SANAL
DUNYALA

Yeni uyandigimda diinyanin parca parca goziimiin oniine gelmesi cok hosuma gidiyor. Kafami her cevirdi-
gimde ait oldugum evrenin yeni bir parcasini gormek cok eglenceli. Yetismem gereken bir toplanti var. Uc
glin tic gecedir evimin yeni mobilyalarini degistirmekle ugrasiyorum. Mobilyalarin yerlerine karar verip yer-
lestirmek o kadar zor degildi ama su masayi aldigim ¢ocuk ¢ok ugrastirdi. Bu evin tasarimini daha da iyi-
lestirmeliyim. Boylece kolayca satabilirim. Param azalmaya basladi, ben de bir ada satin almak istiyorum.
Artik giyinmeye baslasam iyi olacak. Yeni ayakkabilarim ¢ok parlak, onlara uyabilecek bir takim yok, ¢ok
hizlica giyinip ¢tkmaliyim, yolda alinm takilan artik. Saglarim sari, gercekte olmasini istedigim gibi. Anne-
me gozlerimin mavi olmasi gerektigini soylerdim hep, kahverengi gozlerin yiiziime yakismadigindan yaki-
nirdim. Gozlerim simdi yesil, ama birazdan renklerini mavi yapacagim. Hazir baglamigsken daha kalkik bir
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burun da yapayim. Bu kadar esmer olduguma gore boyumu biraz uzatirsam her sey tamam olacak. Bu
bedene elbise udydurmak ¢ok daha kolay. Normalde minyon oldugum icin magaza magaza gezip yine de
bir sey bulamazdim.

Bahceye cikinca biraz diistiniyorum, hemen isinlanmak mi yoksa u¢mak mi? U¢mayi her zaman tercih et-
misimdir aslinda. Yeni bir komsum var, evinin bahcesiyle ugrasiyor bir haftadir, artik bitirmistir. Bahce-
den gelen miizik de gtizeldi. Yavasca havalaniyorum, asagi baktigimda ayaklarimin altinda gordiigim
manzara icimi gidikliyor. Yeni evim kesinlikle cok hos oldu. Keske ucarken bana eslik edebilecek kirlan-
giclarim olsaydi. Bunu arkadaslarimla paylasayim, bu fikir eminim bazilarinin ¢ok hosuna gidecektir. Yeni
komsumun evinin tizerinden ucarken, dev cam agaci ayaklarima siirtiintiyor. Yolcularla tokalasan bir
adac, kesinlikle kiskanilacak bir ayrinti. Komsumun bahcesinden ¢ikip da denize yoneldigim anda yeni ta-
kilarim da geliyor. Asagidan bakan birileri olsaydi su beni kiiciik bir yildiz kiimesi sanirdi heralde.

Saat ¢ok gec¢ olmaya bagladi, beni beklemeden baslamalari ihtimaline karsi ucus zevkimi yarim birakip
kendimi partinin ortasina isinliyorum. Ah, sevgi dolu bir stirii karsilama! Uzun siiredir duymadigim sesler
de var arada. Hizl bir hal hatir faslindan sonra insanlar kendilerini miizigin ritmine birakiyorlar. Buraya
gelmekle iyi ettigimi diistintiyorum, bahsettigim parti degil elbette. Bu diinyaya gelmekle iyi ettim. Bir yil
once, bu kadar cok insanla bu kadar hizl tanisabilecegimi soyleselerdi giiler gecerdim. Dans edebilecegi-
mi, Eyfel kulesinin tepesine cikabilecegimi, bir ka¢ dakika sonra Amsterdam sokaklarinda dolasabilecegi-
mi aklimin ucundan dahi geciremezdim. Ama hersey oluyor burada iste. Diisledigim her seyi gerceklesti-
rebildigim bu gizli diinya, tiim sikintilarimi aliyor tizerimden. Dikkatimi toplayip iceri yeni gelen adama
ceviriyorum gozlerimi. O da ne? Hapsiriyor mu yoksa? Yorgunluktan hayal goriiyor olmaliyim. Etrafimda-
kilere iyi geceler dileyip ‘Cikis’ diigmesine basiyorum. Bilgisayarimin ekrani kararirken yatagima dontiyo-
rum. Ne kadar da uzak, burada da ucabilseydim fena mi olurdu sanki?
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iR GOKTASI DUNYAMIZA

carparsa ne olur az ¢ok bili-

yoruz. Ya dlinyamiz, sanal

bir dlinya ile carpisirsa ne

olur? 90’1 yillarin basindan
beri olusmaya baslayan sanal diinyalar
ve sanal evrenler artik cocuklart ve
gencleri eglendiren kiiclik bilgisayar
oyunlar1 olmaktan cikip, gtinlik haya-
timizi1 etkilemeye basladilar bile. Hatta
kokten degistirebilecek yeni bir evren
olma yolunda hizla ilerliyorlar. Bu ev-
rene bir anlamda Meta Evreni (ingiliz-
ce kullanimi Metaverse) demek mtim-
kiin. Meta Evren kavrami Neal Step-
henson’un 1992 yilinda yayimlanan
Kar Kazasi (Snow Crash) romanindan.
Roman, 120 milyon ‘avatar’in yasadigi
gezegen buytkligindeki ‘Meta Ev-
ren’de geciyor. Avatar kelimesi bir se-
kilde cevrimici (online) forum dyesi
olan ya da bilgisayardan bilgisayara
konusma yapanlara yabanci gelmeye-
cektir. Avatar en kisa tanimiyla bir in-
sanin sanal diinyada kendisine karsilik
gelen gorsel sunumu. Pek cok kisi
Stephenson’un betimledigi Meta Evre-
ninin ¢ok da uzakta olmadigini disu-
ntyor. Olaylar, buyiik élctide yazarin
Ongortstine uygun bir sekilde gelisi-
yor. Ancak tabil ki stirecte bazi farkli-
liklar da var. Olusmakta olan Meta Ev-
ren, kullanicilari icin agora, laboratu-
var ve bilgi portali olarak calistyor. Ge-
lisim hiziysa Stephenson’un Metaver-
se’ini alt edecege benziyor.

