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Yeni uyand›¤›mda dünyan›n parça parça gözümün önüne gelmesi çok hofluma gidiyor. Kafam› her çevirdi-
¤imde ait oldu¤um evrenin yeni bir parças›n› görmek çok e¤lenceli. Yetiflmem gereken bir toplant› var. Üç
gün üç gecedir evimin yeni mobilyalar›n› de¤ifltirmekle u¤rafl›yorum. Mobilyalar›n yerlerine karar verip yer-
lefltirmek o kadar zor de¤ildi ama flu masay› ald›¤›m çocuk çok u¤raflt›rd›. Bu evin tasar›m›n› daha da iyi-
lefltirmeliyim. Böylece kolayca satabilirim. Param azalmaya bafllad›, ben de bir ada sat›n almak istiyorum. 
Art›k giyinmeye bafllasam iyi olacak. Yeni ayakkab›lar›m çok parlak, onlara uyabilecek bir tak›m yok, çok
h›zl›ca giyinip ç›kmal›y›m, yolda al›r›m tak›lar› art›k. Saçlar›m sar›, gerçekte olmas›n› istedi¤im gibi. Anne-
me gözlerimin mavi olmas› gerekti¤ini söylerdim hep, kahverengi gözlerin yüzüme yak›flmad›¤›ndan yak›-
n›rd›m. Gözlerim flimdi yeflil, ama birazdan renklerini mavi yapaca¤›m. Haz›r bafllam›flken daha kalk›k bir
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burun da yapay›m. Bu kadar esmer oldu¤uma göre boyumu biraz uzat›rsam her fley tamam olacak. Bu
bedene elbise udydurmak çok daha kolay. Normalde minyon oldu¤um için ma¤aza ma¤aza gezip yine de
bir fley bulamazd›m. 
Bahçeye ç›k›nca biraz düflünüyorum, hemen ›fl›nlanmak m› yoksa uçmak m›? Uçmay› her zaman tercih et-
miflimdir asl›nda. Yeni bir komflum var, evinin bahçesiyle u¤rafl›yor bir haftad›r, art›k bitirmifltir. Bahçe-
den gelen müzik de güzeldi. Yavaflça havalan›yorum, afla¤› bakt›¤›mda ayaklar›m›n alt›nda gördü¤üm
manzara içimi g›d›kl›yor. Yeni evim kesinlikle çok hofl oldu. Keflke uçarken bana efllik edebilecek k›rlan-
g›çlar›m olsayd›. Bunu arkadafllar›mla paylaflay›m, bu fikir eminim baz›lar›n›n çok hofluna gidecektir. Yeni
komflumun evinin üzerinden uçarken, dev çam a¤ac› ayaklar›ma sürtünüyor. Yolcularla tokalaflan bir
a¤aç, kesinlikle k›skan›lacak bir ayr›nt›. Komflumun bahçesinden ç›k›p da denize yöneldi¤im anda yeni ta-
k›lar›m da geliyor. Afla¤›dan bakan birileri olsayd› flu beni küçük bir y›ld›z kümesi san›rd› heralde. 
Saat çok geç olmaya bafllad›, beni beklemeden bafllamalar› ihtimaline karfl› uçufl zevkimi yar›m b›rak›p
kendimi partinin ortas›na ›fl›nl›yorum. Ah, sevgi dolu bir sürü karfl›lama! Uzun süredir duymad›¤›m sesler
de var arada. H›zl› bir hal hat›r fasl›ndan sonra insanlar kendilerini müzi¤in ritmine b›rak›yorlar. Buraya
gelmekle iyi etti¤imi düflünüyorum, bahsetti¤im parti de¤il elbette. Bu dünyaya gelmekle iyi ettim. Bir y›l
önce, bu kadar çok insanla bu kadar h›zl› tan›flabilece¤imi söyleselerdi güler geçerdim. Dans edebilece¤i-
mi, Eyfel kulesinin tepesine ç›kabilece¤imi, bir kaç dakika sonra Amsterdam sokaklar›nda dolaflabilece¤i-
mi akl›m›n ucundan dahi geçiremezdim. Ama herfley oluyor burada iflte. Düflledi¤im her fleyi gerçekleflti-
rebildi¤im bu gizli dünya, tüm s›k›nt›lar›m› al›yor üzerimden. Dikkatimi toplay›p içeri yeni gelen adama
çeviriyorum gözlerimi. O da ne? Hapfl›r›yor mu yoksa? Yorgunluktan hayal görüyor olmal›y›m. Etraf›mda-
kilere iyi geceler dileyip ‘Ç›k›fl’ dü¤mesine bas›yorum. Bilgisayar›m›n ekran› karar›rken yata¤›ma dönüyo-
rum. Ne kadar da uzak, burada da uçabilseydim fena m› olurdu sanki?
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çarparsa ne olur az çok bili-

yoruz. Ya dünyam›z, sanal

bir dünya ile çarp›fl›rsa ne

olur? 90’l› y›llar›n bafl›ndan

beri oluflmaya bafllayan sanal dünyalar

ve sanal evrenler art›k çocuklar› ve

gençleri e¤lendiren küçük bilgisayar

oyunlar› olmaktan ç›k›p, günlük haya-

t›m›z› etkilemeye bafllad›lar bile. Hatta

kökten de¤ifltirebilecek yeni bir evren

olma yolunda h›zla ilerliyorlar. Bu ev-

rene bir anlamda Meta Evreni (‹ngiliz-

ce kullan›m› Metaverse) demek müm-

kün. Meta Evren kavram› Neal Step-

henson’un 1992 y›l›nda yay›mlanan

Kar Kazas› (Snow Crash) roman›ndan.

Roman, 120 milyon ‘avatar’›n yaflad›¤›

gezegen büyüklü¤ündeki ‘Meta Ev-

ren’de geçiyor. Avatar kelimesi bir fle-

kilde çevrimiçi (online) forum üyesi

olan ya da bilgisayardan bilgisayara

konuflma yapanlara yabanc› gelmeye-

cektir. Avatar en k›sa tan›m›yla bir in-

san›n sanal dünyada kendisine karfl›l›k

gelen görsel sunumu. Pek çok kifli

Stephenson’un betimledi¤i Meta Evre-

ninin çok da uzakta olmad›¤›n› düflü-

nüyor. Olaylar, büyük ölçüde yazar›n

öngörüsüne uygun bir flekilde gelifli-

yor. Ancak tabiî ki süreçte baz› farkl›-

l›klar da var. Oluflmakta olan Meta Ev-

ren, kullan›c›lar› için agora, laboratu-

var ve bilgi portal› olarak çal›fl›yor. Ge-

liflim h›z›ysa Stephenson’un Metaver-

se’ini alt edece¤e benziyor.

