادر کتابخانه تالیجید تیواقع



 مقدمه
 

 
 

و توجه به مشتری مداری و نیاز  وقوع انقلاب صنعتی چهارم

ها توجه ها به نقش فناوریسازمانمخاطبان سبب شد تا 

در جهت پیشبرد اهداف و ایجاد  هابیشتری نشان دهند و از آن

توان به ها میاز جمله این فناوری [1] .نوآوری استفاده کنند

 (Digital Reality Technology) تالیجیدفناوری واقعیت 

 های واقعیتاشاره کرد. این واژه اصطلاحی است که فناوری

 Mixed)واقعیت ترکیبی  ،(Augmented reality)افزوده 

reality  ) یمجازو واقعیت (Virtual reality)  را پوشش

مجازی را روی محیط  اطلاعاتواقعیت افزوده  [2] دهد.می

ا ر و تعاملاتشو کنترل نقطه دید کاربر  کنده میواقعی اضاف

از سوی دیگر واقعیت  [3]. گیردصورت مداوم در دست میبه

مجازی یک دنیای کاملاً مجازی است که صرفاً در رایانه و 

ط کند. کاربر در این فناوری، فقدر دنیای رسانه مفهوم پیدا می

کننده گر بیرونی نیست بلکه در نقش مشارکتیک مشاهده

فعال عمل کرده و با اراده خود فضای مجازی را دستکاری 

ز طور که ادر نهایت، واقعیت ترکیبی که همان [4]نماید. می

سم آن مشخص است ترکیبی از واقعیت مجازی و افزوده ا

 شود و اشیایمی شروع واقعی دنیای است. این فناوری با

 تواندیم کاربر بلکه شوند؛می اضافه محیط به تنها نه مجازی

هدف این سه فناوری ادغام  [5]کند.  برقرار ارتباط هاآن با

محتویات تولیدشده توسط رایانه با محیط جذاب دیجیتالی و 

ط ای واقعی از محیامکانات و ابزارهای فناورانه است تا تجربه

با توجه به ویژگی و کارآمدی  [5،6]به فراگیر منتقل شود. 

ها در بسترها و فضاهای مختلف و برای ها، از آناین فناوری

کی از که ی گیرندارائه خدمات گوناگون به کاربران بهره می

نسل های ازآنجاکه کتابخانه ها است.این فضاها، کتابخانه

افزارهای وب اکتفا توانند به امکانات نرمدیگر نمی چهارم

های مختلفی چون رایانش ابری، کنند و باید از فناوری

 های دیجیتالی برای بالاکاوی و واقعیتسازی، دادهدیجیتال

رسانی و جذب مخاطب استفاده نمایند. بردن میزان خدمات

ع انواهای امروزی آگاهی از های کتابخانهیکی از چالش

 انهها با امکانات کتابخخدمات نوین کتابداری و تطبیق آن

های واقعیت تواند با حضور فناوریاست که این مهم می

یکی از کاربردهای مهم این  [7]دیجیتالی مرتفع گردد. 