Sanal Diinya nedir?

Sanal Dinyalar en temel tanimiyla
bilgisayar tabanli, kullanicilarinin ava-
tarlar1 yoluyla kullanip etkilesmelerini
hedefleyen simiilasyon cevrelerdir.
Gercek diinyayr taklit eden en acik
Ozellikleri yer cekimi, topografik yapi,
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hareket, gercek zamanli eylem ve ileti-
simin olmasi. letisim yakin zamanlara
kadar yaziyla yapiliyorken simdilerde
internet’in sagladigl nimetler sayesin-
de gercek zamanli olarak sesli olarak
da yapilabilmekte. Sanal diinyalarin en
yayginlar1 Active Worlds (Aktif Diinya-
lar), There (Orada), Second Life (ikinci
Yasam) gibi oyunlar. Ayni sekilde
EverQuest, Ultima Online, Lineage
(Nesil), World of War (Warcraft Diinya-
s;, WOW) gibi oyunlar da Yaygin Cok
Oyunculu Rol Oyunlari olarak ayrigi-
yorlar. Rol oyunundan kastimiz, oyun
size bir kimlik sunuyor ve o kimligin
gereklerini yerine getirmek gerekiyor.
Sanal dtinyalardaysa karakterinizin ne
yapmak istedigini tamamen siz belirli-
yorsunuz. Oyunda gercek hayatta gor-
mediginiz bircok yeri gériip, tanimadi-
g1z kadar bir¢ok insani tanima firsa-
tint ¢cok kisa zamanda bulabiliyorsu-
nuz. Kendinize ait yeni esyalar tasarla-
yip bunlart baskalariyla degistirebili-
yor hatta satabiliyorsunuz. Bu da sizi
pasif tiketici konumundan aktif bir ka-
tilimcr haline geviriveriyor.

Su anda birden cok sanal dtinya ce-
sidi olmakla birlikte hepsinin ortak

Avatar kelimesi ilk kez 1985
yilinda ilk avatar kullanicisi olan
Chip Morningstar tarafindan
ortaya atildi. Sanskritce kokenli
olan “Avatar” kelimesi, Hindu
inanigina gore tanrilarin insan

ya da hayvan goriiniimiinde
yeryiiziinde hayat bulmasi
manasinda kullanilirmis.
Gliniimiizde de bir fikir ya da
kavrami temsil eden kisiler icin
kullanilmaktadir.

yanlar1 var. Bunlardan ilki “paylasilan
alan”larmin olmasi. Yani birden c¢ok
kullanict ayni anda ayni bélgeyi payla-
sabiliyorlar. Diger ortak 6zellik, “kulla-
nic1 grafik ara ylizt”. Bir ¢izgi film ka-
rakterinden 3 boyutlu gercek insana
yakin cizimlere kadar farkl grafiklere
sahip sanal diinyalar mevcut. Uctinci
ortak ozellik, “ivedilik”, yani etkilesi-
min gercek zamanl olmasi. Bir diger
ozellikse “streklilik”. Kullanici cevri-
mici olsun ya da olmasin, dlinyanin
varligi devam ediyor. Son ortak Gzel-
likse insanlar1 “sosyallestirme ve toplu-
luk yapma” ézelligi. Sanal diinyalar
kullanicilarini bir sekilde sosyal grup-
lar icine dahil olmayi ya da sosyal
gruplar olusturmaya yonlendirir.

Bir sanal dinya igerisinde ‘kisi’yi
olusturmak icin tic sey gerekiyor. Ilk
olarak simdilatére baglanacak bir kul-
lanicimizin  olmasi gerekiyor. Daha
sonra kullanicinin simdlatér igerisin-
deki sunumunu ortaya koyacak olan
bir avatara ihtiyac var. Son olarak kul-
lanicinin sanal diinyayi, avatarinin goé-
ziinden gormesini saglayacak bir ka-
mera geliyor. Bu tcliiyt bir araya ge-
tirdigimizde kullanici, sanal dtinya ice-
risinde uzamsal, dogal ve sosyal cevre-
yi gozlemliyor, etkilesiyor ve iletisim
kuruyor.

Sanal dinyalar, kullanicilarinin ha-
yal glcleri dogrultusunda, serbestce
ve bildigimiz anlamda bir idari yone-
tim olmadan sekilleniyor. Bu sanal ge-
zegenlerin, sanal sehirlerin ‘cografya-
si’ ve ‘toplumsal yapis’, kullanicilari-
nin hayal giicleri ve teknolojinin gtict
oOlctistinde olusuyor. William Gibson
1984 yilinda, ¢igir agan romani Neuro-
mancer’da ‘Cok Duyulu Halusinasyon-
lar’(Consensual Hallucinations) olarak
bahsetmisti siber uzaydan. Yillar son-
ra, hepimizin hatirlayacagr Matrix fil-
minde de ayni kullanim vardir.

Yazimiz en temelde sanal diinyalar
lizerine. Sanal dtnyalar, birazdan ay-
rintilandiracagimiz cevrimigi etkilesim
alanlar1 olmanin yaninda, ticari, egi-
tim, politik ya da askeri egitim amach
da olusturulabiliyorlar. Bizim ilgimizi
ceken de, tim bu degisik amacl olu-
sumlarin bir arada sunuldugu, gercek-
lige en yakin sanal diinyalara olan ilgi-
nin artmasindan kaynakli.

