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Etkilesimli bilgisayar oyunlar1 ve sanal diinyalar, fotografin icad1 ve sinemanin
kesfinden sonra insan gorme bicimlerinde degisiklikler yaratmis teknolojilerin
gelismesine neden olmustur. Gittikge yayginlasan {i¢ boyutlu o6zel gozliklerle
izlenebilen sinema filmleri, izleyiciyi deneyimledigi gorselligin icine gomiilmiis
yanilsamasi yaratarak daha cok etkilemektedir. Gelisen bilgisayar ve teknolojilerinin
sagladig1 olanaklar, gergek ile simule edilmis olan arasindaki farki, neredeyse
algilanamayacak boyutta taklit etme yetenegini beraberinde getirmistir.

Internet, gercekte somut olarak varlign hissedilemeyen ancak veriler ve
elektronik trafigi ile gittikce genisleyen bir mekandir. A§, milyonlarca insani ¢esitli
aracilarla birbirine baglayan, dolayisiyla fiziksel olarak birlikte olmayan insanlari
aralarinda elektronik kablolarla birlestiren bir olusumdur. Internet sadece insanlari
iletisimsel olarak baglamakla kalmaz, egitim, eglence, is, politika, ekonomi gibi cesitli
aktiviteleri gergeklestirmek i¢in de hizli ve ucuz bir zemin hazirlar.

Sanal diinyalar, bilgisayar oyunlarindan sonra insanlarin en ¢ok ragbet ettigi, ag
izerinde yer alan siber mekanlardir. Bazi sanal diinyalar, iilke niifuslarini asan kullanict
sayilartyla kendi kiiltiirlerini olusturmaya baslamistir. Sanal diinyalarin popiilerlesmesi
ve beraberinde gelen kiiltiirel gelismeler, kurumsal veya kisisel olarak kiiresellesmek
isteyen insanlar i¢in yeni bir diinyanin kapilarini agmistir. Olumlu projeler yaratarak

boyle bir sanal diinya teknolojisinin kullanilmas1 bu tezin 6ziinii olugturmaktadir.
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ABSTRACT

REALIZATION OF A VIRTUAL ART GALLERY USING 3 DIMENSIONAL
MODELLING POSSIBILITIES OF AN INTERACTIVE VIRTUAL WORLD
(SECOND LIFE)

Kumru ACAROGLU
Animation Department
Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, January 2010

Advisor: Yard. Do¢. Sabahattin CALISKAN

Interactive video games and virtual worlds triggered off the developments of the
technology which changed the way of seeing after the invention of photography and
cinematography. Ever expanding technology of three dimensional movies, which can be
watched with three dimensional googles, impress more watchers, making them visually
experience an illusion, like they have been immersed in them. The possibilities of
computers and its technologies, has brought skills to imitate the real, almost preventing
to distinguish the difference between the real and the simulated.

Internet, is a space where the essence is intangible but also is an ever growing
space with its data and electronic traffic. The net, is a formation which involves millions
of people through different mediums connecting them with electronic cables. Internet
not only creates communicational bonds between people, but also builds a cheap and
fast groundwork to create activities like entertainment, education, work, politics,
€COnomics.

Virtual worlds, are the second most popular cyber spaces that people like after
the video games. Some virtual worlds which have more population than some countries
of the world, already started to create their own culture. The popularity of the virtual
worlds and forthcoming cultural developments, are new areas waiting to be explored by
those who are willing to be global. Creating positive projects using such technologies is

the main focus of this thesis.
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ONSOZ

Bu arastirma, birden fazla dalda ve dilde cesitli kaynak taramalar1 yapilarak
gerceklestirilmistir. Internet kaynakl1 arastirmalarda, etkilesimli ortamlardan oldukca
etkili bir bicimde, faydalanilmisve bu ortamlardaki diger kullanicilarin yardimsever

yaklasimlari, bazi arastirmalaringerceklestirilmesinde temel olusturmustur.

Internet ve bilgisayar bilgiye en ¢abuk, en kolay ve en ucuz yoldan ulasmaninen
etkili araglarichr. Ister kaynak taramasinda olsun, ister kaynak taramasi icin fikir
danismak icin olsun, bu iki teknoloji, gerekli arastirmalarin yapilabilmesinde ozellikle
fayda saglamislardir. Bu sebeple sanal siber mekanlarin kiltlrel anlamda sagladigi

faydalar ve olumlu kullanimbu arastirmada 6ne ¢ikartilmustir.

Arastirmakapsaminda yol gostererek yardimci olan tez danismammY ard. Dog.
Sabahattin Caliskan'a tesekkir ederim. Kendisi zevkle ¢alisacagimdan emin oldugum
konu secimimde beni desteklemis ve tez sirecinin sikintisiz ilerlemesine katkida

bulunmustur.

Bu konunun ortaya ¢ikisinda sanal Dresden Galeris, beni en ¢ok etkileyen
mekan olmus ve bu galerinin internet Gzerinde faaliyet gdsteren organizasyonuna
katilmami saglamistir. Bu organizasyonda tanistigim ve hicbir bilgiyi sahsimdan
esirgemeyen Second Interest Ag kurucusu ve CEO'su Michagl Schumann’a
yardimlarindan dolay1 tesekkir ederim. Second Life igerisinde, sahs zamanlarindan
odun vererek, bana bildiklerini Ggreten Manfred Hancroft'a ve ayrica tez asamasi
boyunca paralel geri bildirimlerle bana destek olan Ayce Kartal’a ayrica tesekkir

ederim.