ها، کارکرد هدایتی است که به موجب آن کاربر در فناوری

 اهای مختلف سازمان آشنحین ورود به کتابخانه با بخش

ها را شناسایی کرده و تواند به راحتی بخششود که میمی

و  های صحیح مطالعهفناوری را به سمت معرفی کتاب، شیوه

نظرات خوانندگان هدایت نماید. این امر از آن جهت اهمیت 

دارد که اکثر کاربران دانش کافی برای استفاده اثربخش از 

ا را سردرگم هکتابخانه را ندارند و حجم عظیم اطلاعات آن

عاتی های اطلاکند. ازآنجاکه استفاده از فناوری یا سیستممی

های اطلاعاتی یا چگونگی استفاده از گذشته مثل پایگاه

های که فناوریای نیاز دارند؛ درحالیافزار به سواد رایانهنرم

دیجیتال، کاربر محور و خود راهبر هستند و نیازی به دانش 

ها ادراک کاربر از این فناورینین، ای ندارند. همچرایانه

د؛ از همین کننمحیط واقعی را با محتوای دیجیتالی ترکیب می

 فرادگیرد که بر کارکرد شناختی ارو فضایی تعاملی شکل می

که مطالعات داد نشان پژوهشگر بررسی  [8]. مؤثر است نیز

های دیجیتالی بسیار اندک در خصوص فناوری داخل کشور

و یا ده کارگیری واقعیت افزوسنجی بهامکانبوده و بیشتر بر 

از  [9،10]تمرکز شده است. ها در کتابخانه هاآنکاربرد 

مطالعات فناوری  های خارج از کشوردر پژوهشطرف دیگر 

های صورت یکپارچه به نقش فناوریواقعیت دیجیتال به

مجازی، افزوده و ترکیبی در کتابخانه پرداخته نشده و برخی 

 های سنتیفعالیتجایگزینی از مطالعات در خصوص 

ند ، طراحی و استفاده از چدیجیتالی یهاکتابخانه با فناوری

در این مطالعات،  [14-11]. شده استانجام افزارنرم

ابخانه جای فعالیت سنتی کتها بهجایگزینی کامل این فناوری

ضرورت انجام بلکه به ؛در حال حاضر توصیه نشده است

های متعدد از این های کاربردی و تولید نمونهپژوهش

کردن بستر  شده تا زمان کافی برای فراهمها پرداختهفناوری

طالعه ممناسب و پذیرش کارکنان و کاربران فراهم گردد. لذا، 

ر ها دبا هدف شناسایی نقش و تأثیرات این فناوری حاضر

نتظار شده است. ایافته انجامصورت مروری نظامها بهکتابخانه

نحوه بکارگیری  هش حاضر بتواندرود نتایج پژومی

های واقعیت ها و مراکز اطلاعاتی را از فناوریکتابخانه
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 هاروش

دیجیتالی به خوبی روشن کند و موجب ارتقای فعالیت حوزه 

 ی شود.رساناطلاعکتابداری و 

 

یافته است که در دی ماه مطالعه حاضر از نوع مروری نظام

آن بر اساس بیانیه پریزما دهی  و گزارشانجام شد  1400سال 

 Preferred)مند و فراتحلیل برای مطالعات مرور نظام

Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-

Analyses (PRISMA)) .جامعه پژوهش شامل کلیه  است

ود که تا ها بمقالات مرتبط با واقعیت دیجیتالی در کتابخانه

بودند. معیار ورود به پژوهش شامل تمام  منتشرشده 2020سال 

 و منتشرشدهمقالات مرتبط )اصیل و مروری( که در مجلات 

، پابمد، وب آو ساینس های دادهبه زبان انگلیسی در پایگاه

. اندهنمایه شد اسکوپوس و موتور جستجوی گوگل اسکالر

معیار خروج مطالعه نیز شامل نامه به سردبیر، مقالات 

الات منتشرشده به زبان غیر انگلیسی، عدم ها، مقهمایش

دسترسی به متن کامل مقالات و غیر مرتبط بودن با حوزه 

 Augmentهای پژوهش حاضر بود. جستجو با کلیدواژه

reality ،Virtual environment،Blended reality ،library 

and information science ،LIS  وLibrary Science  و با

کوتاه ، پرانتز )( و(AND, OR)گرهای بولین استفاده از عمل

های استاندارد از برای انتخاب کلیدواژهانجام شد.  *() یساز

 Medical Subject Heading)سرعنوان موضوعی پزشکی 

(Mesh)) .گاه جستجو در پایای از استراتژی نمونه استفاده شد

 است: شدهارائه ریزداده وب آو ساینس در 
((“augment* reality” OR AR OR “Mixed reality” 

OR MR OR “Virtual reality” OR “virtual 
environment” OR VR OR blended reality) AND 

(“library and information science” OR LIS OR 

“Library Science” OR Librarianship OR 

“Information Science” OR “Information Services” 

OR “Information Systems” OR )“Libraries AND 

Medical”( OR )“Libraries AND Health Science”(OR 

)“Library AND Medical”( OR “Medical Libraries”)) 

عات براساس استراتژی جستجو، ابتدا مطال عد از بازیابی منابعب

حذف شد.  X8.2افزار اندنوت نسخه نرم تکراری با استفاده از

یده و متن کامل مقالات براساس معیار ورود و عنوان، چک

 صورت مستقل بررسیخروج پژوهش توسط دو پژوهشگر به

صورت  درو منابع غیر مرتبط با هدف پژوهش حذف شد. 