Sanal Dünya nedir?

Sanal Dünyalar en temel tan›m›yla

bilgisayar tabanl›, kullan›c›lar›n›n ava-

tarlar› yoluyla kullan›p etkileflmelerini

hedefleyen simülasyon çevrelerdir.

Gerçek dünyay› taklit eden en aç›k

özellikleri yer çekimi, topo¤rafik yap›,

hareket, gerçek zamanl› eylem ve ileti-

flimin olmas›. ‹letiflim yak›n zamanlara

kadar yaz›yla yap›l›yorken flimdilerde

‹nternet’in sa¤lad›¤› nimetler sayesin-

de gerçek zamanl› olarak sesli olarak

da yap›labilmekte. Sanal dünyalar›n en

yayg›nlar› Active Worlds (Aktif Dünya-

lar), There (Orada), Second Life (‹kinci

Yaflam) gibi oyunlar. Ayn› flekilde

EverQuest, Ultima Online, Lineage

(Nesil), World of War (Warcraft Dünya-

s›, WOW) gibi oyunlar da Yayg›n Çok

Oyunculu Rol Oyunlar› olarak ayr›fl›-

yorlar. Rol oyunundan kast›m›z, oyun

size bir kimlik sunuyor ve o kimli¤in

gereklerini yerine getirmek gerekiyor.

Sanal dünyalardaysa karakterinizin ne

yapmak istedi¤ini tamamen siz belirli-

yorsunuz. Oyunda gerçek hayatta gör-

medi¤iniz birçok yeri görüp, tan›mad›-

¤›n›z kadar birçok insan› tan›ma f›rsa-

t›n› çok k›sa zamanda bulabiliyorsu-

nuz. Kendinize ait yeni eflyalar tasarla-

y›p bunlar› baflkalar›yla de¤ifltirebili-

yor hatta satabiliyorsunuz. Bu da sizi

pasif tüketici konumundan aktif bir ka-

t›l›mc› haline çeviriveriyor. 

fiu anda birden çok sanal dünya çe-

flidi olmakla birlikte hepsinin ortak

yanlar› var. Bunlardan ilki “paylafl›lan

alan”lar›n›n olmas›. Yani birden çok

kullan›c› ayn› anda ayn› bölgeyi payla-

flabiliyorlar. Di¤er ortak özellik, “kulla-

n›c› grafik ara yüzü”. Bir çizgi film ka-

rakterinden 3 boyutlu gerçek insana

yak›n çizimlere kadar farkl› grafiklere

sahip sanal dünyalar mevcut. Üçüncü

ortak özellik, “ivedilik”, yani etkilefli-

min gerçek zamanl› olmas›. Bir di¤er

özellikse “süreklilik”. Kullan›c› çevri-

miçi olsun ya da olmas›n, dünyan›n

varl›¤› devam ediyor. Son ortak özel-

likse insanlar› “sosyallefltirme ve toplu-

luk yapma” özelli¤i. Sanal dünyalar

kullan›c›lar›n› bir flekilde sosyal grup-

lar içine dahil olmay› ya da sosyal

gruplar oluflturmaya yönlendirir.

Bir sanal dünya içerisinde ‘kifli’yi

oluflturmak için üç fley gerekiyor. ‹lk

olarak simülatöre ba¤lanacak bir kul-

lan›c›m›z›n olmas› gerekiyor. Daha

sonra kullan›c›n›n simülatör içerisin-

deki sunumunu ortaya koyacak olan

bir avatara ihtiyaç var. Son olarak kul-

lan›c›n›n sanal dünyay›, avatar›n›n gö-

zünden görmesini sa¤layacak bir ka-

mera geliyor. Bu üçlüyü bir araya ge-

tirdi¤imizde kullan›c›, sanal dünya içe-

risinde uzamsal, do¤al ve sosyal çevre-

yi gözlemliyor, etkilefliyor ve iletiflim

kuruyor.

Sanal dünyalar, kullan›c›lar›n›n ha-

yal güçleri do¤rultusunda, serbestçe

ve bildi¤imiz anlamda bir idari yöne-

tim olmadan flekilleniyor. Bu sanal ge-

zegenlerin, sanal flehirlerin ‘co¤rafya-

s›’ ve ‘toplumsal yap›s›’, kullan›c›lar›-

n›n hayal güçleri ve teknolojinin gücü

ölçüsünde olufluyor. William Gibson

1984 y›l›nda, ç›¤›r açan roman› Neuro-

mancer’da ‘Çok Duyulu Halusinasyon-

lar’(Consensual Hallucinations) olarak

bahsetmiflti siber uzaydan. Y›llar son-

ra, hepimizin hat›rlayaca¤› Matrix fil-

minde de ayn› kullan›m vard›r. 

Yaz›m›z en temelde sanal dünyalar

üzerine. Sanal dünyalar, birazdan ay-

r›nt›land›raca¤›m›z çevrimiçi etkileflim

alanlar› olman›n yan›nda, ticari, e¤i-

tim, politik ya da askeri e¤itim amaçl›

da oluflturulabiliyorlar. Bizim ilgimizi

çeken de, tüm bu de¤iflik amaçl› olu-

flumlar›n bir arada sunuldu¤u, gerçek-

li¤e en yak›n sanal dünyalara olan ilgi-

nin artmas›ndan kaynakl›. 

K›saca flöyle bir örnek verelim: ‹ste-

¤inize uygun hayal gücünüzü zorlayan

bir avatar›n›z var. Size özel tasarlan-
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Avatar kelimesi ilk kez 1985
y›l›nda ilk avatar kullan›c›s› olan

Chip Morningstar taraf›ndan
ortaya at›ld›. Sanskritçe kökenli
olan “Avatar” kelimesi, Hindu
inan›fl›na göre tanr›lar›n insan
ya da hayvan görünümünde
yeryüzünde hayat bulmas›
manas›nda kullan›l›rm›fl.

Günümüzde de bir fikir ya da
kavram› temsil eden kifliler için

kullan›lmaktad›r.
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m›fl parlak z›rhdan k›yafetinizi gerçek

para karfl›l›¤›nda kredi kart›n›zdan

çektirerek avatar›n›za giydirdiniz. Saç-

lar›n›z› maviye boyad›n›z. Pantolonu-

nuzu keyfinize uygun bermuda bir

flort ya da basitçe bir kot olarak tasar-

lad›n›z. Hava güneflli ama flöyle haval›

bir eldiven giydiniz. Gözleriniz biraz

ufak gibi. Etkileyici olsun istediniz ve

iri Türkan fioray gözlerini yüzünüz

için sat›n alarak, bir bakan› bir daha

bakt›r›yorsunuz. Herfley buraya kadar

olabildi¤i uçuklukta. Birden karfl›n›za

ayaklar›n›z› yere bast›ran bir tabela ç›-

k›yor. “Uzaktan ‹ngilizce Ö¤renin!”.