En blyik destegi gordigim, maddi manevi hichir 6zverisini esirgemeyen ve
beni yureklendiren annem Tulay Ozmen'e, esim Adem Cina’a, maddi destegini
comertce gosteren Y iksek Mimar Birten Handan' a, dilbilgisi konusunda yardim eden
Paul Bernhard Neidlein’a, babam Prof. Fuat Acaroglu’ na ve ailemin geri kalanina, her

zaman yanimdaolduklar: ve bana guvendikleri icin 6zellikle tesekkir ederim.
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1. GIRiS

“Metavers kodlardan meydana gelmis kurgusal bir yapidir. Ve kod, konusmanin

sadece bir bi¢imidir — bilgisayarlarin anlayabildigi bir bigim.”"

Neal Stephenson’un Snow Crash adli siberpunk romaninda, biitiin detaylariyla
anlattig1 kurgusal Metavers (Metaverse) adl1 sanal diinya, bilindigi gibi, 2000’1i yillarin
internetinde, pek cok ozelligi ile gerceklesmistir. Metavers’de insanlar, sanal gerceklik
aygitlart kullanarak, bilgisayar ortamindaki sanal diinyaya, kendilerini sanal ortamda
temsil eden avatarlar aracilig1 ile baglanirlar. Giiniimiizde kullanildig: sekliyle Metavers
ve avatar terimlerini ger¢cek diinyaya kazandiran bu romandir denilebilir. Terimlerin
popiiler anlamda kullanimin1 yayginlastiran, hatta Metavers kelimesinin icat eden Neal
Stephenson olsa da, ilk sanal diinyanin kokeninde, sadece yazili komutlar {izerine
kurulmus bir sistem seklinde oynanan ve 1979’da Roy Trubshaw ve Richard Bartle
tarafindan yaratilan macera oyunu MUD (Multi User Domain) yatar.?

MUD oyunlarin ana mantigl, i¢inde miimkiin oldugunca c¢ok karakterin
oldiiriilmesini gerektiren hack-and-slash (dogra ve kes) olsa da, es zamanl olarak bir ag
(Telenet) tlzerinden kullanicilar arasinda baglanti kurma o6zelligi sayesinde, bazi
MUDIar, insanlarin sirf birbirleriyle iletisim kurmak i¢in sanal diinyada toplandigi
cemiyetlerdir.’ Dolayisiyla sadece hack-and-slash ile kisitli olmayan MUD oyunlar
vardir denilebilir. MUD’larin tamami yazi tabanlidir ve kullanicilar ekranlarinda beliren
yazili uyarilara komutlar yazarak cevap verirler, boylece oyun ilerler. Mud oyunlari,
sanal Metavers diinyasinin ilkel habercileridir. Sadece yazi tabanli olmalar1 diginda,
Metavers’in de ana tasvir 6gelerinden biri olan ag tizerinden etkilesim, MUD oyunlarin,
sanal diinyalarin temelini attig1 iddia edilebilir. Bu iletisim tiirliniin geligimi, son yiizyil
icinde hizlanan sanayi, teknoloji ve endiistri gibi insanligin yasayis tarzin1 degistiren
sektorlerdeki devrimlerin sonucudur.

90’11 yillarin sonlarina kadar en hizl iletisim i¢in sadece telefon ile birbirini
arayabilen bireyler, 2000’li yillarda artik, bazen sadece, internet {izerinden hem yazili

hem sesli hem de goriintiili iletisim kurabilir. Sosyal paylagim sitelerinde kendileri ile

! Neal Stephenson, Snow Crash. (New York: Spectra, 2000), s.205.

2 Ralph Schroeder and Ann-Sofie Axelsson, Avatars at Work and Play:Collaboration and
Interaction in Shared Virtual Environments. (Dordrecht: Springer, 2006), s.188.

3 Ron Penton, MUD Game Programming. (Boston: Premier Press, 2003), s.xxvii.



ilgili bilgileri smirsizca paylasabilir, fikirlerini blog denilen yazi ve grafik tabanl
elektronik  giinceler iizerinden yaymlayabilirler. 3G, yani {¢iincii nesil
telekomunikasyon baglantisi, cep telefonlarini birer siiper hizli internet baglanti araci
haline getirmistir. Eskiden cepte tasinabilir bir telefonla konusmak bir bilim kurgu
hayali iken, artik cep telefonlarindan, ya da cep telefonlarint modem olarak kullanmak
suretiyle bilgisayarlardan, daha hizli internete baglanilabilir ve bilgisayar {izerinden
yapilabilen her tiirli eylem, cep telefonlar1 ile de gergeklestirilebilir. Bilgi
toplumlarinda yasayan insanlar, sadece bilgiyi ve iletisim teknolojilerini kullanmakla
kalmazlar, artan oranda, faaliyet sekilleri de bu teknolojiler tarafindan ¢er¢evelenmistir.*

Insan toplumlarinin kiiltiirlerine bagli olarak gelisen sosyal ihtiyaglar1, dzellikle
iletisimin geldigi ve hala ivme ile gelismekte olan noktada, kiiresel bir ozellik
kazanmustir. Iletisimin heniiz olduk¢a kisir oldugu ge¢mis donemler boyunca kiiltiirler
ciddi farkliliklar gosterirken, giiniimiizde kiiresel iletisimin giicii, eski donemlerin
keskin yerel farkliliklarinm1 ortadan kaldirarak kiiltiirleri birbirine yaklastirmaktadir.

Eduardo Neiva bu 6zelligi soyle 6zetler:

Iletisim caligmalar1 igin saglam bir temel olarak kabul gérmesine hatta bunun
temeli olmasina ragmen kiiltiir kavraminin koklii bir sekilde yeniden formiile
edilmeye ihtiyaci vardir. Kiiltiire eski bakis agisi, idealize, varlik olarak
insanlar1 ve sosyal gruplarin farkliliklarini birbirinden ayirmaya yarayan, hatta
insanlig1 dogal diinyadan koparan soyut bir kavramdir. Bu anlamda kiiltiir,
amaci bizim olanla Otekiyi ayirmak olan sosyal bir entegrasyon kurallar
biitiiniidiir. Ozetlersek : sosyal gruplar farkhidir ¢iinkii farkli kiiltiirlere
sahiptirler ve kiiltiir insanlar1 hayvan ve doga yasamindan ayiran bir smir
cizgisi cizer. Bu varsayimlar savunulamaz. Kiiresel iletisim diinyasinda
kiiltiirlerin ayrim1 en basit ifadeyle tutunamaz. Giiniimiizde higbir kiiltiir tecrit
edilmis olmay:r siddetle isteyemez. Kiiltiirel tespit, bilgi degis tokusunun her
zamankinden daha fazla kiiresel baskis1 altinda kalmaktadir.’