گیری و نظر در انتخاب مقاله از نفر سوم برای تصمیماختلاف

انتخاب نهایی مقالات استفاده شد. بعد از انتخاب مقالات 

اس معیارهای ورود و خروج، کیفیت مقالات مرتبط بر اس

 یارزیاب هایمهارت برنامه ستیلچک مرتبط با استفاده از

 Critical Appraisal Skills Programme (CASP))حیاتی 

ها با استفاده از فرم استخراج داده شد. سپس، داده یابیارز( 

گرداوری شد که این فرم شامل مشخصات کتابشناختی، 

جهت اطمینان از  های کلیدی بود.هدف مطالعه، روش و یافته

چندین بار توسط کلیه پژوهشگران  ها،داده گردآوریصحت 

صورت که پس از هر مرحله استخراج و بدینبررسی شد. 

ید در نهایت از یکی از اسات ،ری نهایی بین دو نفرگیتصمیم

و در صورت  نظارتها را تا داده شدمتخصص درخواست 

آن مطالعه حذف  ،با هدف پژوهش یاعدم همخوانی مطالعه

ها به شیوه تحلیل روایتی انجام در نهایت، تحلیل داده .گردد

های مرتبط قرار شد که مفاهیم در یک گروه و زیرگروه

 بندی شدند.جدول سازماندهی و طبقه گرفتند و در قالب

 

 
 

ده شارائه کیو انتخاب مطالعات در شکل  یبررس ندیفرا

شد که بعد از ورود به اندنوت  یابیمقاله باز 4614است. تعداد 

مقاله براساس  4558حذف شد. تعداد  یمورد تکرار 56

عدم  لیمورد به دل 4480شد که  یو عنوان بررس دهیچک

حذف  یسیانگل ریمرتبط نبودن با موضوع پژوهش و زبان غ

بط کامل، مرتبه متن  یمطالعه از نظر دسترس 78. سپس، دشدن

مقاله  52 ت،یشد. در نها یورود پژوهش بررس اریبودن با مع

از بررسی  و محتوا وارد مطالعه شدند. تیفیک یبعد از بررس

مقاله برای مطالعه و تحلیل نهایی  52های بدست آمده، یافته

باقی ماند. جمعیت مورد مطالعه در این مقالات شامل 

ها بدون ذکر کتابخانه مورد(، 27های دانشگاهی )کتابخانه

های مدارس ابتدایی )دو مورد( و مورد(، کتابخانه 22نوع )

شکل  شده بودند.های عمومی )یک مورد( گزارشکتابخانه

های شده از پایگاه یابیمقالات باز دو، انواع مطالعات در

 ی پابمد، وب آو ساینس، اسکوپوس و گوگل اسکالراطلاعات

 هایافته
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دهد. را نشان می هادر کتابخانه لتایجیهای ددر حوزه واقعیت

براساس شکل دو، مقالات مروری و مطالعات موردی به 

مورد بیشترین و مطالعات نیمه تجربی و  12و  19ترتیب با 

ترکیبی هر یک با دو مورد و نیز مطالعات توصیفی با یک 

لات را به خود اختصاص داده مورد کمترین تعداد انواع مقا

.بودند
 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 فرایند بررسی و انتخاب مطالعات :1شکل 

 

 
هادر کتابخانه تالیجیهای ددر حوزه واقعیتی های اطلاعاتشده از پایگاه یابیباز: انواع مطالعات 2ل شک  

های مختلف دیجیتالی در در مطالعات گذشته در حوزه واقعیت

هایی برای مقوله [10،11،15،16]ها، حوزه کتابداری و کتابخانه

های واقعیت مجازی در کتابخانه پیشنهادشده کاربرد فعالیت

توان به خدمات نوین، بهبود فعالیت بودند که از آن جمله می

 هدایت، تقویت آموزش، جویی اقتصادیصرفهکتابداران، 

ی تعیین موقعیت مکان، جستجوی منابع، سازیبازی، کاربران

اشتراک  ،تقویت سواد اطلاعاتی کاربران، مدیریت منابعکاربر، 

 اشاره کرد. عدالت آموزشیو  های پژوهشیدانش در شبکه

38%

4%
7%2%

26%

11%

4%
8%

مرور متون ترکیبی کیفی توصیفی موردی تجربی نیمه تجربی پیمایشی

بودن حذف شدتکراری مورد به دلیل  4558  

 

شدبررسی مورد  78  

مقاله برای بررسی کیفیت و محتوا باقی ماند 65  

 

مقاله به دلیل عدم دسترسی به متن کامل   13

 حذف شد

 