Oyunun tad› kaçt› san›yorken, birçok

yerde benzeri tabela yaz› ve konuflma-

lara flahit oluyorsunuz. Birçok dünya

markas›n›n flubelerini, binalar›n›, sat›fl

noktalar›n› görmeye bafll›yorsunuz.

Dünyaca ünlü rock grubu U2’nun sa-

nal konserine gidenlerle konser sonra-

s› sohbet ettikten sonra, kendi zevkini-

ze göre dekore etti¤iniz evinize dönü-

yorsunuz ve gelen telefonla bir kez da-

ha irkiliyorsunuz; arkadafl›n›z›n

IBM’den mülakata ça¤r›ld›¤›n› ve ger-

çek dolar karfl›l›¤› maafla ba¤lanarak

proje müdürü olarak ikinci hayat›nda

para kazanmaya bafllad›¤›n› ö¤reniyor-

sunuz. Tüm bu olup bitenden sonra

ekran›n›z›n sol alt›ndaki uçma tufluna

bas›p göklerde süzülmeyi mi yoksa sa-

nal dünyan›n gerçekli¤i ne kadar zor-

lad›¤›n› keflfe ç›kmay› m› tercih ede-

ceksiniz? Akl›n›za bu ve benzeri soru-

lar tak›l›rken bunlar›n hepsini ayn› an-

da yapabilece¤iniz fikri, garip ve yeni

bir özgürlük hissini damarlar›n›za

zerk edecek. 

Oldukça heyecan verici de¤il mi?

Peki, ilk olarak nas›l dönmeye bafllad›

bu sanal dünyalar? Tarihçelerine k›sa-

ca de¤inmekte yarar var. 

‹nternet’in nefes al›p vermeye baflla-

d›¤› 80’li y›llardan beri sanal dünyalar

olufluyor. En ilkel sanal dünyalar ‘Çok

Kullan›c›l› Boyut’lard›r (Çok Kullan›c›-

l› Alanlar (içeri¤ine göre: Multi User

Domain (Çok Kullan›c›l› Alan), Multi

User Dungeon (Çok Kullan›c›l›

Mahzen) ya da Multi User Dimension

(Çok Kullan›c›l› Boyut)) ya da k›saca

MUD’lar). Bunlar, grafiksel ara yüzleri

olmayan, kullan›c›n›n konumunu ve

etkileflimini yaz› ile bildiren oyunlar.
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Kimlik Turizmi: 
Lisa Nakamura isimli bir
araflt›rmac›n›n, kiflilerin
oyunlarda kendi gerçek
cinsiyet, ›rk ve s›n›f›nda
s›yr›larak, kendilerine

biçtikleri kiflili¤e geçiflleri
için kulland›¤› bir terim

kimlik turizmi. 
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Bu alanlar rol yapma oyunlar›n›n, kla-

sik vurdulu k›rd›l› bilgisayar oyunlar›-

n›n ve sohbet odalar›n›n kar›fl›m›. ‹lk

MUD 1978 y›l›nda, Roy Trubshaw ve

Richard Bartle taraf›ndan Essex Üni-

versitesinde yarat›ld›. Ba¤land›¤›n›zda

size nerede oldu¤unuz ve avatar›n›z›n

ne yapmakta oldu¤u ekrandan gördü-

¤ünüz yaz›larla aktar›l›yor. Oyun bir

sunucu üzerinde çal›fl›yor, kullan›c›lar-

sa bu ortak sunucuya ba¤lan›p kendi

ekranlar›na bu sanal dünyay› tafl›yor-

lar. Avatar›n›z› yönlendirmek için bir

tak›m komutlar› yaz›yla sunucuya ak-

tar›yorsunuz. Bu sanal dünyalardaki

her fley bir kitap gibi, yaz›yla kullan›c›-

lara aktar›l›yor. Siz ‘kuzey’ yazarak

avatar›n›z› kuzey yönüne hareket etti-

rirsiniz, oyun size kuzey yönüne ilerle-

di¤inizde neyle karfl›laflt›¤›n›z› tarif

eder: “A¤açlar›n çevreledi¤i küçük bir

çeflme görüyorsunuz. Su içmeye çal›-

flan kufllar geliflinizle ürküp havalan›-

yorlar.” gibi. Di¤er kullan›c›larla iliflki

kurmak için de benzer flekilde komut-

lara ihtiyaç duyuluyor. Birine gülüm-

semek için ‘gülümse’ komutunu yazd›-

¤›n›zda (avatar›n›z›n isminin Ali oldu-

¤unu varsayal›m) “Ali gülümsüyor.”

yaz›s› ekranda beliriyor. MUD’lar, sesli

ya da grafiksel ögelere sahip olmad›-

¤›ndan, fazlaca bir teknolojik alt yap›-

ya gereksinim duymuyorlar. 56K mo-

demlerinizle, 4 MB RAM’lik Pentium

486 model bilgisayar›n›z, bu oyunlara

ba¤lan›p bir kaç yüz kifli ile iliflkilen-

meniz için fazlas›yla yeterli. Ancak, bu-

radaki oluflum ‘ayn› alan› paylaflan in-

sanlar grubu’ndan ibaret ve günümüz

sanal dünya toplumlar›n›n yan›nda

çok çelimsiz kal›yor.

Günümüzde gelinen noktada, hem

‹kinci Yaflam, Active Worlds, There,

Entropia Universe, Moove, Habbo Ho-

tel gibi ‘hayat simülasyonu’ diyebilece-

¤imiz alanlar hem de World of War-

craft, Everquest, Lineage II, Star Wars

Galaxies gibi 3 boyutlu oyunlar var.

Bu dünyalar, milyonlarca kifliyi saatler

boyunca bilgisayar bafl›na çiviliyor.