Kisaca soyle bir 6rnek verelim: iste-
ginize uygun hayal giictintizii zorlayan
bir avatariniz var. Size ézel tasarlan-



mis parlak zirhdan kiyafetinizi gercek
para karsiiginda kredi kartinizdan
cektirerek avatariniza giydirdiniz. Sac-
larinizi maviye boyadiniz. Pantolonu-
nuzu keyfinize uygun bermuda bir
sort ya da basitce bir kot olarak tasar-
ladiniz. Hava giinesli ama soyle havali
bir eldiven giydiniz. Gozleriniz biraz
ufak gibi. Etkileyici olsun istediniz ve
iri Ttrkan Soray gozlerini yiiztiniliz
icin satin alarak, bir bakani bir daha
baktiriyorsunuz. Hersey buraya kadar
olabildigi ucuklukta. Birden karsiniza
ayaklarinizi yere bastiran bir tabela ¢i-
kiyor. “Uzaktan Ingilizce Ogrenin!”.
Oyunun tadi kacti saniyorken, bircok
yerde benzeri tabela yazi ve konusma-
lara sahit oluyorsunuz. Bircok diinya

Kimlik Turizmi:
Lisa Nakamura isimli bir
aragtirmacinin, kisilerin
oyunlarda kendi gercek
cinsiyet, irk ve sinifinda

siyrilarak, kendilerine
bictikleri kisilige gecisleri
icin kullandigi bir terim
kimlik turizmi.

markasinin subelerini, binalarini, satis
noktalarint gérmeye basliyorsunuz.
Diinyaca tnli rock grubu U2’nun sa-
nal konserine gidenlerle konser sonra-

s1 sohbet ettikten sonra, kendi zevkini-
ze gore dekore ettiginiz evinize dont-
yorsunuz ve gelen telefonla bir kez da-

ha irkiliyorsunuz; arkadasinizin
IBM’den miilakata cagrildigini ve ger-
cek dolar karsiligi maasa baglanarak
proje mudurd olarak ikinci hayatinda
para kazanmaya basladigini 6greniyor-
sunuz. Tdim bu olup bitenden sonra
ekraninizin sol altindaki u¢ma tusuna
basip goklerde stiztilmeyi mi yoksa sa-
nal diinyanin gercekligi ne kadar zor-
ladigini kesfe c¢ikmayr mi tercih ede-
ceksiniz? Akliniza bu ve benzeri soru-
lar takilirken bunlarin hepsini ayni an-
da yapabileceginiz fikri, garip ve yeni
bir 6zglirlik hissini damarlariniza
zerk edecek.

Oldukca heyecan verici degil mi?
Peki, ilk olarak nasil donmeye basladi
bu sanal dinyalar? Tarihgelerine kisa-
ca deginmekte yarar var.

Internet’in nefes alip vermeye basla-
dig1 80’li yillardan beri sanal diinyalar
olusuyor. En ilkel sanal diinyalar ‘Cok
Kullanicilt Boyut'lardir (Cok Kullanici-
1 Alanlar (icerigine gore: Multi User
Domain (Cok Kullanicili Alan), Multi
User Dungeon (Cok Kullanicili
Mahzen) ya da Multi User Dimension
(Cok Kullanicili Boyut)) ya da kisaca
MUD’lar). Bunlar, grafiksel ara yiizleri
olmayan, kullanicinin konumunu ve
etkilesimini yazi ile bildiren oyunlar.
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Bu alanlar rol yapma oyunlarinin, kla-
sik vurdulu kirdili bilgisayar oyunlari-
nin ve sohbet odalarinin karisimu. ilk
MUD 1978 yilinda, Roy Trubshaw ve
Richard Bartle tarafindan Essex Uni-
versitesinde yaratildi. Baglandiginizda
size nerede oldugunuz ve avatarinizin
ne yapmakta oldugu ekrandan gordi-
guntz yazilarla aktariliyor. Oyun bir
sunucu Uzerinde ¢alistyor, kullanicilar-
sa bu ortak sunucuya baglanip kendi
ekranlarma bu sanal dinyay: tasiyor-
lar. Avatarinizi yonlendirmek icin bir
takim komutlar1 yaziyla sunucuya ak-
tartyorsunuz. Bu sanal dtnyalardaki
her sey bir kitap gibi, yaziyla kullanici-
lara aktariliyor. Siz ‘kuzey’ yazarak
avatarmizi kuzey yéntiine hareket etti-
rirsiniz, oyun size kuzey yontine ilerle-
diginizde neyle karsilastiginizi tarif
eder: “Agaclarin ¢evreledigi ktigtik bir
cesme gorliyorsunuz. Su icmeye cali-
san kuslar gelisinizle trklip havalani-
yorlar.” gibi. Diger kullanicilarla iliski
kurmak icin de benzer sekilde komut-
lara ihtiya¢c duyuluyor. Birine giltim-
semek icin ‘giilimse’ komutunu yazdi-
ginizda (avatarmizin isminin Ali oldu-
gunu varsayalim) “Ali guliimstyor.”
yazisi ekranda beliriyor. MUD’lar, sesli
va da grafiksel 6gelere sahip olmadi-
gindan, fazlaca bir teknolojik alt yapi-
ya gereksinim duymuyorlar. 56K mo-
demlerinizle, 4 MB RAM’lik Pentium
486 model bilgisayariniz, bu oyunlara
baglanip bir ka¢ yiz kisi ile iligkilen-
meniz icin fazlasiyla yeterli. Ancak, bu-
radaki olusum ‘ayni alani paylasan in-
sanlar grubu’ndan ibaret ve giiniimtiz
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sanal dinya toplumlarinin yaninda
cok celimsiz kaliyor.

