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R. Ates Giirsimsek

Bilisim teknolojilerinin gelisimiyle,
internetten bilgiye erisimin lglinct
boyuta aktariimasi artik miimkin.
Ucgboyutlu Web'in (Web3D) nasil
kurgulanacagi, internet ve yazilim
sektdrlerinde oldugu kadar sanal
duinyalarin mimarlari ve tasarimcilar
arasinda da tartigilmaya baslandi. Web
2.0 kavrami ile 6n plana gikan, icerigini
kullanicinin olusturdugu bilgi aglar
(Youtube, Flickr, Facebook, MySpace
vb), dijital iletisimin ticboyutlu platforma
aktarilmasi ile tasarimin farkli alanlarinin
da ilgisini cekmeye basladi. Akla 6nce
World of Warcraft benzeri cevrimici
oyunlar gelse de, 6zellikle Linden Labs
tarafindan 2003'te kullanima agilan
Second Life gibi i¢lerinde milyonlarca
"avatar"in dolastigy, iletisim kurdugu,

alisveris yaptigi, tasarim ve mimarlik
dahil olmak tzere cesitli alanlarda
hizmet talep ettigi ve aldig ticboyutlu
“sanal diinyalar”, dijital iletisimin
gelecegini etkileyecek gibi gortintyor.

Yaklasik goo km?2'lik sanal alani
kaplayan' ve ortalama 50.000’i

her an cevrimici olmak tizere 10
milyondan fazla kullaniciya hizmet
veren Second Life2, iilkemizden
Vestel'in yani sira Adidas, IBM, Sony,
Wal-Mart gibi uluslararasi markalarin
subelerini barindiriyor.3 Bu sanal
ekonominin islerligini saglayan en
dnemli faktérlerden biri, kullanicilarin
tasarladiklari sanal tirtin ve hizmetlerin
Second Life icinde alinip satilabilmesi.
Arayuz icindeki tigboyutlu modelleme
uygulamasiyla olusturulan veya Maya,
Blender (yakinda 3D Studio Max) gibi
yazilimlardan aktarilabilen tasarimlar,
aninda sanal pazara sunulabiliyor.
Kullanicr kaynakli Griin ve hizmetlerin
Second Life ekonomisine katilimiyla,
2008 yilinda 100 milyon Amerikan
Dolari’nin sanal duinya icinde
harcandig belirtiliyor; sistem iginde
bir giinde el degistiren miktar ise,
2007 yil kayitlarina gére giinde 1,6

milyon Amerikan Dolari civarinda.
Ulkemizden de hatiri sayilir miktarda

kullanicisi bulunan Second Life'ta,
Paypal tizerinden satilan Linden
Dolarlariyla (L$) aligveris yapiliyor

(1 $ yaklasik 260 L$'na karsilik geliyor).

Giysiden mimariye, mobilyadan

tasita kadar her seyi ticboyutlu
ortamda tasarlamak ve sanal diinya
icerisinde pazarlayarak bir tasarim
kariyeri elde etmek de miimkiin4.
Konuyu sanal diinyalarin tasarimindan
“sanal diinyalarda/sanal duinyalar igin
tasarim” noktasina getiren de bugtin
diinyanin iginde bulundugu serbest
ekonomik altyapi ve kullanicilarin
icerigin tasarimi Gzerindeki hakimiyeti.
Sanal diinyalarin tasarimcilari, bir
yandan evrenin gercekgi taklitlerini
uretebilmek, diger yandan da

gercek diinyada mimkiin olmayan
deneyimler yaratabilmek icin
cahsiyorlar. Ucboyutlu sanal mekanlar
tasarimcilara yenilikgi fikirlerini

ortaya koyabilecekleri, birlikte eg
zamanli proje gelistirebilecekleri

ve sanal misterilerine aninda
ulasabilecekleri sinirsiz bir inovasyon
mecrasi sunuyor.



METAVERSE-U VE SANAL DUNYALARIN
GELECEGi

Stanford Humanities Laboratory (SHL
-Stanford Beseri Bilimler Laboratuvari)
tarafindan ikincisi diizenlenen
Metaverse-U Kongresi, sanal diinyalarin
kiilttirel, teknolojik ve sosyal boyutlarini
tartismaya agmayi hedefliyordu. Bu

yil “Metaverse-U: Exploring the Open
Space” (Metaverse-U: Agik Mekani
Kesfetmek) basligini tasiyan kongrede,
glinimuzde ve yakin gelecekte

dijital iletigsimin seklini belirleyecek
teknolojiler, agik kaynak kodlu sanal
diinyalarin gelecegi ve Ugboyutlu Web
(Web3D) uygulamalari giindemdeydi.