‘Milyonlarca’ tan›mlamas›n› abart›l›

bulabilecek okuyucular›m›z için birkaç

örnek verelim: ‹kinci Yaflam’daki ava-

tar say›s› 8,7 milyon civar›nda, World

of Warcraft’›nsa 7,5 milyon kullan›c›s›

var. ‹kinci Yaflam benzeri oluflumlar

oyunlardan kesinlikle farkl›. Oyunlar-

da, oluflturdu¤unuz karakteri güçlen-

dirmek ya da para kazanmak için belir-

li görevler yap›yor, savafl›yor ya da ka-

rakterinizin büyü gücünü kullan›yor-

sunuz. Sanal dünyalardaysa vaktinizi

al›flverifl merkezlerinde, spor yaparak,

gezintiye ç›karak, diskolarda ya da ar-

kadafl ziyaretlerinde harcayabiliyorsu-

nuz. 3 boyutlu olup da oyun ya da sa-

nal dünya olarak adland›ramayaca¤›-

m›z oluflumlar da var. Google Earth ya

da Microsoft Visual Earth gibi. Bunlar,

sanal dünyalar olmaktan çok ‘Ayna

Dünya’lar. Her ikisi de co¤rafik olarak

dünyam›z›n bire bir kopyalar›. E¤er

hepsini kütüphaneye yerlefltirebilece-

¤imiz birer kitap olarak görebilseydik,

Google Earth ve Microsoft Visual

Earth co¤rafya kitapl›¤›nda yer al›rlar-

d›. Sanal dünyalarsa (‹kinci Yaflam,

There vb.) kurgusal romanlar olurlar-

d›. Meta Evren’in dünyalar›, birer mik-

ro kozmos olarak karfl›m›zda duruyor.

Gerçeklik, buralarda elle tutulur, üze-

rinde oynanabilir ve yeniden biçimlen-

dirilebilir bir hale indirgeniyor. Genel

kan›n›n aksine, Meta Evren gerçek

dünyadan kaçmak de¤il, onun izlerini

tafl›mak üzerine flekilleniyor. Örne¤in

çevre bilimciler flimdiden iklim koflulla-

r›, kirlilik oranlar› gibi gerçek verileri

“ayna dünya”lar üzerine tafl›yorlar ya

da birçok üniversite, uzaktan e¤itim

amaçl› olarak birçok noktada e¤itim

vermeye bafllad› bile. Ayn› flekilde bi-

lim adamlar›, insandan insana bulafla-

cak virüs kodlar›n› yaz›p sisteme s›zd›-

r›yorlar. Bu flekilde virüslerin olas› ya-
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y›lma h›z› ve flekilleri konusunda bilgi

sahibi olup araflt›rmalar›n› detayland›r-

may› baflar›yorlar. Örnekleri yaz›m›z›n

devam›nda açaca¤›z. 

Günümüzde bu örneklerin en etkin

ve detayl› uygulanabildi¤i alansa yaz›-

m›z›n›n ilham kayna¤› olan “‹kinci Ya-

flam” (‹kinci Yaflam) adl› sanal dünya.

Basit bir üyelik aktivasyonu mekaniz-

mas› sonras› size bilgisayar›n›za yükle-

yece¤iniz yaklafl›k 33 mega baytl›k

dosyan›n linkini veriyor. Kurma ifllemi-

ni yapt›ktan sonra ‹nternet ba¤lant›n›z

üzerinden Linden Lab adl› firman›n

sunucular›na ba¤lan›p gerçek zamanl›

olarak avatar›n›z› oluflturup bu Meta

Evren içinde dolaflmaya bafll›yorsunuz.

Gerçek zamandan kast›m›z o anda bafl-

ka bir bilgisayardan girifl yapan kifliyle

ayn› anda ayn› evrende dolaflman›z ve

etkileflime girebilmeniz. Art›k ikinci

hayat›n›z› flekillendirip isteyip de yapa-

mad›klar›n›z›, bafllay›p da sonland›ra-

mad›klar›n›z› ikinci kez deneme flans›-

n› elde etmifl bulunuyorsunuz. 

Teknolojik Altyap›

Meta Evren’in gezegenlerini olufltur-

mak hiç de kolay de¤il. Bizim dünyam›z

evren içerisinde tembelce dönerken,

Meta Evren’in yaflamas› için binlerce

bilgisayar, binlerce insan çal›fl›yor ve

çok miktarda para harcan›yor. Örne¤in

‹kinci Yaflam, ‘Grid’ olarak adland›r›lan

büyük bir Debian sunucular zincirinde

çal›fl›yor. ‹kinci Yaflam dünyas› 256

metreye 256 metrelik alanlara bölün-

müfl. Her alan, kendine özel bir sunucu-

da, kendine özel bir isimle ve içerik s›-

ralamas›yla oluflturuluyor. Birden fazla

alan› bir tek sunucudan yay›nlamak

mümkün; ancak, genelde her alan bir

ifllemci üzerinden veriliyor. Birden fazla

ifllemcisi olan sunuculardan birden faz-

la alan yay›nlan›yor. ‹kinci Yaflam’› ge-

lifltiren firma Linden Lab’›n kurucu or-

taklar›ndan Cory Ondrejka’n›n aç›kla-

mas›na göre firman›n her hafta üye

olan kullan›c›lar›n taleplerine karfl›l›k

verebilmesi için 120 sunucu kurmas›

gerekiyormufl. Bu aç›klaman›n tarihi

hakk›nda net bir bilgimiz olmamas›na

karfl›n, bu tip firmalar›n kullan›c› say›la-

r›n› abartarak reklam alma olas›l›klar›n›

art›rma çabas›n›n, genel geçer bir stra-

tejinin parças› oldu¤u biliniyor. A¤us-

tos 2007 tarihi itibariyle ana sayfalar›n-

da 9 milyona yak›n (8.796.681) kullan›-

c› istatisti¤i verilmekte. Ancak, bir kul-

lan›c›n›n birden çok avatar›n›n oldu¤u

düflünülür ve bir kere kay›t olup oyuna

bile bakmadan siteye geri dönmeyenler

hesaba kat›l›rsa, bu say› ciddi bir flekil-

de düflmekte. Bir röportaj›nda as›l de-

vaml› kullan›c›lar›n›n 800.000 civar› ol-

du¤unu teyit etmek durumunda kalm›fl

Ondrejka. Her durumda oldukça yük-

sek bir kullan›c› say›s› oldu¤unu söyle-

mek yanl›fl olmayacakt›r ve her geçen

gün kullan›c› say›lar›n›n ciddi flekilde

artt›¤›n› da ekleyelim.

Yay›mlanan her alan için arka plan-

da bir tane de fizik simülatörü çal›fl›-

yor. Bu simülatör, alandaki tüm nesne-

lerin çarp›flmalar›n› ve etkileflimlerini

kontrol ediyor. Bu nesneler, fiziksel ol-

mayabilirler ya da kesinlikle k›m›lda-

m›yor olabilirler. Tam tersine, karma-

fl›k flekillere sahip, birbirine ba¤l›

oldukça hareketli ve fiziksel de olabi-

lirler. Her avatar fiziksel bir nesne ola-

rak kabul ediliyor. Avatar yürüye-

rek/uçarak baflka bir nesne ile çarp›fla-

bilir ya da onu itebilir. Benzer flekilde

baflka nesneler ya da avatarlar da, ava-

tarlarla çarp›flabiliyor ya da onlar› ite-

biliyorlar. 