Guintimtzde gelinen noktada, hem
fkinci Yasam, Active Worlds, There,
Entropia Universe, Moove, Habbo Ho-
tel gibi ‘hayat simtilasyonu’ diyebilece-
gimiz alanlar hem de World of War-
craft, Everquest, Lineage II, Star Wars
Galaxies gibi 3 boyutlu oyunlar var.
Bu diinyalar, milyonlarca kisiyi saatler
boyunca bilgisayar basina civiliyor.
‘Milyonlarca’ tanimlamasini abartili
bulabilecek okuyucularimiz icin birkac
ornek verelim: Tkinci Yasam’daki ava-
tar sayis1 8,7 milyon civarinda, World
of Warcraft'msa 7,5 milyon kullanicisi
var. Tkinci Yasam benzeri olusumlar
oyunlardan kesinlikle farkli. Oyunlar-

da, olusturdugunuz karakteri giiclen-
dirmek ya da para kazanmak icin belir-
li g6revler yapiyor, savasiyor ya da ka-
rakterinizin biiyt glictiini kullaniyor-
sunuz. Sanal diinyalardaysa vaktinizi
aligveris merkezlerinde, spor yaparak,
gezintiye cikarak, diskolarda ya da ar-
kadas ziyaretlerinde harcayabiliyorsu-
nuz. 3 boyutlu olup da oyun ya da sa-
nal diinya olarak adlandiramayacagi-
miz olusumlar da var. Google Earth ya
da Microsoft Visual Earth gibi. Bunlar,
sanal dtnyalar olmaktan cok ‘Ayna
Diinya’lar. Her ikisi de cografik olarak
dtinyamizin bire bir kopyalari. Eger
hepsini kiitliphaneye yerlestirebilece-
gimiz birer kitap olarak gérebilseydik,
Google Earth ve Microsoft Visual
Earth cografya kitapliginda yer alirlar-
di. Sanal diinyalarsa (ikinci Yasam,
There vb.) kurgusal romanlar olurlar-
di. Meta Evren’in ddnyalari, birer mik-
ro kozmos olarak karsimizda duruyor.
Gergeklik, buralarda elle tutulur, tize-
rinde oynanabilir ve yeniden bicimlen-
dirilebilir bir hale indirgeniyor. Genel
kanmin aksine, Meta Evren gercek
dtnyadan kacmak degil, onun izlerini
tasimak tizerine sekilleniyor. Ornegin
cevre bilimciler simdiden iklim kosulla-
11, kirlilik oranlar1 gibi gercek verileri
“ayna diinya”lar tzerine tasiyorlar ya
da bircok {tniversite, uzaktan egitim
amach olarak bircok noktada egitim
vermeye basladi bile. Ayni sekilde bi-
lim adamlari, insandan insana bulasa-
cak viriis kodlarini yazip sisteme sizdi-
riyorlar. Bu sekilde virdslerin olasi ya-




yilma hizi ve sekilleri konusunda bilgi
sahibi olup arastirmalarini detaylandir-
may1 basariyorlar. Ornekleri yazimizin
devaminda acgacagiz.

Guntimtizde bu 6rneklerin en etkin
ve detayli uygulanabildigi alansa yazi-
mizinin ilham kaynagi olan “Ikinci Ya-
sam” (ikinci Yasam) adli sanal diinya.
Basit bir tiyelik aktivasyonu mekaniz-
masi sonrasi size bilgisayariniza ytikle-
yeceginiz yaklasitk 33 mega baytlik
dosyanin linkini veriyor. Kurma islemi-
ni yaptiktan sonra Internet baglantiniz
lizerinden Linden Lab adli firmanmn
sunucularma baglanip gercek zamanl
olarak avatarinizi olusturup bu Meta
Evren icinde dolagmaya basliyorsunuz.
Gercek zamandan kastimiz o anda bas-
ka bir bilgisayardan giris yapan kisiyle
ayni anda ayni evrende dolasmaniz ve
etkilesime girebilmeniz. Artik ikinci
hayatinizi sekillendirip isteyip de yapa-
madiklarinizi, baslayip da sonlandira-
madiklarinizi ikinci kez deneme sansi-
ni1 elde etmis bulunuyorsunuz.

Teknolojik Altyapi

Meta Evren’in gezegenlerini olustur-
mak hic de kolay degil. Bizim dtinyamiz
evren icerisinde tembelce donerken,
Meta Evren’in yasamasi icin binlerce
bilgisayar, binlerce insan calisiyor ve
cok miktarda para harcaniyor. Ornegin
fkinci Yasam, ‘Grid’ olarak adlandirilan
buytik bir Debian sunucular zincirinde
calisiyor. Tkinci Yasam diinyasi 256
metreye 256 metrelik alanlara bolin-
mis. Her alan, kendine 6zel bir sunucu-
da, kendine 6zel bir isimle ve igerik si-
ralamasiyla olusturuluyor. Birden fazla
alani bir tek sunucudan yayinlamak
mimkin; ancak, genelde her alan bir
islemci tizerinden veriliyor. Birden fazla
islemcisi olan sunuculardan birden faz-
la alan yaymlaniyor. Ikinci Yasam’i ge-
listiren firma Linden Lab’in kurucu or-
taklarindan Cory Ondrejka’nin acikla-
masina gore firmanin her hafta tye
olan kullanicilarin taleplerine karsilik
verebilmesi icin 120 sunucu kurmasi
gerekiyormus. Bu aciklamanin tarihi
hakkinda net bir bilgimiz olmamasina
karsin, bu tip firmalarin kullanici sayila-
rin1 abartarak reklam alma olasiliklarini
artirma cabasinin, genel gecer bir stra-
tejinin parcasi oldugu biliniyor. Agus-
tos 2007 tarihi itibariyle ana sayfalarin-
da 9 milyona yakin (8.796.681) kullani-

c1 istatistigi verilmekte. Ancak, bir kul-
lanicinin birden c¢ok avatarinin oldugu
ddstndlar ve bir kere kayit olup oyuna
bile bakmadan siteye geri donmeyenler
hesaba katilirsa, bu say1 ciddi bir sekil-
de dismekte. Bir roportajinda asil de-
vamli kullanicilarinin 800.000 civari ol-
dugunu teyit etmek durumunda kalmis
Ondrejka. Her durumda oldukca yiik-
sek bir kullanici sayis1 oldugunu soyle-
mek yanlis olmayacaktir ve her gecen
giin kullanici sayilarmin ciddi sekilde
arttigimi da ekleyelim.