Bilgi degis tokusunun yaratti§i bu kiiresel baski, kiiltiirlerin birbirleri i¢inde
kaynasmalarma neden olur. Bilindigi gibi 1999 yilinda Batt Avrupa iilkeleri, sahip
olduklar1 kendilerine has para birimlerini terk edip, ekonomik birlik cergevesinde
olusturduklart ortak para birimi Euro’yu kullanmaya baslamiglardir. Ayn1 para birimini

kullanan birbirinden farkli gegmisleri, dilleri, gelenekleri olan iilkeler bizi sasirtmaz.

* David Holmes, Communication Theory. (Birinci Basim. Londra: Sage Publications, 2005 ),
s.2.

> James Lull, Culture in the Communication Age. (Birinci Basim.Londra: Routledge, 2000),
s.13.



Glinlimiiz diinyasinda ticari ve politik agidan baskin olan iilke dilleri daha 6nce
hi¢ olmadig1 kadar diger iilkelerin dillerine yayilmistir. Serbest pazarin ve dolayisiyla
ekonomik giic degerlerinin kaygilar1 da hem iletisimin hem de kiiltiirlerin
kaynagmasinin yayilmasina katkida bulunmustur. Farkli tilkelerin, degisik sektorlerde
kullanilmak {tizere iirettikleri mallari, yine birbirinden farkli {ilkelerdeki magazalarda
satilmaktadir. Sadece ticaret degil, her tiirlii yaratic1 ¢alisma, hatta egitim bile, iilkeler
arasi, sinirlar otesi bir iletisim ag1 ile ortaklasa olarak gerceklesmektedir. Kiiltiirii gesitli
yonleriyle etkileyen sanat ta teknolojik nimetlerden pay almistir. Televizyon ekranlari
video kasetleri ile yeni bir goriis ortaya ¢ikaran video sanatgilari, 2000’lerde internet,
bilgisayar ve bunlara bagli gelisen olanaklar1 kullanarak yeni sdylem bigimleri

gelistirmiglerdir. Sanatta teknolojinin, videonun internetin durusunu anlamak igin:

Video sanatinin ana teoristlerinden Nam June Paik’in 1974 yilinda Allen
Ginsberg’i, Navajolu bir sarkiciyi, kore’den ve Broadway’den birer davulcuyu
ve John Cage’i bir araya getiren Global Goove videosunu ve birkag yil sonra
uydu baglantisin1 kullanarak Joseph Beuys, Laurie Anderson, David Bowie,
Douglas Davis’le gergeklestirdigi ortak ¢alismayr animsayalim.®

Paik’in videosu, McLuhan’in Global Koy teorisini nakleden bir mesajdir. 1973
yilinda gerceklestirildigi goz Oniine alinirsa, giiniimiiz zaplama kavraminin da
ongoriilmesidir denilebilir. Kendisi sanat yapitinin agiklamasinda: “ Bu, televizyon
rehberlerinin Manhattan telefon rehberleri kadar kalin olacagi ve diinya iizerindeki
herhangi bir televizyon kanalin1 agabileceiginiz yarinin video manzarasina kisa bir
bakistir™” demistir. Biitiin gelismelerin sonucunda, 2000°1i yillarin sahip oldugu boylesi
bir etkilesim ortaminda, etkilesimi olusturan teknigi ve bu teknigin araglarini 6grenmek
ve tanimak, insanlarin var olan sistem igerisine entegre olabilmeleri agisindan faydalidir

denilebilir.

1.1. Sorun

Global o6l¢iide giin gegtikge her yas grubunda yayginlasan internet kullanimu,
beraberinde yeni olanaklar getirir. 3 boyutlu modelleme ve bunlara paralel gelisim

gosteren bilgisayar programlari, insanlari1 daha 6nce tahmin edemeyecekleri bir diinya

¢ Faruk Ulay, Tek Basina Ama Hep Birlikte: Net.Sanat, Sanat Diinyamiz 81. (Istanbul: Yap1
Kredi Yayinlari, 2001), s.47.

" Nam June Paik, Global Groove, http://www.medienkunstnetz.de/works/global-grove/video/1/
(Girig Tarihi 18 Ocak 2010)



ile tamismak durumunda birakir. Teknolojinin gelismesi, her bireyin evinde sahip
olabilecegi uygun fiyatli bir bilgisayar vaat eder. Internet baglantisinda hizin artmasi ve
her giin kapasitesi artan ekran kartlarinin tanidig1 gorsel imkanlar, internet ve buna bagl
sistemlerin kullaniminin yayginlasmasinda biiyiik rol oynamaktadir. Bu yaygilagmis
iliski hayatin her alanina el atmakta, kimi zaman vazge¢ilmez olmaktadir. Mitkemmel
olmayan, hakiki insan iliskisinin, siber mekanda herhangi bir yerde, kesintisiz robotik
bir iletisime doniistigii izlenimi edinilmektedir.®

Internet kullanimmin giiniimiizdeki yaygin kullanimi sayesinde, oyun iireticileri
sonsuz olasiligin mevcut oldugu biiyiik bir firsat yakalamislardir. Gelistirilen gorsel
ozelliklerin de katkistyla biitiin diinyada internet iizerinden oynanan ¢evrimici oyunlarin
arasinda en fazla kullanicisi olan rol oyunlaridir (role playing). Kullanici sayisindaki
cizgisel artis bu elektronik diinyanin kendi kiiltliriiniin  gelismesindeki ana
etkenlerdendir denilebilir. 2006 yilinda 11 ila 68 yaslar1 arasinda 30.000 kullanici
iizerinde yapilan bir arastirmada sanilanin aksine, bu oyunlar1 evli, ¢ocuklu, tam
zamanli is sahibi isanlarin da oynadigi sonucu ortaya ¢ikmustir.’