‹kinci Yaflam hâlâ 2004’de ilk kez

üzerine kuruldu¤u Havok 1 fizik mo-

torunu kullan›yor. Eski bir motor ol-

mas› yüzünden Havok 1’in baz› tasa-

r›m problemleri var. Öncelikli proble-

mi ‘derin düflünce’ ad› verilen, iki nes-

nenin kesiflmesi durumu. Motor iki

nesneyi nas›l ay›rt edebilece¤ini bilmi-

yor. Büyük bir döngüye girerek üst üs-

te binen nesneleri analiz etmeye ve su-

nucunun tüm ifllemcisini kullanmaya

bafll›yor. Sonuç olarak simülatör a¤›r-

laflmaya ve yavafllamaya bafll›yor. Ha-

vok motorunun yeni sürümü, üst üste

binen nesneleri ç›karma, atma yetene-

¤ine sahip. Böylece onlar› ayr› tutarak

‘derin düflünce’lere dalmadan sorunu

halledebiliyor.

‹kinci Yaflam’›n yarat›c›lar› fizik mo-

torunu iyilefltirme üzerine birkaç y›l

tart›flt›larsa da, kamuya aç›klanan bir

de¤iflim yok. Kullan›c›lardan gelen

elefltirilerden sonra da bu konuyu ar-

t›k tart›flmaya açm›yorlar. Arka planda

yeni sürümünün haz›rland›¤› bilinse

de ‹kinci Yaflam’a ne zaman eklenece-

¤i bilinmiyor.
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“fiu anda kendi tasar›m ajans›m
var. Yan›mda çal›flan 4 tam

zamanl› tasar›mc›n›n iflvereniyim
ve 19 tane sözleflmeli

personelim var. ‹fller bu haliyle
gerçek hayat›mdaki iflimden

daha çok baflar› getirdi
kuflkusuz. Öyle ki as›l iflim olan

Biliflim Teknolojileri
Dan›flmanl›¤›ndan istifa ederek

tam zamanl› olarak “Sanal ‹çerik
Tasar›m› ve Hizmeti” üzerine
çal›flan ajans›m› kurdum.” 

Aimee Webber
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Biliminsanlar›n›n 

‹kinci Hayatlar›

Metaverse’deki flirin avatar›n›z her

an can s›k›c› bir virüsle karfl›lafl›p, yor-

gan döflek yatabilir. Biliminsanlar›, sal-

g›n hastal›klar›n seyrini takip edebil-

mek için sanal virüslerini Meta Ev-

ren’e sokmaya bafll›yorlar. Bu fikir ‹s-

rail’deki Ben-Gurion Üniversitesi’nden

Ran Balicer’in. Balicer, 2005 y›l›nda

World of Warcraft oyunundaki bir sal-

g›ndan esinlenmifl. Oyun yöneticileri

oyuna ‘bozuk kan’ isimli bir hastal›k

ekliyorlar. Planlanan hastal›k, oyunda

görece küçücük bir alanda etkili ol-

mak üzere tasarlan›yor. Hedefte sade-

ce bu alanda duran oyuncular›n karak-

terlerinin etkilenmesi varken, birden

tüm World of Warcraft dünyas› karak-

terleri ‘bozuk kan’ yüzünden ölmeye

bafll›yor. Hastal›¤› kapan karakterlerin

ölmeden önce alandan ç›k›p baflkalar›-

na bulaflt›rmalar›, yöneticilerin tahmi-

ninden daha h›zl› gerçeklefliyor. Son-

ras›nda hastal›¤› de¤ifltirip daha az et-

kili hale getirerek, bulafl›c›l›¤›n› k›rpa-

rak sorunu hallediyorlar. 

Epidemiyologlar›n gelecekte Meta-

verse programc›lar›yla beraber çal›fla-

rak hastal›klar›n nas›l yay›ld›¤›n› ince-

lemesi çok olas›. Virüsü transfer ede-

cek nesneler, transfer biçimi, belirtiler

ve tedavi yöntemi gibi etmenleri dik-

katle seçerek hastal›¤› Meta Evrene sa-

lacaklar. Böylece yay›lma biçiminin ya-

n› s›ra nas›l kontrol edebileceklerini de

inceleyebilecekler. Balicer’e göre mil-

yonlarca insan›n konufltu¤u, çal›flt›¤›,

ticaret yapt›¤› ve sosyalleflti¤i ‹kinci

Yaflam, gerçek dünyaya, bir oyun olan

World of Warcraft’tan daha yak›n. 

Harvard Üniversitesi’nde hastal›k

modellemesi yapan John Brownstein’in

dedi¤ine göre Uluslararas› Hastal›k Gö-

zetim Derne¤i (International Society

for Disease Surveillance) konu hakk›n-

daki makaleyi uzun uzun tart›flm›fl ve

bu fikri araflt›rmak istiyor. Brownste-

in’a göre sanal dünyalardaki karar ve-

rebilme yetisi, milyonlarca gerçek kul-

lan›c›y› içeriyor. Bu da öbür simülas-

yonlarda olmayan bir fark yarat›yor. 

Meta Evren’den faydalanmaya ka-

rar veren baflka bir grup da jeologlar.

Jeoloji Kâflifi (The Geology Explorer),

e¤itsel araflt›rma projesi bünyesinde

bir de sanal dünya bar›nd›r›yor. Oit Ge-

zegeni, Dünyam›z›n jeolojik iflleyiflini

ve özelliklerini taklit etmeye çal›fl›yor.

Ö¤renciler, avatarlar›yla bu gezegene

iniyorlar (bir uzay gemisiyle) ve saha

çal›flmalar›n› burada yap›yorlar. Geze-

genin yarat›c›lar› Kuzey Dakota Devlet

Üniversitesi’nden bir grup (WWIC),

kendilerini ‹nternet üzerinden eriflile-

bilen e¤itim malzemeleri haz›rlamaya

adam›fllar. Biyoloji, antropoloji ve bil-

gisayar teknolojileri üzerinde de üç bo-

yutlu çal›flmalar› devam ediyor. 