مقاله وارد مطالعه شد 52  

به   مورد در بررسی عنوان و چکیده 4480

دلیل عدم همخوانی با موضوع، زبان اثر و  

 نوع منبع حذف شد

 

ی
سای

شنا
 

ی
گر

بال
غر

 
ی

تگ
یس

شا
 

ل
مو

 ش

 داده های بازیابی شده از پایگاه های اطلاعاتی

4614جستجوی اولیه:  

56تعداد موارد تکراری:  

، 819وب آو ساینس= 

، 455، پاب مد=3241اسکوپوس=

  99گوگل اسکالر=
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بندی از مطالعات بازیابی شده در حوزه واقعیت دیجیتالی در کتابخانه: طبقه1جدول   

 گروه زیرگروه [منبع[نویسنده 

 ،[18]مردیث [17]ایفیجی و یوسف 

 [19]لی و همکاران 

 ای و اجتماعی میان کتابدارانافزایش تعاملات حرفه

 ای فعالیتبهبود حرفه

 کتابداران

 ،[21]همکاران ، لمایر و [20]کلوگکیست 

 [22]لی و همکاران 
 تسریع ارائه خدمات کتابداری

 [23]، اوپنهایم [11]هان 

 [24]، هوآنگ و همکاران [17]ایفیجی و یوسف 

 کاربران مشاوره و مرجع خدمات بهبود

 ،[26]، چاپوتولا [25]همیلتون و همکاران 

 [27]لوند و آگباجی 

 های شغلی نیروی کار و بهبود آنارتقا مهارت

 های ارائه خدمات به کاربرکاهش هزینه [21]، لمایر و همکاران [17]ایفیجی و یوسف 

 دریافت خدمات بدون محدودیت زمانی و مکانی [23]، اوپنهایم [27]لوند و آگباجی  جویی اقتصادیصرفه

 سازی فضای کتابخانهکمک به ایمن [21]، لمایر و همکاران [28]کوکچیولو 

 ،[24]و همکاران  ، هوآنگ[17]ایفیجی و یوسف 

 [29]دیاز لوپز و همکاران 
 افزایش میزان کتابخوانی و مراجعه به کتابخانه

تقویت آموزش 

 کاربران

 ،[24]ران ، هوآنگ و همکا[30]مارشال و همکاران 

 [32]چان لین  [31]اوکونلایا و همکاران
 افزایش میزان یادگیری کاربران

 بعدی در ارائه محتوای آموزشیامکانات گرافیکی و سه [34]ولنتی و همکاران ، [33]شیائو 

 [34]، ولنتی و همکاران [33]شیائو 

 [36]، تانگ [35]ایرتون و همکاران 
 سازی نسل چهار مثل بازی، شبیههای آموزشایجاد فرصت

 ،[37]لیشر کاتز و همکاران 

 [38]، لو [35]ایرتون و همکاران 
 افزایش خود کارآمدی کاربر

 توانمندسازی کاربران

 [21]، لمایر و همکاران [39]کانگیزر 

 [40]ایتچسون 
 های ارتباطی کاربران با یکدیگر و کتابدارانبهبود مهارت

 ابخانهکت فضای جستجو در یابی سریع وفرصت مکان آوریفراهم  [41]محمد و همکاران  ،[27]، لوند و آگباجی [38]لو 

 مرور متون سریع [42]کوک ، [39]کانگیزر 

 بهبود مهارت شناخت و درک نیاز اطلاعاتی توسط کاربر [39]کانگیزر 

 بهبود مهارت جستجو و بازیابی اطلاعات توسط کاربر [43]، کولگرو و مایکل [27]لوند و آگباجی 

 توانمندی در ارزیابی متون توسط کاربر [44]اسمیت 

 سازی و وجین کتابخانهافزایش قابلیت مرتب [46]، گرانچاک [45]، دس سرکار [38]لو 
 مدیریت منابع