Yayimlanan her alan i¢in arka plan-
da bir tane de fizik similatori calisi-
yor. Bu simiilatér, alandaki tiim nesne-
lerin carpismalarini ve etkilesimlerini
kontrol ediyor. Bu nesneler, fiziksel ol-
mayabilirler ya da kesinlikle kimilda-

“Su anda kendi tasarim ajansim
var. Yanimda calisan 4 tam
zamanl tasarimcinin isvereniyim
ve 19 tane sozlesmeli
personelim var. isler bu haliyle
gercek hayatimdaki isimden
daha cok basari getirdi

kuskusuz. Qyle ki asil isim olan
Bilisim Teknolojileri
Danismanhgindan istifa ederek
tam zamanl olarak “Sanal icerik
Tasarimi ve Hizmeti” lizerine

calisan ajansimi kurdum.”
Aimee Webber

miyor olabilirler. Tam tersine, karma-
stk sekillere sahip, birbirine bagl
oldukca hareketli ve fiziksel de olabi-
lirler. Her avatar fiziksel bir nesne ola-
rak kabul ediliyor. Avatar ytrtye-
rek/ucarak baska bir nesne ile ¢arpisa-
bilir ya da onu itebilir. Benzer sekilde
baska nesneler ya da avatarlar da, ava-
tarlarla garpisabiliyor ya da onlari ite-
biliyorlar.

fkinci Yasam hala 2004’de ilk kez
tizerine kuruldugu Havok 1 fizik mo-
torunu kullaniyor. Eski bir motor ol-
mas1 ylizinden Havok 1’in bazi tasa-
rim problemleri var. Oncelikli proble-
mi ‘derin dlstince’ adi verilen, iki nes-
nenin kesismesi durumu. Motor iki
nesneyi nasil ayirt edebilecegini bilmi-
yor. Biiytk bir dongtiye girerek (st ts-
te binen nesneleri analiz etmeye ve su-
nucunun tdm islemcisini kullanmaya
basliyor. Sonug olarak similatér agir-
lasmaya ve yavaslamaya basliyor. Ha-
vok motorunun yeni stirtiimd, tist tiste
binen nesneleri cikarma, atma yetene-
gine sahip. Béylece onlari ayri tutarak
‘derin dustince’lere dalmadan sorunu
halledebiliyor.

fkinci Yasam’in yaraticilar fizik mo-
torunu iyilestirme {izerine birkag yil
tartistilarsa da, kamuya agiklanan bir
degisim yok. Kullanicilardan gelen
elestirilerden sonra da bu konuyu ar-
tik tartismaya acmiyorlar. Arka planda
yeni strtiminiin hazirlandig1 bilinse
de Ikinci Yasam’a ne zaman eklenece-
gi bilinmiyor.
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Biliminsanlarinin
ikinci Hayatlar1

Metaverse’deki sirin avatariniz her
an can sikici bir virtsle karsilasip, yor-
gan dosek yatabilir. Biliminsanlari, sal-
gin hastaliklarin seyrini takip edebil-
mek icin sanal virtslerini Meta Ev-
ren’e sokmaya basliyorlar. Bu fikir Is-
rail’deki Ben-Gurion Universitesi’nden
Ran Balicer’in. Balicer, 2005 yilinda
World of Warcraft oyunundaki bir sal-
gindan esinlenmis. Oyun yoneticileri
oyuna ‘bozuk kan’ isimli bir hastalik
ekliyorlar. Planlanan hastalik, oyunda
gorece kiictictik bir alanda etkili ol-
mak (izere tasarlaniyor. Hedefte sade-
ce bu alanda duran oyuncularin karak-
terlerinin etkilenmesi varken, birden
tim World of Warcraft diinyas: karak-
terleri ‘bozuk kan’ ytiziinden Glmeye
basliyor. Hastalig1 kapan karakterlerin
6lmeden 6nce alandan ¢ikip baskalari-
na bulastirmalari, yoneticilerin tahmi-
ninden daha hizli gerceklesiyor. Son-
rasinda hastalig1 degistirip daha az et-
kili hale getirerek, bulasiciligini kirpa-
rak sorunu hallediyorlar.

Epidemiyologlarin gelecekte Meta-
verse programcilariyla beraber calisa-
rak hastaliklarin nasil yayildigini ince-
lemesi ¢ok olasi. Viriisti transfer ede-
cek nesneler, transfer bicimi, belirtiler
ve tedavi yontemi gibi etmenleri dik-

Sanal Gerceklik ve Tip:

Karen Grimmer ve (Avustralya) Adelaide’deki
Kadin ve Cocuk Hastanesi calisanlarina gore, sa-
nal gerceklik oyunlari, ciddi yaralanmalara maruz
kalmis cocuklarin, tedavilerinde daha az ac cek-
mesinde yardimc oluyor. Normal oyunlarin aksi-
ne, burada oyunlar kulaklarn ve gozii kaplayan
ozel bir donanimla oynaniyor. Fare ve klavye yeri-
ne de ozel bir algilayici konulmus. Bunlar, kullani-
cnin kendisini oyunun bir parcasi gibi hissetmesi-
ni sagliyor.

Ozellikle temizlenme ve giyinip soyunma anla-
rinda, agir yanik yaralanmalari olan cocuklar agir
travmalar ve acilar cekiyorlar. Genelde ¢ocuklara
gliclii agn kesiciler, kas gevseticiler ya da rahatla-
ticilar veriliyor. Bu ilaclar genelde cocuklarin tize-
rindeki gerginligi atmaya yetmiyor ve aciyl tama-
men yok edemiyorlar. Bu ilaclarin ayrica mide bu-
lantisi, halsizlik gibi yan etkileri de var.