Oit Gezegeni, ortaokul ve lise ö¤-

rencilerine yönelik haz›rlanm›fl. Geze-

gende, ö¤renciler beraber ya da tek

bafllar›na çal›flarak jeolojinin temel

kavramlar›n› ve ç›karsamal› problem

çözme stratejilerini kendi deneyimle-

riyle ö¤reniyorlar. Oit Gezegeni’inde

ö¤renciler, saha bazl› sevk idaresi

planlamas› deneyimi ve karar alma de-

neyimi kazan›yorlar. Ö¤renciler geze-

gende yol al›rken, simülatöre ö¤ret-

menler ba¤lanabiliyor, di¤er ö¤renci-

lerle karfl›laflabiliyorlar. Ö¤rencilerin

hareketlerini izleyebilmek de müm-

kün. Ayr›ca ö¤rencinin neyi ne kadar

yapabildi¤ini takip edebilmesi için bir

de puanlama sistemi var. 

Gezegene ilk inilen yerde, ö¤renci-

lere referans olmas› için, sanal bir ka-

ya ve mineral müzesi bulunuyor. Ö¤-

rencilere gezegene iner inmez birer

hedef veriliyor. Hedefe ulaflmak (puan

kazanmak) için ö¤renci, herhangi bir

jeolo¤un karfl›laflt›¤› sorunlarla karfl›-

lafl›yor. Bu sorunlardan baz›lar› do¤ru

malzemeleri seçmek, gezegen üzerin-

de do¤ru alana gitmek ve testleri do¤-

ru yorumlamak. Ö¤rencilerin araflt›r-

malar›nda kulland›klar› malzemeler,

gerçek malzemelerin üç boyutlu göste-

rimi. Her hedef tamamland›¤›nda yeni

bir hedef veriliyor. Yeni hedefler git gi-

de daha çok deneyim ve uzmanl›k isti-

yor. Sanal dünya içinde ö¤rencinin ge-

reksinimi oldu¤u an ulaflabilece¤i yar-

d›m içeri¤i de mevcut. Ö¤retmenler,

malzeme seçimine yard›m, ulafl›m ve

bilimsel aç›klamalar için ziyarete gele-

biliyorlar. Ancak, Oit’in ö¤retmenleri,

ö¤rencilerin ne yapacaklar› konusun-

da zorlamada bulunmuyorlar ya da na-

s›l davranacaklar›na karar vermiyorlar. 

Jeoloji Kâflifi projesinin hedefi,

uzaktan e¤itimin git gide yayg›nlaflt›¤›

günümüzde, daha aktif, ö¤rencileri et-
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Sanal Gerçeklik ve T›p: 
Karen Grimmer ve (Avustralya) Adelaide’deki

Kad›n ve Çocuk Hastanesi çal›flanlar›na göre, sa-
nal gerçeklik oyunlar›, ciddi yaralanmalara maruz
kalm›fl çocuklar›n, tedavilerinde daha az ac› çek-
mesinde yard›mc› oluyor. Normal oyunlar›n aksi-
ne, burada oyunlar kulaklar› ve gözü kaplayan
özel bir donan›mla oynan›yor. Fare ve klavye yeri-
ne de özel bir alg›lay›c› konulmufl. Bunlar, kullan›-
c›n›n kendisini oyunun bir parças› gibi hissetmesi-
ni sa¤l›yor. 

Özellikle temizlenme ve giyinip soyunma anla-
r›nda, a¤›r yan›k yaralanmalar› olan çocuklar a¤›r
travmalar ve ac›lar çekiyorlar. Genelde çocuklara
güçlü a¤r› kesiciler, kas gevfleticiler ya da rahatla-
t›c›lar veriliyor. Bu ilaçlar genelde çocuklar›n üze-
rindeki gerginli¤i atmaya yetmiyor ve ac›y› tama-
men yok edemiyorlar. Bu ilaçlar›n ayr›ca mide bu-
lant›s›, halsizlik gibi yan etkileri de var. 

Grimmer ve arkadafllar›, yafllar› befl ila on se-
kiz aras›nda de¤iflen yedi çocu¤a, üstleri de¤ifltiri-
lirken sanal gerçeklik oyunlar›ndan oynat›yorlar.
Tabii ki çocuklar her zamanki gibi a¤r› kesicileri-
ni de al›yorlar. Araflt›rmac›lar, çocuklar›n ne ka-
dar ac› çektiklerini gözlemleyip, sadece a¤r› kesi-
ci ald›klar› zamankiyle karfl›laflt›rmak üzere not

ediyorlar. De¤ifliklikleri not edebilmek için çocuk-
lar›n ailelerinden ve hemflirelerden de yard›m al›-
yorlar. 

Çocuklar sanal gerçeklik içerisinde oyun oy-
narken, çok daha az ac› çekiyorlar. Sanal gerçek-
lik olmadan çocuklar neredeyse 4 kat fazla ac› his-
sediyorlar. Hemflireler ve aileler de bu bulgular›
onayl›yorlar. Sonuç olarak var›lan yarg›, ilaçlarla
beraber oyun yard›m›n›n ac›y› azaltt›¤› yönünde. 

Bu sadece bir ön çal›flma, ancak araflt›rmac›-
lar oldukça umutlu. Araflt›rmalar›n› yeni hastalar-
la denemek istiyorlar. Hedeflerinde her yafl grubu-
na uygun oyunlar tasarlamak da var. Niyetleri tam
olarak a¤r› kesicileri ortadan kald›rmak de¤ilse de
biraz olsun kullan›mlar›n› azaltabilmek. 

www.scienceblog.com/cms/node/7123/print
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kinlefltiren ve kolay uygulanabilir bir

e¤itim malzemesi sunmak. 

Meta Evren içerisinde e¤itim ku-

rumlar›n›n tek temsilcisi Kuzey Dako-

ta Üniversitesi de¤il. Simülasyon içeri-

sinde, deneyimle ö¤renmek ve yeni fi-

kirleri denemek çok cazip gelmifl ola-

cak ki, özellikle ‹kinci Yaflam içerisin-

de pek çok üniversite ve kolej var.

‹kinci Yaflam’›n yarat›c›lar›, uzaktan

e¤itimle ilgilenen e¤itimcilere alanlar

sunuyorlar. ‹kinci Yaflam, ilk kez dene-

yecek olan e¤itimciler içinse özel bir

alan sa¤l›yor. Kampüs: ‹kinci Yaflam

adl› bu alanda bir dönemlik kullan›m

için arazi veriliyor. ‹kinci Yaflam içeri-

sinde hem çocuklar için hem de yetifl-

kinler için uzaktan e¤itim alanlar› var.