Second Life, MMOG oyunlarina benzer karakterleri tagisa da, herhangi bir
MMOG oyunundan G&teye gegmisti. MMOG oyunlarin kullanicilar, {ireticilerin
onceden belirledigi oyun senaryolarina, bu senaryolarin sundugu, bazen tek, bazen
birkac alternatif hedef dogrultusunda, oyun i¢inde kurulmus ve kullanicilar1 yonlendiren
kurallara sadik kalmak durumundadir. Oysa sanal diinya Second Life, MMOG
oyunlarda oldugu gibi belli bir olay orglisiine veya belirgin bir sona ve kurallara sahip
degildir.

Bu arastirmanin sorunu, agikca kiiltlirel bir girisim olarak nitelenen bu sanal
platform kullanilarak Tiirkiye ile ilgili alanlarda bir proje gergeklestirilmesi araciligiyla,
hizla ilerleme gosteren, kiiltilirler arasi iletisimin ve kiiresel bilgi degis tokusunun yogun
bir sekilde baskisinin hissedildigi zamanimizda, etkilesimli sanal ortamlardan miimkiin
oldugunca faydalanmak ve varlik goéstermektir. Sanal diinya Second Life ic¢indeki

modelleme tekniklerini 6grenerek ve kullanarak, benzer eglence, egitim veya kiiltiirel

¥ M. Christine Boyer, Cybercities. (Birinci Basim. New York: Princeton Architectural Press,
1997), s.1.

? Ralph Schroeder and Ann-Sofie Axelsson, Avatars at Work and Play:Collaboration and
Interaction in Shared Virtual Environments. (Dordrecht: Springer, 2006), s.193.



amaglar icin faydali bir platform haline gelen bu sanal diinyadan, olumlu a¢idan fayda
saglanabilir.

1.1.1 Imge
1.1.1.1. imgenin Tanim

Imge, daha 6nceki bir algilamadan zihinde olusan ve bir sozciikle, goriilen bir
seyle veya bir kimseyle ¢agristirilan zihinsel betimlemedir.' Ayni1 zamanda imge, bir
oznenin goriintiisiine, fiziksel bir nesneye ya da kisiye benzeyen insan isidir. imgeler
resim veya fotograf gibi iki boyutlu, heykeller gibi ii¢ boyutlu olabilirler. Kameralar,
camera obscura aynalar, mikroskoplar, teleskoplar gibi goriintiilleme cihazlar ile
yakalanabilirler, insan eli ile resim, harita, grafik gibi sekillerde ¢izilebilir veya
bilgisayar gibi elektronik cihazlarla bastan yaratilabilirler. Imgeler, duyularin islevlerini
gerceklestirebildigi her olanakta, sadece islevi yerine getirmekle kalmamakta,
algilamalar1 beyinde isleyerek anlam c¢ikartarak ve ¢ikarttigi anlama gore imgeyi
depolayarak meydana getirdigi bir sistemin ana etken maddesini de olusturmaktadirlar.
Imgeler ayrica, zihinde yaratilan fakat ¢ogunlukla somut nesnelere dair anlamlar iceren
zihinsel faaliyetlerdir.

Etrafimiz1 sarmalayan nesnelerden edinilen bilgiler kadar insanin kendi nesnel
varhigi ile ilgili edindigi bilgiler ve dig uyaranlarin verileri de zihinsel imgeler
yaratilmasini saglar. Freudyen psikoloji, 6z alginin, egonun bir illiizyonu oldugunu ve
bu yilizden tam olarak gerg¢egin ne olduguna giivenemeyecegimizi iddia eder. Bu
goriisten yola ¢ikarak, duyularin algiladigi her imge aslinda zihnimizin 6n verilere
dayanarak isledigi ve yorumladigi bir yanilsama, zihnimizin yasadigi bir cesit
aldatmacadir. Yirminci yiizyilin baglarinda zihinsel imge adli, imgeleri ruh biliminde
inceleyen bir kavram ortaya c¢ikmistir. Buna gore, zihinsel imge, bir nesnenin, bir
kiginin bir goriinlimiin yoklugunda, o nesne, o kisi ya da o gorliniimiin, uyaniklik
etkinligi sirasinda ortaya ¢ikiveren 6znel ve giincel tasarimidir.'' Her iki tiirlii imge
tanim1 da imgelerin kullanildig1 alanlar ve algilanmalar1 agisindan birbiriyle

baglantilidir.

1% Biiyiik Larousse. (Istanbul, 1992).
' Biiyiik Larousse. (Istanbul, 1992).



1.1.1.2. imgelerin islevleri

Imgelerin algilar ve zihin aracilig1 ile yorumlanan yanilsamalar olduklarmn ileri
siriilmesinin yani sira, somut nesnelere ait imgeler, duyu organlar1 islevlerini tam
anlamiyla yerine getirebilen bireylerden olusan toplumun giindelik hayatin1 da her
yonilyle sekillendirmektedir. Sosyal olarak, insanin kendisini, ¢evrenin sekillendirdigi
normlar c¢ercevesinde giyinmeye, davranmaya ve birbirleriyle etkilesime girme

bicimlerini degistirmeye iten de imgelerden olusan biitiindiir.