 سازی کتابخانهندی مجموعهافزایش توانم [47]، باتاچاریا [42]، کوک [11]هان 

اشتراک دانش در  فضای اشتراک اطلاعات و دانشایجاد  [21]لمایر و همکاران 

 های اطلاعاتی از تجربیات کتابداران و کاربرانایجاد شبکه [48]فلچر  شبکه پژوهشی
 

بندی از عناوین کلی مقالات بازیابی شده در جدول یک طبقه

ه شامل دهد کحوزه واقعیت دیجیتالی در کتابخانه را نشان می

ادی، جویی اقتصای فعالیت کتابداران، صرفهبهبود حرفه

و توانمندسازی کاربران، مدیریت منابع،  تقویت آموزش

گونه که جدول همان ه پژوهش است.اشتراک دانش در شبک

ها حاکی از آن بود که در انواع دهد، یافتهیک نشان می

تال های واقعیت دیجیهای مذکور، استفاده از فناوریکتابخانه

تواند در ارائه و دریافت خدمات نوین با توجه به تغییر می

شرایط، تقویت فرآیند آموزش کاربران و عدالت در آن، 

ها، بهبود ن و تقویت سواد اطلاعاتی آنهدایت کاربرا
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 بحث

ت و جویی اقتصادی، مدیریای فعالیت کتابداران، صرفهحرفه

های سازی منابع کتابخانه و اشتراک دانش در شبکهغنی

پژوهشی کمک شایانی نماید. در میان این عوامل تقویت 

 هدایت کاربران ای کتابداران، تقویت آموزش ومهارت حرفه

 یفضا یفرصت جستجو یآورهمافره است. بیشتر توجه شد

و به اشتراک کاربر یبرا یخدمات یهاکتابخانه و مکان

 تیواقع یتوسط تورها کتابخانهاطلاعات ارزشمند  یگذار

ترین خدماتی است که باوجود فناوری از جمله مهم افزوده

تواند از شکل سنتی خود خارج شود و واقعیت دیجیتال می

رور حجم مبرای کاربر کتابخانه جذابیت بیشتری داشته باشد. 

منظور امانت گیری منبع ی بهکیزیهای فاز کتاب یادیز

های از جمله چالش در کتابخانه ریمس تیهدا موردنظر و

تواند به توجه کاربران کتابخانه است که این فناوری میمورد

بعدی و بارگذاری و نمایش راحتی با استفاده از امکانات سه

 ها برای کاربران این مهم را مرتفع نماید.انواع مختلف فایل

این فناوری با کمک فلسفه آموزشی خود که همان جذب و 

، به استنگهداری فراگیر و کمک به خاطر سپاری اطلاعات 

ها کمک تقویت آموزشی مفاهیم و به خاطر سپاری آن

عنوان محرک های دیجیتال بهکند. واقعیتشایانی می

رافیک سازی، گتوانند با استفاده از سناریوها، بازی، شبیهمی

های زیبا به ماندگاری اطلاعات در بعدی و رنگجذاب و سه

د. ننذهن خواننده و ترغیب برای مطالعه بیشتر کمک ک

های افزار در حوزه شبکهبا توجه به امکانات این نرم [30،34]

ارتباطی و اطلاعاتی میان کاربران و کارکنان کتابخانه امکان 

ای میان عات و افزایش دانش حرفهگذاری اطلااشتراک

کارکنان و رفع سریع مشکلات با استفاده از تشریک مساعی 

سو فرایند کار کارکنان پذیر است. این امر از یکامکان

بخشد و از سوی دیگر موجب تسریع کتابخانه را بهبود می

 ارائه خدمات به کاربران و پاسخگویی هرچه بیشتر و با کیفیت

 شود.دگان کتابخانه میکننبه مراجعه

 

با هدف شناسایی کارکردها و تأثیرات  حاضرمروری مطالعه 

رم به چها نسل هایکتابخانه در دیجیتال واقعیت هایفناوری

مقاله مرتبط در این زمینه پرداخته است.  52های بررسی یافته

بندی موضوعی، مقالات در هفت محور مورد بحث در دسته

در  نوین خدمات واقعیت دیجیتال شامل ارائهدر زمینه 

 جوییکتابداران، صرفه فعالیت ایحرفه ها، بهبودکتابخانه

، وارسازی کاربران، بازی آموزش، هدایت اقتصادی، تقویت

 بع، سوادمنا مکانی، مدیریت موقعیت منابع، تعیین جستجوی

 التپژوهشی، عد شبکه در دانش کاربران، اشتراک اطلاعاتی

توجه در از موضوعات قابل منابع بود. ی و استغنایآموزش

تابداران ک فعالیت ایحرفه بندی صورت گرفته، بهبوددسته

 لنددیوارهای ب از فراتر هاکتابخانهامروزه کتابداران در است. 