Ancak burada küçük bir de not düflme-

miz gerekiyor: ‹kinci yaflam içerisinde

çocuklar için olan alanla, yetiflkinler

için olan alan farkl›. 13-17 yafl aral›¤›n-

daki kullan›c›lar için ayr›lan bu alana,

yetiflkinler giremiyor. Çocuklar da ye-

tiflkinlerin oldu¤u alana geçemiyor. Bu

iki dünya aras›nda iletiflim de yok. Bu

alanda çal›flmak isteyen e¤itimciler an-

cak Linden Lab’›n da onay›yla, çocuk-

lar›n alan›ndan bir ada sat›n al›yor ve

buraya yerlefliyorlar. Çocuklar›n oldu-

¤u alana yerleflebilmek için, öncelikle

güvenlik taramas› yap›l›yor ve geçmifli-

niz inceleniyor. Bu adan›n d›fl›na ç›ka-

m›yorlar ve bu ada d›fl›ndaki alanla ile-

tiflim kuram›yorlar. Anakaradan ço-

cuklar bu adaya gelebiliyorlar, adaya

ayak bast›klar› anda burada yetiflkinle-

rin oldu¤undan haberdar ediliyorlar. 

‹kinci Yaflam’daki üniversitelerden

birisi ‹ngiltere’den Oxford Üniversite-

si. Biliflim Bölümü, üniversiteye yeni

kay›t yapt›ran ö¤renciler için 6 ayl›k

bir deneme e¤itimi veriyor. Bir di¤er

üniversite, Harvard Üniversitesi, hu-

kuk bölümü ö¤rencilerinin avukatl›k

yeteneklerini deneyebilmeleri için sa-

nal bir mahkeme açm›fl. 

Üç boyutlu ve gözlükler yard›m›yla

gerçekmifl duygusu yaratan oyunlar,

doktorlara yard›mc› olmaya bafll›yor.

Bu oyunlar›n burada anlatt›¤›m›z sanal

dünyalarla pek bir ba¤lant›s› yoksa da,

üç boyutlu dünyan›n yaflam›m›zda ne-

relere girebilece¤ine dair birkaç örnek

verelim istedik. Hani hiç kimsenin bafl›-

na gelmesini istemeyiz; ama yolunuz

bir flekilde hastaneye düflerse, kötü an›-

lar›n›z›n hafiflemesine yard›mc› olabile-

cek üç boyutlu, sanal gerçeklik oyunla-

r› uygulamalar› ortaya ç›kmaya bafllad›.

Yaflam Sanal, 

Para Gerçek
Birçok strateji oyunu, temelde do¤-

ru kaynak yönetimi mant›¤› üzerine

kuruludur. Bafllang›çta az miktarda

kaynaklar›n›z ve iflçileriniz vard›r. Kay-

naklar›n›z k›tt›r ve bu sonsuz olmayan

kaynaklar› etkin yönetmelisinizdir.

Oyun stratejinize uygun ne kadar çok

kaynak elde edebilirseniz, baflar› flans›-

n›z› o kadar artt›rm›fl olursunuz. Bizim

aktarmaya çal›flt›¤›m›z bu sanal dünya-

larda para ve iflçiler, sanal olman›n bir

hayli ötesine geçiyorlar. Öyle ki; örne-

¤in World of Warcraft oyununda sade-

ce size kaynak üretmek için çal›flan

kifliler var. Ancak, bu elde ettikleri kay-

naklar› elbette ki bedavaya size vermi-

yorlar. Bildi¤iniz gerçek para karfl›l›¤›

sat›n alabiliyorsunuz bu kaynaklar› ki,

ordunuzu güçlendirebilesiniz. 8 günde

70 aflamay› atlay›p 800,000 alt›na sa-

hip olabilmenin püf noktalar›n› anla-

tan strateji kitaplar›n› Ebay’dan (Çevri-

miçi Aç›k Artt›rma Sitesi) 10 dolara sa-

t›n alabiliyorsunuz. 

‹kinci Yaflam oyunu, yaratt›¤› eko-

nomik aç›l›mlarla bafll› bafl›na bir feno-

men olma yolunda oldukça kararl› iler-

liyor. ‹kinci Yaflam’›n sakinleri düzenli

olarak yeni ürün ve hizmet üretiyorlar

ve bunlar› Linden dolar› (L$) cinsin-

den al›p sat›yorlar. Bu Linden dola-

r›’n›n gerçek Amerikan dolar› ve dola-

y›s› ile di¤er dünya para birimlerine

karfl›l›k gelen bir de¤eri var. ‹kinci Ya-

flam’›n ekonomisi serbest oldu¤u için

kurun dalgal› oldu¤unu söylemek yan-

l›fl olmaz. En az›ndan flimdilik. fiimdi-

lik diyoruz, çünkü bu sanal dünya sa-

kinlerinden baz›lar›n›n gerçek dünyay›

birebir taklide u¤raflt›¤›n› görüyoruz.

Öyle ki, art›k yavafltan politik partileri-

mizi kurup hükümet kursak m› kurma-

sak m› tart›flmalar›, oyunun d›fl›na çok-

tan taflm›fl durumda. Bu durumda e¤er

olursa, (ki çok mümkün görünüyor),

gelecek hükümetin Linden dolar›’na

müdahale ederek enflasyonu engelle-

mek, befl y›ll›k kalk›nma planlar› yap-

mak istemeleri olas›. 
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Üniversiteler, Kolejler ve Okullar

OOkkuull
• A Ilha Vestibular Brasil - Brezilya
• Aachen, RWTH Üniversitesi - Almanya
• Aarhus ‹flletme Fakültesi: Aarhus - Danimarka
• Åbo Akademi Üniversitesi, Turku - Finlandiya
• California Sanat Enstitüsü -San Diego - ABD
• Avustralya Film TV ve Radyo Okulu: Sidney -
Avustralya
• Bentley College - Fen Bilimleri Fakültesi:
Waltham, MA - ABD
• Columbia Üniversitesi: New York - ABD
KKüüttüüpphhaanneelleerr
• Alliance Kütüphane Sistemi: Do¤u Peoria, Illi-
nois, - ABD
• Nova Southeastern Üniversitesi – Hukuk Kü-
tüphanesi ve Teknoloji Merkezi: Davie, FL
• Charlotte ve Mecklenburg Kasabas› Halk Kü-
tüphanesi: Charlotte, North Carolina, USA
• Kansas Eyalet Kütüphanesi
MMüüzzeelleerr
• 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 Yeralt› Demiryolu
• Vincent van Gogh’un 3 boyutlu Y›ld›zl› Gece
tablosu sunumu.
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A¤ustos 2007 verileri ›fl›¤›nda, al›fl

ve sat›fl de¤erleri ortalamas›na göre 1

Amerikan dolar› 268 Linden dolar›na

denk geliyor. (1$=268L$) Kurun ser-

best oldu¤unu söyledik; ancak Linden

Lab firmas›n›n arada bir de olsa kuru

sabitleyebilmek için Linden dolar›n›n

de¤erini düflürdü¤ü ya da Linden dola-

r› satt›¤› biliniyor. Bu da elbette ‹kinci

Yaflam sakinlerinin net gelirlerinin bir-

kaç dolardan binlerce dolara kadar

düflmesine neden oluyor. Hatta art›k

yavafltan vergilendirme yap›l›p yap›l-

mamas› gündemde. 