Imgelerin heryerdeligi, onlar1 yalmzca tiiketim, oyun ya da enformasyon
nesneleri olarak goren geleneksel kavrayislarin ¢ok 6tesine gegmis durumdadir.
Imgeler, bir dizi farkli deneyime erisimi olanakli kilan dolayim noktalaridir.
Imgeler etkilesimi, insanlari ve paylastiklart ortamlar1 sekillendiren
arayiizlerdir."

Ozellikle gorsellik ele alindiginda giiniimiiziin popiiler medya figiirleri, siradan
insanlar icin gorsel medyada boy gosterdikleri oranda, bir 6rnek teskil ederek, bu
amacla estetik ameliyatlarin yayginlagmasina neden olmaktadir. Bunun en belirgin
ornegi uzakdogulu kadinlar arasinda goriilmektedir. Dogal olarak cekik gozlii olan
uzakdogulular ve 6zellikle kadinlari, daha iyi is bulabilme, daha ¢ok para kazanmak,
daha avantajli bir es bulmak amaciyla dncelikle ¢ekik gozlerini sonra da yiizlerinin ve
viicutlarinin ¢esitli bolgelerini degistirerek fiziksel ve zihinsel anlamda sahip olduklari
imge kavramma, yeni bir boyut kazandirmaktadirlar. Imgenin her yere hiikmettigi
cagimizda, insanlar bu sekilde kendi bedenlerini degistirmeyi dahi goze almislardir.
Kimi zaman, sonrasinda dogabilecek tibbi komplikasyonlar1 bile goz ardi ederek, ciddi
ve radikal degisiklikleri hi¢ ¢cekinmeden gerceklestirebilmektedirler.

Uzakdogulu insanlarin bedenlerini radikal degisikliklere maruz birakmalarina
neden olan ve diinyadaki en baskin rol model imge, batili goriintiisiidiir. Diinyaya hakim
olan batil1 goriintiisiiniin gegerliligi, hayatlarmin bir boliimiinii estetik ameliyat olarak
geciren genc nesilleri de kapsayan bir kitleyi ¢ogu zaman hayal kirikligina
ugratmaktadir. Ehil olmayan doktorlar yliziinden sadece Cin’de son on yilda iki yiiz bin
dava agilmistir.”® Insanlarin kendi zihinsel imgelerini, etkilesime girmek istedikleri

ortami ve bu etkilesimin sekillerini etkileyen kiiresel bir degisim séz konusudur.

12 Ron Burnett, imgeler Nasil Diisiiniir. (Birinci Basim.Istanbul: Metis, 2007),s.25
13 Lisa Takeuchi Cullen, Changing Faces,
http://www.time.com/time/asia/covers/1101020805/story.html (Giris Tarihi: 14 Aralik 2009)



Dolayisiyla, sadece insanlarin birbirleriyle etkilesime girme bigimlerini degil, bu
etkilesimlerin mahiyetini de degistiren, siirekli olarak genislemekte olan bir ekolojidir
bu."* Bireyin digsaridan nasil algilandigiim imgesi, kendi hakkindaki imgesi, nesnelerle
etkilesime girerken ona on bilgi veren imgeler, hayati algilama bi¢imlerinin yapi
taglaridir.

[letisim s6z konusu oldugunda ¢ogunlukla imgeler kolaylastirma amaci giiderler.
Gorlinti, tlirlii imge cesitleri arasinda, hedefe ulasmasi en hizli olanidir. Pek ¢ok dolayli
iletisim bi¢imi yazi yerine imgeleri kullanir; aslinda imgeler, dijital makinelerimizde de
sadece dile dayali olan ihtiyaci ortadan kaldirmistir, ¢ilinkii iletisim ve bilgi verme
konusunda daha hizli ve etkilidirler.” Bu yiizden imgelerin temel islevi iletisimi
hizlandirmak ve kolaylastirmaktir. Ne kadar giicli olurlarsa olsunlar, imgeler,

izleyicilerin yaratma ve yorumlama yeteneklerine dayali bir dizi iliski iginde kalirlar.'®

1.1.1.3. Gorsel imge

Ilk defa Cin’de uygulandig: tahmin edilen baski, imgelerin tamamen gercekgi
ifadelerinin yaratilmasini olanakli kilmistir. Birebir kopyalanarak ¢ogaltilan imgeler, ilk
gorsel kitle iletisim araci haline gelmistir. Cesitli baski tekniklerinin gelismesiyle,
mimarlik, miihendislik, botanik, cografya ve anatomi alanlarinda gorsel cogaltmanin
dikkate deger bir destegi olmugtur. Gorsel kitle iletisiminin bu derecede yayginlagsmasi,
eski diizenin yazin lzerine kurulu sozel soyutlamalardan uzaklasarak, maddesel
gerceklik bigimlerine daha uyumlu diisiinme sekilleri benimsemeleri agisindan, insan
biligsel kabiliyetlerinde de genel olarak bir kaymaya neden olmustur. Cagdas kiiltiir
elestirmenleri arasinda, gorsel medyaya artan toplumsal bir kaymanin olmasinin,
insanlarin biligsel kabiliyetlerinde biiytik 6l¢iide fakirlesmeye neden oldugunu tartigsmak
siradan hale gelmistir.'” Bu goriisle beraber gorsel kiiltiire dair olumlu bilissel iddialar
da ortaya atilmistir. Ornegin Rénesans sayesinde gelisen perspektif anlayis1 mimariye
ve mihendislige katkilarda bulunmustur. Fotograf sadece bir eglence veya estetik

uygulama araci degil, tarihi kayit tutulmasi agisindan da oldukga etkili bir ara¢ haline

'4 Ron Burnett, imgeler Nasil Diisiiniir. (Birinci Basim. Istanbul: Metis, 2007), 5.25.

'3 M. Christine Boyer, Cybercities. (Birinci Basim. New York: Princeton Architectural Press,
1997), s.8.