Grimmer ve arkadaslari, yaslari bes ila on se-
kiz arasinda degisen yedi cocuga, listleri degistiri-
lirken sanal gerceklik oyunlarindan oynatiyorlar.
Tabii ki cocuklar her zamanki gibi agri kesicileri-
ni de aliyorlar. Arastirmacilar, cocuklarin ne ka-
dar acal cektiklerini gozlemleyip, sadece agri kesi-
ci aldiklari zamankiyle karsilastirmak tizere not
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katle secerek hastaligi Meta Evrene sa-
lacaklar. Boylece yayilma biciminin ya-
ni1 sira nasil kontrol edebileceklerini de

inceleyebilecekler. Balicer’e gore mil-
yonlarca insanin konustugu, calistigi,
ticaret yaptigi ve sosyallestigi Ikinci
Yasam, gercek diinyaya, bir oyun olan
World of Warcraft'tan daha yakin.
Harvard Universitesi'nde hastalik
modellemesi yapan John Brownstein’in
dedigine gore Uluslararas: Hastalik Go-
zetim Dernegi (International Society
for Disease Surveillance) konu hakkin-
daki makaleyi uzun uzun tartismis ve
bu fikri arastirmak istiyor. Brownste-
in’a gore sanal dinyalardaki karar ve-
rebilme yetisi, milyonlarca gercek kul-
laniciyr iceriyor. Bu da 6btr simiilas-
yonlarda olmayan bir fark yaratiyor.
Meta Evren’den faydalanmaya ka-
rar veren baska bir grup da jeologlar.
Jeoloji Kasifi (The Geology Explorer),

ediyorlar. Degisiklikleri not edebilmek icin cocuk-
larin ailelerinden ve hemsirelerden de yardim ali-
yorlar.

Cocuklar sanal gerceklik icerisinde oyun oy-
narken, cok daha az ac cekiyorlar. Sanal gercek-
lik olmadan cocuklar neredeyse 4 kat fazla aci his-
sediyorlar. Hemsireler ve aileler de bu bulgulari
onaylyorlar. Sonug olarak varilan yargi, ilaglarla
beraber oyun yardiminin aciy azalttigi yoniinde.

Bu sadece bir 6n calisma, ancak arastirmaci-
lar oldukca umutlu. Arastirmalarini yeni hastalar-
la denemek istiyorlar. Hedeflerinde her yas grubu-
na uygun oyunlar tasarlamak da var. Niyetleri tam
olarak agri kesicileri ortadan kaldirmak degilse de
biraz olsun kullanimlarini azaltabilmek.

www.scienceblog.com/cms/node/7123/print

egitsel arastirma projesi btinyesinde
bir de sanal dtinya barindiriyor. Oit Ge-
zegeni, Dlinyamizin jeolojik isleyisini
ve oOzelliklerini taklit etmeye calistyor.
Ogrenciler, avatarlariyla bu gezegene
iniyorlar (bir uzay gemisiyle) ve saha
calismalarini burada yapiyorlar. Geze-
genin yaraticilart Kuzey Dakota Devlet
Universitesi'nden bir grup (WWIC),
kendilerini Internet tizerinden erisile-
bilen egitim malzemeleri hazirlamaya
adamuslar. Biyoloji, antropoloji ve bil-
gisayar teknolojileri tizerinde de ti¢ bo-
yutlu calismalart devam ediyor.

Oit Gezegeni, ortaokul ve lise 6g-
rencilerine yonelik hazirlanmis. Geze-
gende, 6grenciler beraber ya da tek
baslarina calisarak jeolojinin temel
kavramlarini ve cikarsamali problem
cozme stratejilerini kendi deneyimle-
riyle Ggreniyorlar. Oit Gezegeni’inde
ogrenciler, saha bazli sevk idaresi
planlamasi deneyimi ve karar alma de-
neyimi kazaniyorlar. Ogrenciler geze-
gende yol alirken, simiilatére 6gret-
menler baglanabiliyor, diger 6grenci-
lerle karsilasabiliyorlar. Ogrencilerin
hareketlerini izleyebilmek de mtm-
kiin. Ayrica 68rencinin neyi ne kadar
yapabildigini takip edebilmesi icin bir
de puanlama sistemi var.

Gezegene ilk inilen yerde, 6grenci-
lere referans olmasi igin, sanal bir ka-
va ve mineral miizesi bulunuyor. Og-
rencilere gezegene iner inmez birer
hedef veriliyor. Hedefe ulasmak (puan
kazanmak) icin 6grenci, herhangi bir
jeologun karsilastig1 sorunlarla karsi-
lasiyor. Bu sorunlardan bazilari dogru
malzemeleri secmek, gezegen (izerin-
de dogru alana gitmek ve testleri dog-
ru yorumlamak. Ogrencilerin arastir-
malarinda kullandiklar1 malzemeler,
gercek malzemelerin tic boyutlu goste-
rimi. Her hedef tamamlandiginda yeni
bir hedef veriliyor. Yeni hedefler git gi-
de daha cok deneyim ve uzmanlik isti-
yor. Sanal dtinya icinde 6grencinin ge-
reksinimi oldugu an ulasabilecegi yar-
dim icerigi de mevcut. Ogretmenler,
malzeme secimine yardim, ulasim ve
bilimsel aciklamalar icin ziyarete gele-
biliyorlar. Ancak, Oit’in 68retmenleri,
Ogrencilerin ne yapacaklar1 konusun-
da zorlamada bulunmuyorlar ya da na-
sil davranacaklarina karar vermiyorlar.

Jeoloji Kasifi projesinin hedefi,
uzaktan egitimin git gide yayginlastigi
glintimiizde, daha aktif, 6grencileri et-
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Miizeler

+ The NYC-based Museum of the Moving Image
is hosting a Machinima program, run by Global
Kids, using Global Kids Island in the teen grid.
« Ohio Yeralti Demiryolu

« Vincent van Gogh’un 3 boyutlu Yildizli Gece
tablosu sunumu.

kinlestiren ve kolay uygulanabilir bir
egitim malzemesi sunmak.