هی را و که در آن قرار دارند کنندمی هایی فعالیتساختمان

در این راستا اگرچه  [49] اند.مجازی یافته سوی فضاهایبه

 ارتباطات بیش از و اطلاعات فناوری هایزیرساخت استقرار

ای مجموعه نیاز به کسب اما هر مورد دیگری برجسته است؛

خصوص در سطح به کتابداران توسط جدید هایمهارت از

کسب  شده است.های دانشگاهی یک فوریت تبدیلکتابخانه

 یاطلاعات یازهاینها در راستای پاسخگویی به این مهارت

ازآنجاکه  [49]است.  کاربران ی آموزشی و پژوهشیایپو

نیز حاکی از آن است  ]16[شده در این زمینه مطالعات انجام

 ی جامعه امروز، فقدان دستیابی بهمدائ راتییتغکه همگام با 

ها سبب شکاف ارتباطی بین کتابداران و کاربران این مهارت

 یاجرارسد شود. به نظر میها مینسل جدید کتابخانه

 ارکنانک، پیش از آموزش هاکتابخانه بستر در نوین هایپروژه

 یکردیروی همراهی با براساختارمند و باانگیزه  یتیبه ذهن

یاز نکتابداران و کاربران مسئولین،  ی، از سومنسجم و خاص

شده در این زمینه نیز دارد. از این منظر مطالعه مروری انجام

 دنیای سنتیادغام از ضرورت  درک کتابدارانگویای لزوم 

ی براساس رویکردهای مختلف مجاز یایبا دنها کتابخانه

در راستای تغییر رویکردهای ارتباطی و   [10]است. 

منجر به ارائه  19-کووید گیرهمه بیماری آموزشی، شیوع

ه جهان شد سراسر در آموزش اندازروایت جدیدی از چشم

گیری وزش و پژوهش و همهکه تغییر بستر آمنحویبه است؛

فضای مجازی در میان فراگیران، مدرسان و پژوهشگران به 

های که متأسفانه کتابخانه داده استای رخشکل گسترده

 های دانشگاهی آمادگی ارائهویژه کتابخانهمراکز مختلف به
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خدمت در یک محیط کاملاً مجازی را نداشتند. به نظر 

ها و جذب بودجه زیرساختاز دو منظر  رسد این مسئلهمی

 دیجیتال از واقعیت خدمات نوین از جمله کافی برای ارائه

صورت حضوری و ها بهبرداری کتابخانهملزومات بهره

سوی این دنیای علاوه براین، حرکت به ]16[مجازی باشد. 

 نسل هایکتابخانه در دیجیتال نوین و دستیابی به واقعیت

 ایتس وب طراحی هزینه در راستایچهارم، با در نظر گرفتن 

 استفاده یبی،ترک کتابداری الگوی پذیرش پاسخگو، کتابخانه

جویی صرفهاجتماعی و آموزش کارکنان،  هایشبکه از

 توان امری دور از انتظار دانست.نمی منابع تیریمد ی واقتصاد

ش آموز توان از منظر تقویتها را میرسالت عمده کتابخانه

ر د پژوهشی نیز بررسی کرد. شبکه در دانش و اشتراک

 یگاهدانش یهاکتابخانهراستای تقویت آموزش و یادگیری، 

 تالیجید در بستر یاندانشجو و مشارکت با محققان یبرا

در  قیبر تحق یمبتن یمجاز تیتجربه واقع .نمایندفعالیت می

بر  گواهی ینوآور یهاشگاهیو آزما یدانشگاه یهاکتابخانه

پژوهشگران، دانشجویان و کتابداران است.  یعلمارتباطات 

یات شود و با تجرباگرچه این بستر نوآورانه محسوب می [48]

چنین رویکردی  به یجامعه دانشگاهاندکی همراه است، 

و  یریادگیبه آموزش،  یابیدست یمکمل برا یتلاش عنوانبه

 نسل جدید یریادگیآموزش و  تیتقو یبرا تیفیبا ک قیتحق

 ارائه با ،افزوده تیواقعبرای مثال  [31]. کمک خواهد کرد

ه ب ییپاسخگو در راستای یدیتجربه جد ،یاطلاعات مجاز

یجاد ا هاکتابخانه بزرگ و متنوع کاربران تیجمع یازهاین

 واقعیت هایهای فناوریاز دیگر جذابیت [15،34]کند. می

 توان به یادگیریجدید می نسل هایکتابخانه در جیتالدی

توان آن را نوعی میغیررسمی کاربران اشاره داشت که به

 اطلاعاتی کاربران و افزایش سواد گامی در جهت هدایت

ع عنوان منببه واقعیت دیجیتال در واقع [19]آنان قلمداد کرد. 