16 Ron Burnett, imgeler Nasil Diisiiniir. (Birinci Basim.istanbul: Metis, 2007), 5.68

'7 James Lull, Culture in the Communication Age. (Birinci Basim.Londra: Routledge, 2000),
s.180.



gelmistir. Gliniimiiz gorsel kiiltirinden bahsedecek olursak, genis kitleleri etkisi altina
alan araclar daha ziyade televizyon, sinema ve bilgisayardir. Ozellikle televizyon,
gittikge genisleyen her yastan izleyici kitlesi ile ciddi elestirilerin hedefi olmaktadir.
Okul cagindaki cocuklarin televizyon izleme siirelerinin okul basarilarini diisiirdiigiine
inanilmaktadir. Bu tespit genel anlamda, izleme eyleminin kalitesi ve siiresi ele
alimdiginda gercgekcidir. Ancak Howard Gardner, zekanin biiylik kisminin sadece sozel
bir varlik olmadigini, daha ziyade, aralarinda ille de bir iliski olmasina gerek olmayan

birden ¢ok ¢esitli kabiliyetten olustugunu ileri stirmiistiir.

Gardner’in tartistig1 sekiz kadar temel zeka gesidinden 6zellikle uzaysal zeka
adindaki biri, izleyicilerin gorsel medya ile biligsel baglantilar1 dikkate
alindiginda, dogrudan alakalidir. Uzaysal zeka, iki veya ii¢ boyutlu nesneleri ya
da nesne parcalarinin aralarindaki iliskileri, zihinsel olarak dogru yorumlama
kabiliyetidir. Uzaysal zeka ayni zamanda bu iliskilerin  zihinsel
transformasyonlarin1 yapma kabiliyetini de kapsar. Diger bir deyisle,
marangozluk, ucak navigasyonu gibi mesleklerde kritik 6nem tagiyan zihinsel
bir yetenektir, ama fiziksel yapilarla karsilastigimiz ya da c¢evremizde
yoniimiizii bulmak istedigimiz zamanlar gibi gilinlik hayatimizin pek cok
yliziinde de ¢ogu zaman bilingsiz ama ¢ok rutin bir rol oynar.'®

Gorsel kitle iletisim araglarinin uzaysal zeka gelisimine katkisi oldugu
sOylenebilir. Yapilan arastirmalara gore, besinci smif Ogrencilerine video kurgu
programlar1 6gretilmis ve bir sOmestr igerisindeki gozlemlerde, uzaysal zekalarinin
gelisim gosterdigi tespit edilmistir. Yine bir arastirmada, video kurgu programlari
ogretilen ¢ocuklarin uzaysal zekalarinin, kamera kullanmanin 6gretildigi ¢ocuklarinkine
nazaran daha hizli gelistigi gozlemlenmistir. Her iki sekilde de gorsel imgelerin, film
halinde izlenmesinin etkisi, algi ve bilissel zekamiz agisindan beynimizi ¢ok farkli bir

egitimden gegirir:

Herhangi bir film bizi, ger¢egi tamamen yeni ve ayricalikli bir sekilde
algilamaya zorlar. Devamli gorsel bir ¢evrenin igine gomiilmiis olmak yerine,
keskin bir sekilde smirlandirilmis, sirali gorsel parcalari, zihnimizde tutarl
olmak kayd ile, birbirine sadece uzaysal anlamda oturmakla kalmayan, ayni
zamanda anlatt mantigma da uyan bir sekilde, kendi bagimiza tekrar
diizenlememiz gerekir."

'® Ayni, s.181.
' Ay, s.181.



Gorsel imgeler uzaysal zekamizi gelistirmenin yani sira iletisim araci olarak
miikemmel aracglardir. Dijital imgeler en yaygm kullanim alanina sahip imgelerdir.
Hedeflenen amaca yonelik olarak durgun ve hareketli olmak iizere ayrilirlar. Dijital
imgeler dijital araglarla {retilmislerdir. Durgun imgeler resimler, basilmis materyal,
fotograf gibi iki boyutlu goriintiilerden, hareket halinde imgeler ise film, video ve

animasyon gibi kah iki boyutlu kah ii¢ boyutlu imgelerden olusur.

1.1.1.4. Dijital imge

Dijital imgeler bilgisayar sistemlerinin ve yazilimlarmin gelismesiyle bir
zamanlar tek basina diinyay1r sarmalayan analog imgelere ciddi bir rakip olmustur. Bu
haliyle dijital imgelerin tekrar iiretilebilirliginin kolayligi, kopyalanabilmesi hizli
yayinlanmast ve dagitimindaki kolaylik, analog imgelerin heniiz iiretim siirecinde bile
yasadig1 yogun ¢alismanin gerektirdigi yavaslik karsisinda avantaj saglamasina neden
olmustur. Dijital devrim, doga ve insan bilimlerindeki, miihendislikteki arastirmalarin
ve pratiklerin dokusunu degistirmekte; kiiltlir ile kimlik, imgeler ile anlam, zihin ile
diistince arasindaki goriiniirde saydam iliskilere dair genel kanilara da meydan
okumaktadir.”

1960’11 yillarda dijital imgeler uzay ve tibb1 arastirma alanlarinda kullanilmak
iizere gelistirilen teknolojilerin verileri olarak {iretilmistir. 1970’lerde mikro islemcilerin
gelistirilmesiyle, goriintiileme ve veri depolama alanlarindaki iyilesme dijital imgelerin
de gelistirilmesine yol agmistir. Tomografinin icadi ile {i¢ boyutlu insan viicudunun
kesitlerinin dijital imgelerinin alinmasi tibbi teshis agisindan biiyiik bir gelismedir.
Dijital imgelerin gelismesi kadar, analog imgelerin de dijitale aktarilabilmesi, dijital
olarak iyilestirilebilmesi ve hatta yeniden yaratilmasi astronomi, yasa uygulama,
savunma ve endiistri gibi alanlarda pek ¢ok yarar saglamistir. Yirminci yiiz yilin
sonlarina dogru, dijital goriintii araclarinin gelistirilmesi, analog olan film veya miizik
bantlar1 gibi imge yakalama aracglarini, yok olmaya yakin hale getirmistir. Bilgisayar
teknolojilerinin de pay1 olan bu gelismede, sadece dijital olarak {iretilmis, foto gercekei
imgeler géormek olaganlagmigtir. Sinemadan bilime pek ¢ok alan dijital imgeleri, tiirli

sekillerde yayginca kullanmaktadir.