Meta Evren icerisinde egitim ku-
rumlarinin tek temsilcisi Kuzey Dako-
ta Universitesi degil. Simiilasyon igeri-
sinde, deneyimle 6grenmek ve yeni fi-
kirleri denemek cok cazip gelmis ola-
cak ki, ozellikle ikinci Yasam icerisin-
de pek cok universite ve kolej var.
ikinci Yasam’in yaraticilar, uzaktan
egitimle ilgilenen egitimcilere alanlar
sunuyorlar. Tkinci Yasam, ilk kez dene-
yecek olan egitimciler icinse 6zel bir
alan saglyor. Kampds: Ikinci Yasam
adli bu alanda bir dénemlik kullanim
icin arazi veriliyor. ikinci Yasam iceri-
sinde hem cocuklar icin hem de yetis-
kinler icin uzaktan egitim alanlari var.
Ancak burada kiictik bir de not diisme-
miz gerekiyor: Tkinci yasam icerisinde
cocuklar icin olan alanla, yetiskinler
icin olan alan farkli. 13-17 yas araligin-
daki kullanicilar igin ayrilan bu alana,
yetiskinler giremiyor. Cocuklar da ye-
tiskinlerin oldugu alana gecemiyor. Bu
iki diinya arasinda iletisim de yok. Bu
alanda calismak isteyen egitimciler an-
cak Linden Lab’in da onayiyla, cocuk-
larin alanindan bir ada satin aliyor ve
buraya yerlesiyorlar. Cocuklarin oldu-
gu alana yerlesebilmek icin, éncelikle
guvenlik taramasi yapiliyor ve ge¢misi-
niz inceleniyor. Bu adanin disina cika-
miyorlar ve bu ada disindaki alanla ile-

tisim kuramiyorlar. Anakaradan co-
cuklar bu adaya gelebiliyorlar, adaya
ayak bastiklar1 anda burada yetiskinle-
rin oldugundan haberdar ediliyorlar.

ikinci Yasam’daki tiniversitelerden
birisi Ingiltere’den Oxford Universite-
si. Bilisim Bo6limi, tniversiteye yeni
kayit yaptiran 6grenciler icin 6 aylik
bir deneme egitimi veriyor. Bir diger
{iniversite, Harvard Universitesi, hu-
kuk boélumu 6grencilerinin avukatlik
yeteneklerini deneyebilmeleri icin sa-
nal bir mahkeme acmis.

Uc boyutlu ve gozliikler yardimiyla
gercekmis duygusu yaratan oyunlar,
doktorlara yardimci olmaya basliyor.
Bu oyunlarin burada anlattigimiz sanal
dunyalarla pek bir baglantisi yoksa da,
tic boyutlu dtinyanin yasamimizda ne-
relere girebilecegine dair birka¢ 6rnek
verelim istedik. Hani hi¢ kimsenin basi-
na gelmesini istemeyiz; ama yolunuz
bir sekilde hastaneye diiserse, kétt ani-
larinizin hafiflemesine yardimci olabile-
cek tg¢ boyutlu, sanal gerceklik oyunla-
r1 uygulamalari ortaya cikmaya basladi.

Yasam Sanal,
Para Gercek

Bircok strateji oyunu, temelde dog-
ru kaynak yonetimi mantigi {izerine
kuruludur. Baslangicta az miktarda
kaynaklariniz ve isgileriniz vardir. Kay-
naklariniz kittir ve bu sonsuz olmayan
kaynaklar1 etkin yonetmelisinizdir.
Oyun stratejinize uygun ne kadar cok
kaynak elde edebilirseniz, basart sansi-
nizi o kadar arttirmis olursunuz. Bizim

aktarmaya calistigimiz bu sanal dinya-
larda para ve isciler, sanal olmanin bir
hayli 6tesine geciyorlar. Oyle ki; 6rne-
gin World of Warcraft oyununda sade-
ce size kaynak uretmek icin calisan
kisiler var. Ancak, bu elde ettikleri kay-
naklar1 elbette ki bedavaya size vermi-
yorlar. Bildiginiz gercek para karsilig
satin alabiliyorsunuz bu kaynaklari ki,
ordunuzu giliclendirebilesiniz. 8 glinde
70 asamayi atlayip 800,000 altina sa-
hip olabilmenin pif noktalarmi anla-
tan strateji kitaplarini Ebay’dan (Cevri-
mici Acik Arttirma Sitesi) 10 dolara sa-
tin alabiliyorsunuz.

fkinci Yasam oyunu, yarattigi eko-
nomik agilimlarla basl basina bir feno-
men olma yolunda oldukca kararli iler-
liyor. Tkinci Yasam’in sakinleri diizenli
olarak yeni (irin ve hizmet tretiyorlar
ve bunlar1 Linden dolar1 (L$) cinsin-
den alip satiyorlar. Bu Linden dola-
r’'nin gercek Amerikan dolari ve dola-
yist ile diger diinya para birimlerine
karsilik gelen bir degeri var. ikinci Ya-
sam’in ekonomisi serbest oldugu icin
kurun dalgali oldugunu séylemek yan-
lis olmaz. En azindan simdilik. Simdi-
lik diyoruz, ciinkii bu sanal dlinya sa-
kinlerinden bazilarinin gercek diinyayi
birebir taklide ugrastigini goriyoruz.
Oyle ki, artik yavastan politik partileri-
mizi kurup hiktmet kursak m1 kurma-
sak mi tartismalari, oyunun disina ¢ok-
tan tasmis durumda. Bu durumda eger
olursa, (ki cok mimkin gortniyor),
gelecek htktimetin Linden dolari’na
miidahale ederek enflasyonu engelle-
mek, bes yillik kalkinma planlari yap-
mak istemeleri olasi.
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Agustos 2007 verileri 15181nda, alis
ve satis degerleri ortalamasina gore 1
Amerikan dolar1 268 Linden dolarina
denk geliyor. (1$=268L$) Kurun ser-
best oldugunu soyledik; ancak Linden
Lab firmasinin arada bir de olsa kuru
sabitleyebilmek icin Linden dolarinin
degerini distirdtigu ya da Linden dola-
11 sattig1 biliniyor. Bu da elbette ikinci
Yasam sakinlerinin net gelirlerinin bir-
ka¢ dolardan binlerce dolara kadar
dismesine neden oluyor. Hatta artik
yavastan vergilendirme yapilip yapil-
mamasi glindemde.