 فرایندر دکاربران  شتریمشارکت باست که امکان  یلیتکم

نیز  یوارساز یباز .آنان همراه را فراهم کی کند یریادگی

لقی های نوین تجذابی برای ارائه خدمات در کتابخانهبستر 

های آموزشی و با ایفای نقش شود. بازی وارسازیمی

کاربران  ها براینوین کتابخانههای برنامه جیتروانگیزشی به 

آوری، به استفاده از این فن [50]انجامد. دنیای دیجیتال می

 یآگاه شیافزا نیو همچن یاکتابخانه یآموزش ییبهبود کارا

د و موجو یاکتابخانه از خدمات و منابع کتابخانه نیمراجع

ی سازکند که با بهینهکمک میها استفاده از آن جیترو

ی در مکان موقعیت تعیین ها هم سو است.کتابخانهعملکرد 

 ی جذابفرصت ،افزوده تیواقع یهای کاربردبرنامهقالب 

بخانه در به کتا یدر دسترس انکاربر اتیتجرب شیافزا یبرا

 مهاین برنا. شودمحسوب می یمدرن و تعامل یریادگی طیحم

کند تا یکتابخانه کمک می به کاربران ابیریبهبود مسبا هدف 

، ساختار، ساختمان شامل کتابخانهمختلف مناطق  یدگیچیپبا 

هوشمند  یهاتلفن وسیلهبهرا خدمات و  بخش، امکانات

تفاده اس لیپتانسای در این زمینه مطالعه. آشنا شوند خودشان

ه آموزش کتابخان تیتقو یپانوراما را برا یمجاز تیاز واقع

 یور مجازت کی که بر اساس کشدبه تصویر میبر وب  یمبتن

 قاتیتحق [33]باشد. می درجه 360گرایانه واقع ینماهابا 

 رد دیجیتال واقعیت هایتأثیرات فناوریدر مورد  شدهانجام

 تیمحبوبجدید حاکی از ارزش و  نسل هایکتابخانه

 باستفاده از رویکرد ادغام یافته و تعاملی در قالروزافزون 

نوین  هایهای نوین است. کتابخانهخدمات نوآورانه کتابخانه

هایی چون فقدان بودجه برای فراهم کردن اگرچه با چالش

های ارتباطی، عدم درک و مشارکت گروهی از زیرساخت

بیت نیروی ماهر برای ارائه خدمات همراه کتابداران، لزوم تر

 یتپژوهشی، تقو شبکه در دانش واسطه اشتراکاما به ؛است

 کاربران، مدیریت و استغنای اطلاعاتی آموزش، افزایش سواد

 نیو همچن رشیگسترش پذ زانیاز م جذاب یریتصومنابع 

واقعیت دیجیتال شامل  یهایفناوربه  ینحوه دسترس

افزوده، واقعیت ترکیبی و واقعیت های واقعیت فناوری

دهد. عمومی و دانشگاهی ارائه می یهادر کتابخانه مجازی

 ر باهای نسل چهاواقعیت دیجیتال در کتابخانه علاوه براین،

ابع، من مکانی، مدیریت موقعیت تعیینهایی چون جذابیت

وارسازی همراه است. با توجه به آنکه  کاربران و بازی هدایت

صورت شده در این حوزه تنها بهطالعات انجامدر ایران م

ا هایی بمطالعات توصیفی بوده است، لزوم انجام پژوهش

افزارهای واقعیت دیجیتال برای فضای هدف تولید نرم
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یی هاگردد. همچنین، انجام پژوهشها پیشنهاد میکتابخانه

رسد که نگرش و دانش کارکنان و ضروری به نظر می

تعیین  هایرا نسبت به حضور این فناوریکاربران کتابخانه 

توان به های پژوهش حاضر میاز محدودیت نماید.می

مواردی نظیر عدم دسترسی به متن کامل برخی مقالات و 

های فارسی و انگلیسی اشاره غیراز زبانبازیابی مقالات به

کرد. برای رفع مشکلات مذکور از حساب کاربری کتابخانه 

م پزشکی ایران استفاده شد و مقالات مرکزی دانشگاه علو

 از مطالعه حذف گردید. ها نیزسایر زبان
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