Üyeli¤inizi bafllat›rken isterseniz be-

lirli bir miktar prim ödeyerek ayr›cal›k-

l› üye olabiliyorsunuz. Bu ayr›cal›kla

512 metre kareye kadar kendi ada ya

da topra¤›n›z› alman›z mümkün. Bu

metre kare üzerinde ald›¤›n›z her top-

rak parças› için fazladan prim ödeme-

niz gerekiyor. Ald›¤›n›z toprak parças›-

n›n her tür tasarruf hakk› da size geç-

mifl oluyor. ‹ster tekrar sat›yor isterse-

niz kiraya verebiliyorsunuz. Para öde-

yip ayr›cal›kl› üye olmuyorsan›z Lin-

den Lab’›n ödedi¤i 300 Linden dola-

r›ndan da mahrum kal›yorsunuz.

Bunlar›n yan› s›ra baz› alanlarda be-

dava Linden dolarlar› da¤›tan sanal

dünya kullan›c›lar›n ya da firmalar›na

da rastlamak mümkün. Bu bonkörlü-

¤ün nedeni temelde ticari amaçl›. Ör-

ne¤in, kendi sahilinde belli bir süre gü-

nefllenenlere Linden dolar› da¤›tan çe-

flitli markalar›n adalar› var. Buradaki

amaç daha çok trafik yarat›p arama so-

nuçlar›nda daha üstte ç›kmak. Arama

sonuçlar›nda daha yukar›da ç›kmak da

potansiyel avatar›n dikkatini çekme

olas›l›¤›n› yükseltiyor. 

Benzer bir oyun olan Norrath’da,

oyun içinde kullan›lan Norrath paras›-

n›n Amerikan dolar›na çok kolay çevri-

lebilir bir de¤iflim de¤eri vard›. Hatta

Japon Yeni’nden ve ‹talyan Liras›’ndan

daha de¤erliydi. 2004 verilerine göre,

Norrath’da dolar üzerinden yarat›lan

her kalem mal ve hizmet sayesinde,

Norrath’›n Kifli Bafl›na Düflen Gayri Sa-

fi Milli Hâs›las›n›n (KBGSMH) Hindis-

tan ve Çin gibi onlarca ülkeninkini

geçti¤i görülüyor.

Terör

25 flubat 2007’de Hürriyet gazetesi-

nin teknoloji sayfalar›na yans›yan il-

ginç bir haber dikkatimizi çekti. “Te-

rör, sanal gezegende” bafll›kl› yaz›da,

kendilerine “Özgürlük Ordusu” (SLLA

k›saltmas›n› kullan›yorlar) diyen bir

grubun “‹kinci Hayat” oyunu içinde

bombal› sald›r› düzenledi¤inden bah-

sediliyor. Bombalama eylemi elbette ki

sanal bombalama fleklinde oluyor. fiif-

relerin manipüle edilmesi yoluyla elde

edilen sanal bombalar, dumanl› beyaz

patlamalar fleklinde gerçeklefliyor, ek-

ran›n bir taraf›n› kaplayarak, bilgisaya-

r› geçici olarak donduruyor. Örgüt, ya-

y›nlad›¤› manifestoda amaçlar›n›n Se-

cond Life’›n yarat›c›s› Linden Labora-

tuvarlar›’n›n hakimiyetine son vermek

ve demokratik bir rejim kurmak oldu-

¤unu savunuyor. Sanal örgütün ‹nter-

net sitesinde yay›nlanan aç›klamada,

"Linden Laboratuvarlar› otoriter bir

rejim. Buna yönelik en uygun cevap

savaflmakt›r" deniyor. Merkezi San

Francisco’da olan Linden flirketiyse,

kat›l›mc›lara di¤er üyelere zarar ver-

meme flart›yla yarat›c›l›k hakk› tan›na-

bilece¤ini belirtti. Linden’in pazarlama

müdürü Catherine Smith, "Belirli ölçü-

ler içinde yarat›c› ifade tarz›n› koruya-

bilmek için elimizden geleni yapmal›-

y›z. fiiddete baflvuran kat›l›mc›lar, va-

ka baz›nda ele al›nacakt›r" demifl. Öte

yandan SLLA ise ‹kinci Hayat kullan›-

c›lar›n›n Linden’den hisse senedi ala-

rak flirkete ortak olma hakk›n›n tan›n-

mas›n› istemifl.
Al›nt›: Hürriyet Gazetesi – Teknoloji Köflesi

Yeni Dünya 

Ne Yöne Dönüyor? 

Bundan 10 y›l kadar önce, iki akla

ziyan gencin bir okul ödevi ile bafllayan

Google maceras›na tan›kl›k etmifl bir

nesil olarak, ‹nternet ve bilgisayar tek-

nolojilerinin gelifliminin yans›malar›n›

ve olas› sonuçlar›n› yaflamaya devam

ediyoruz. Belki Google kadar al›flkan-

l›klar› de¤ifltiriyor gibi görünmese de,

insanl›k üzerinde yaratt›¤› sosyolojik,

psikolojik, ekonomik vb. etkiler nede-

niyle bu yeni nesil Sanal Dünya’lar› cid-

diye almak gerek. Özellikle 3 boyutlan-

m›fl halleriyle gerçe¤i olabildi¤i kadar

taklit etmeye çal›flan bu dünyalar, bir-

çok kimsenin hayallerinde bile olma-

yan bir özgürlük sa¤l›yorlar. Bu özgür-

lüklerin olumlu taraf›ndan yararlan-

mak ya da afl›r›ya kaç›p hem kendine

hem çevresine rahats›zl›k vermekse, ta-

mamen yine kiflinin kendisine kal›yor.
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Bir ekonomist gözüyle; ifl gücü,
Gayri Safi Milli Has›las›, dalgal›

döviz kuru ve s›n›rlar› belli
toprak parças› olan her
oluflumun ekonomisi var

demektir. Bu özellikleriyle sanal
dünyalar kesinlikle gerçektirler.

Edward Castronova
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