Uyeliginizi baslatirken isterseniz be-
lirli bir miktar prim 6deyerek ayricalik-
i tye olabiliyorsunuz. Bu ayricalikla
512 metre kareye kadar kendi ada ya
da topragmizi almaniz mimkiin. Bu
metre kare tizerinde aldiginiz her top-
rak parcasi icin fazladan prim 6deme-
niz gerekiyor. Aldiginiz toprak parcasi-
nin her tir tasarruf hakki da size gec-
mis oluyor. Ister tekrar satiyor isterse-
niz kiraya verebiliyorsunuz. Para dde-
yip ayricalikli iye olmuyorsaniz Lin-
den Lab’in 6dedigi 300 Linden dola-
rindan da mahrum kaliyorsunuz.

Bunlarin yani sira bazi alanlarda be-
dava Linden dolarlar1 dagitan sanal
dinya kullanicilarin ya da firmalarina
da rastlamak miimkiin. Bu bonkérli-
giin nedeni temelde ticari amacli. Or-
negin, kendi sahilinde belli bir stire gi-
neslenenlere Linden dolar1 dagitan ce-
sitli markalarin adalar1 var. Buradaki
amag daha cok trafik yaratip arama so-
nuglarinda daha tstte cikmak. Arama
sonuclarinda daha yukarida ¢cikmak da
potansiyel avatarin dikkatini cekme
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olasiligini ytkseltiyor.

Benzer bir oyun olan Norrath’da,
oyun i¢inde kullanilan Norrath parasi-
nin Amerikan dolarina ¢ok kolay cevri-
lebilir bir degisim degeri vardi. Hatta
Japon Yeni'nden ve italyan Liras’ndan
daha degerliydi. 2004 verilerine gore,
Norrath’da dolar tizerinden yaratilan
her kalem mal ve hizmet sayesinde,
Norrath’in Kisi Basina Diisen Gayri Sa-
fi Milli Hasilasinin (KBGSMH) Hindis-
tan ve Cin gibi onlarca tlkeninkini
gectigi gortliiyor.

Teror

25 subat 2007’de Hurriyet gazetesi-
nin teknoloji sayfalarina yansiyan il-
ging bir haber dikkatimizi cekti. “Te-
rér, sanal gezegende” baslikli yazida,
kendilerine “Ozgtirliik Ordusu” (SLLA
kisaltmasini kullaniyorlar) diyen bir
grubun “Ikinci Hayat” oyunu icinde
bombali saldir1 diizenlediginden bah-
sediliyor. Bombalama eylemi elbette ki
sanal bombalama seklinde oluyor. Sif-
relerin maniptile edilmesi yoluyla elde
edilen sanal bombalar, dumanl beyaz
patlamalar seklinde gerceklesiyor, ek-

Bir ekonomist goziiyle; is gticti,
Gayri Safi Milli Hasilasi, dalgali
doviz kuru ve sinirlari belli
toprak parcasi olan her

olusumun ekonomisi var
demektir. Bu ozellikleriyle sanal

diinyalar kesinlikle gercektirler.
Edward Castronova

ranin bir tarafin1 kaplayarak, bilgisaya-
11 gecici olarak donduruyor. Orgiit, ya-
ymladigi manifestoda amaclarinin Se-
cond Life’m yaraticisi Linden Labora-
tuvarlar’nin hakimiyetine son vermek
ve demokratik bir rejim kurmak oldu-
gunu savunuyor. Sanal 6rglitiin inter-
net sitesinde yayinlanan aciklamada,
"Linden Laboratuvarlari otoriter bir
rejim. Buna yonelik en uygun cevap
savasmaktir" deniyor. Merkezi San
Francisco’da olan Linden sirketiyse,
katilimcilara diger tyelere zarar ver-
meme sartiyla yaraticilik hakki tanina-
bilecegini belirtti. Linden’in pazarlama
muddri Catherine Smith, "Belirli 6l¢t-
ler iginde yaratici ifade tarzini koruya-
bilmek icin elimizden geleni yapmali-
yiz. Siddete basvuran katilimcilar, va-
ka bazinda ele alinacaktir" demis. Ote
yandan SLLA ise ikinci Hayat kullan:-
cillarinin Linden’den hisse senedi ala-
rak sirkete ortak olma hakkinin tanin-

masini istemis.
Alinti: Hiirriyet Gazetesi - Teknoloji Kosesi

Yeni Diinya
Ne Yone Dontiyor?

Bundan 10 yil kadar 6nce, iki akla
ziyan gencin bir okul ddevi ile baslayan
Google macerasina taniklik etmis bir
nesil olarak, internet ve bilgisayar tek-
nolojilerinin gelisiminin yansimalarini
ve olast sonuclarini yasamaya devam
ediyoruz. Belki Google kadar aliskan-
liklar1 degistiriyor gibi goértinmese de,
insanlik tizerinde yarattig1 sosyolojik,
psikolojik, ekonomik vb. etkiler nede-
niyle bu yeni nesil Sanal Diinya’lari cid-
diye almak gerek. Ozellikle 3 boyutlan-
mis halleriyle gercegi olabildigi kadar
taklit etmeye calisan bu dinyalar, bir-
cok kimsenin hayallerinde bile olma-
yan bir 6zgtrliik sagliyorlar. Bu 6zglr-
ltiklerin olumlu tarafindan yararlan-
mak ya da asirtya kacip hem kendine
hem cevresine rahatsizlik vermekse, ta-
mamen yine kisinin kendisine kaliyor.

Ozden Hanoglu
Emre Mineoglu
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