Kongrede ayni zamanda Stanford
Universitesi tarafindan gelistirilen
acik kaynak kodlu yeni sanal diinya
platformu Sirikata'nin da tanitimi
yapildi. Sirikata, tizerine sosyal
mekanlar, oyunlar, toplanti odalari ve
cesitli sanal diinya uygulamalarinin
insa edilebildigi bir platform. Erisime
acik kodu sayesinde programcilarin
yeni uygulamalar gelistirmelerine

ve kendi diinyalarini yaratmalarina
imkan veren Sirikata'nin gelistirilebilir
kittiphanelerinin yani sira ticboyutlu

bir modelleme yazilimi ve ticboyutlu

pencerelerle web’de gezinmeyi saglayan
bir internet tarayicisi bulunuyor.

Kongre giindemine agirligini koyan
konulardan biri, U¢boyutlu Web
uygulamalari ve internetin tigboyutlu
hale getirilmesi oldu. Google’in
internet tarayicilarini tigtincii boyuta
agan yeni projesi O3D ve Web3D
Consortium sunumlarinin ortak
noktasi, sanal mekan kavraminin
alistigimiz internete yeni bir boyut
kazandiracaginin habercisi olmalariyd.
Diger yandan, Sirikata ve RealXtend gibi
acik kaynakli sanal dtnyalar araciligiyla
bu platformlardan web’e erisimin
mukemmellestirilmesi amaclaniyor.

interneti mi sanal diinyalara entegre
etmeli, sanal diinyalari mi internet
tarayicilarina yerlestirmeli tartismasi
suredursun, en ilgi cekici sunumlardan
biri, Stanford Universitesi'nde
Bilgisayar Tabanl Muzik tizerine
calisan Robert Hamilton ve Juan-
Pablo Caceres’in sanal ortamda

miuzik projelerini konu ediniyordu.
Sirikata platformunda gelistirdikleri bir
uygulama sayesinde farkli yerlerden

KARS! SAYFADA
UST SIRADA: Yazar Ates Giirsimsek'in Second
Life'taki avatari .

ALTTA sOLDA: Sirikata'dan goriintii

ALTTA sAGDA: Google'in intrenet tarayicilarini
tigtincii boyuta agan projesi O3D i'den gériintii.

BU SAYFADA
soLDA: Second Life'taki sanal bir eglence parkinda
ugarak gezinen bir avatar. Ugmak tiim avatarlarin
sahip oldugu bir 6zellik.

miizisyenlerin cevrimici katilimla miizik
yapabilmesini hedefleyen “Mixed
Reality Performance: una serata in

Sirikata” (Karisik Gergeklik Performansi:

Sirikata'da Bir Aksam) projesine,
dnumizdeki Eyliil ayinda Milano’da
gerceklestirecekleri cevrimici konserde
piyanist Chryssie Nanou ve Stanford
Laptop Orchestra katilacak.

Tartigilan konular arasinda sanal
diinyalarin bilimsel arastirma ve egitim
amagch kullanim potansiyelleriydi. Bu
konuda Roskilde Universitesi adina
yaptigimiz sunumda Second Life'ta
bulunan Research Island Denmark
(Danimarka Arastirma Adasi) tizerinde
yuriitilen deneyleri 6zetledik.5

TASARIM YENi SAHALARA AGILIYOR
ikiboyutlu ve multimedya/metin
tabanli internetin yerini, bilginin sanal
mekana aktarilabildigi ve kullanicilarin
icinde dolastigi tigboyutlu bir web
alabilir mi? Cesitli platformlar arasinda
uyum saglanarak sanal diinyalar
Web3D’ye déniisttirilebilir mi? Sanal
iletisim aginin tigcboyutlu hale gelmesi
surecinde bu mekanlarin tasarimi
nasil ve kimler tarafindan yapilacak?

SOLDA ALTTA: Second Life'tan birgok avatarin bir
arada ve etkilesim halinde oldugu bir gériint.
ALTTA: Robert Hamilton ve Juan-Pablo Caceres'in
“Karisik Gergeklik Performansi: Sirikata'da Bir
Aksam” projelerinden gériintii.

EN ALTTA: Second Life'ta Japonya'yi andiran bir
sokaktaki kadin avatar.

Kongrede tartigilan ve zamanla
yanitlanacak sorularin basinda bunlar
geliyordu. Kongreye bakilirsa, dijital
iletisimin geleceginde tasarim, yalnizca
etkilesim, grafik, web alanlarinda degil,
Urtin tasarimi, mimarlik ve i¢ mimarhk
gibi disiplinleriyle de s6z sahibi

olacak gibi goruintiyor. Tasarimcilara
ise, iletisim teknolojilerindeki bu
gelismelere hazirlanmak ve dijital
iletisim caginda mesleklerinin sinirlarimi
yeniden tartismak kaliyor.
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