2 Ron Burnett, imgeler Nasil Diisiiniir. (Birinci Basim.istanbul: Metis, 2007), s.20.
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Imgeler artik insan eylemlerinin temsilleri ya da yorumlayicilari
degildir sadece. Insanlar1 birbirine ve teknolojiye baglayan her
etkinlikte —dolayimlayici, model, arayiiz olarak-, insan yaraticiliginin
gorsellesmis halleri rolii oynamalarinin yani sira enformasyon ve
bilginin referans noktalari olarak da merkezi hale gelmislerdir.*

Gergekten, goziimiizii ¢evirdigimiz her yonde, imgelerle ve artik ¢ogunlukla
dijital imgeler ve onlarin kullanildig1 alanlarla karsi karsiya kalmaktayiz. Egitim,
reklam, eglence gibi yaygin pek cok sektor dijital imgeleri arzuladiklari hedefe,
istedikleri kitlelerin en kisa siirede ulagsmasi ve bu ulasimin saglanmasi sirasinda az

enerji harcanmasini ve masraf yapilmasini saglamak i¢in kullanmaktadirlar.

1.1.1.5. Sanal imge

Sanalin Tiirk¢e sozlik anlami gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan,
mevhum, farazi, tahmini demektir. Bilgisayar dilinde ise sanallik, bilgisayar sistemi
tarafindan yaratilmisi suni nesneleri veya siiregleri tanimlamak i¢in kullanilmaktadir.
Sanallik simule etmeyi de kapsayan, gergekten var olmayan bir seyin iglevlerini yerine
getiren anlamina gelmektedir. Sanal, nesnelerin ve eylemlerin dogasini yakalayan ama
ele gelir somut bir yani olmayandir.”® Sanallik genelde gercekligin kargisinda bir
kavram olarak goriiliir. Oysa sanallik, gercekligin yalnizca farkli katmanlarindan biridir.
Sanal kavrami, ger¢ek olan ama edimsellesmemis olani tanimlar.”® Sanal ortamlar da
Platon’un idealar diinyas1 kuramina benzer sekilde imgelerden olusur. Nesne olarak var
olan seylerin imge olarak yansimalar1 veya taklitleridir. Sanal imge teriminin ilk defa,
giintimiizde kullanildig1 gibi dijital imgeleri tanimlamak amaciyla kullanilmasindan ¢ok
once ve farkli olarak, optik alaninda, nesnenin goriintiisiinden ¢ikan ismnlarin asla
kesismedigi bir diizlemdeki goriintiiyii tanimlamak i¢in kullamilmustir. Ornegin diiz bir
aynaya yansiyan gorilintiiniin nesnesi aynaya yarim metrelik mesafede durmaktadir.
Nesne, gorlintiisiinii aynaya olan uzakliginin iki kat1 olarak algilamaktadir. Bu durumda
goriintii aynanin i¢inde yarim metre uzaktadir veya goriintii aynanin arkasinda yarim
metre Oteye diismektedir. Nesneden ¢ikan i1sinlarin gercekte asla birlesmedigi bu

yansima sanal imgedir.

2 Aynu, s.19.

22 Rob Shields, The Virtual. (Birinci Basim. Londra: Routledge, 2003), s.2.

» Hikmet Sofuoglu, Diigiincenin Sinematografik Yapisi. (Eskisehir: Egitim Saglik ve Bilimsel
Arastirma Caligsmalar1 Vakfi No: 152, 2004), s.239.
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Sanal teriminin “on sekizinci ylizyilin baginda, bir nesnenin kirillmis ya da
yansimig gorlintiisiinii/imgesini tasvir etmek i¢in optikta kullanildigin1” akilda
tutmak gerekiyor. Kirllmig ya da yansimis imge nesne degildir, imgeleri,
nesneleri ve 6zneleri birbirine baglayan bir siirekliligin parcasidir. Sanal olan,
gercek bir nesneye dogrudan ihtiyact olmayan bir yansima ya da kirilmadir.
Biitlin sanat eserlerinin en Onemli Ozelliklerinden biridir bu. Simulasyon
hayagiiciinii, insanlar1 bilinmeyene ve fantezi ile yogrulmus diinyalara
yerlestirecek kadar genisletir; bu kadar heyecan verici ve korkutucu olan yonii
de budur.*

Bilgisayar teknolojilerinin yarattigi imgeler de sanaldir. Gergekte var olan bir
nesnenin bilgisayar ortaminda bagtan yaratilmasi ya da analog bir imgenin dijital ortama
aktarilarak degistirilmesi nesnenin sanal imgesinin olusturulmasi1 anlamina gelmektedir.
Bir elmanin, bilgisayarda, iki veya li¢ boyutlu bir ¢izim programinda aslinin fotografik
bir benzeri yapilabilir. Tamamen fantastik bir nesne hi¢ yoktan var edilebilir. Sinema
alaninin da sik faydalandigi gibi efsanevi canlilar gergekten var olmuslar gibi filmlerin
icine dahil edilebilir, egitim amagh etkilesimli arayiizler hi¢ yoktan tasarlanabilir. Sonug
olarak imgeler her zaman oliimciil bir giice sahip olmuslardir.”® Sanal imgelerin
kullanimi ¢ok gelismis bilgisayar programlar1 kullanilarak gercege yakin, Baudrillard’in
ifadesiyle gercekten daha gergek olarak iiretilmektedirler. Fiziksel bir maddeye sahip
olmamalarina ragmen, bilgisayar belleklerinde ve hard disklerinde elektroniksel bitler

olarak var olmaktadirlar. Hikmet Sofuoglu, bu varolusu soyle aciklar:

Sayisal ortamlarda sanal sozciigii bir mekan1 ya da mekansal iligkileri vurgular;
o bir yerdir, bir iligkidir ve bir degerdir. Sanal mekan, iletisimin bir mekan ya
da ortam olarak yeniden diizenlenmesidir. Bilginin koordinatlar ve konumlar
olarak gerceklestirilen mekansallagtirma uygulamalari, sayisal ortamlarin sanal
mekanlar olarak adlandirilmasina neden oldugu séylenebilir. Bunun yaninda bu
tir sanal mekanlar, yiiz yiize iletigimle esit duruma getirilerek somut bir
gerceklik olarak da sunulmaktadir. Sanal ve gercegin birlikte haritalanmasi,
sanalin bir tiir islem goérmesi gereken bir kimlige doniismesini saglamistir. Bu
anlamda sanallik, iletisimin ¢ok-degiskenli ortamlar olarak
mekansallastirilmas1  olarak tanimlanabilir. Sanallik, katilimcilar arasinda
bilgisayar temeli iizerindeki ne konumu ne de koordinatlar1 kesin olmayan,
bununla birlikte bagli basina kavramsal bir soyutlama da olmayan bir
gercekliktir; sanalllk daha c¢ok yasamin hiper-gercek bir diizlemde
deneyimlenmesi olarak yorumlanabilir.*

2 Ron Burnett, imgeler Nasil Diisiiniir. (Birinci Basim. Istanbul: Metis, 2007), s.125.

% Jean Baudrillard, Simulakrlar ve Simulasyon. (Birinci Basim. istambul: Dokuz Eyliil
Yayincilik, 1998), s.16.

* Hikmet Sofuoglu, Diigiincenin Sinematografik Yapisi. (Eskisehir: Egitim Saglik ve Bilimsel
Arastirma Caligsmalar1 Vakfi No: 152, 2004), s.260.
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1.1.2 Sanal Diinya
1.1.2.1 Siber Mekan Tanimi

Siber- 6n eki, Yunanca’da denizcilikte diimeni kontrol eden anlamina gelen
Kubernetes kelimesinden tiiretilmistir. Siber kelimesi ilk defa William Gibson
tarafindan icat edilmis olsa da, siber mekanda kullanilan navigasyon kelimesi de aslinda
bir yerden bir yere gemi ile gitmek, seyretmek anlamina geldigi i¢in, siber kelimesi
aslinda ge¢misi binlerce yil Oncesine dayanan bir metafordur denilebilir. Bilgisayar
veya elektronik anlamda, 6rnegin siberuzay veya siberseks gibi, dncesinde geldigi
kelimenin ifade ettigini, uzaktan veya elektronik olarak kontrol eden demektir.?’ Siber
mekan, bilgisayar bellegi, aglar, telekomiinikasyon ve sayisal ortamlardan olusan sanal
uzaydir. Siber uzayin arsasi elektronik verilerden olusur. Siber kavrammin ¢ok yeni
oldugu diisiiniilebilir ancak giiniimiizde telefon kablolarini kullanarak baglandigimiz o

mechul mekanin temelleri de en az telefonun tarihi kadar eskidir.

Siberuzay altyapisinin temelleri ta 1830°larda, elektrikli telgrafin gelismesi ile
atildi. Boylece Mors alfabesindeki noktalar ve egik cizgilerle ikili koda dayali
bilgi tasiyan bir ag kurulmus oluyordu. Telgraf aglar1 hizla genisleyip
birleserek tiim diinyayr kapladi. Bu uluslar arasi aga 1851°de Mans denizi,
1870’de de Atlas Okyanusu katilacakti. Telefon ve telsiz telgrafin icad1 ile bu
proto-siberuzay biiyiik bir genisleme gosterdi. Ustelik telsiz telgrafla birlikte,
ufukta radyo goriinmiistii artik. 1920’lerden baglayarak radyo dalgalari, insan
sesi ve miizik yayminda da kullanildi. 1930’larda ise hem radyo hem kablo
araciligiyla televizyon sinyali taginiyordu.”®

1960’larda baslayan bilgisayar kullanimi gilinlimiizdeki gibi imgeye dayali
isletim sistemlerinden olusmamaktaydi fakat o zamanki kullanim olanaklar1 dahilinde
ozellikle bankacilikta bilgisayarlarin yayginlagsmasiyla, diinya paralar1 veritabanlarinda
bitlere doniismiistiir. 1968’de Marshall McLuhan, War and Peace in the Global Village
kitabinda siberuzaymn merkez sinir sistemimizin elektronik uzantis1 oldugunu ifade

etmistir. Biitiin iletisim araglari, bizim, kamusal alana uzatilmig pargalarimiz

*" http://en.wikipedia.org/wiki/Internet-related_prefixes (Giris Tarihi 15.12.2009)
2 Bob Cotton ve Richard Oliver, Siberuzay Sozliigii. (Birinci Basim,Istanbul: Yap1 Kredi
Yaylari, 1994), s.54.
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oldugundan bu iletisim araglarindan herhangi birinin {izerimizdeki etkisi, diger
duyularimiz1 yeni bir iliski i¢cinde devreye sokma egilimindedir.”

1981 yilinda, diisiiniir Jean Baudrillard, Simulacres et Simulation (Simulakrlar
ve Simulasyon) kitabinda gerceklik, simulasyon ve gergek taklitcileri simulakrlar gibi
siberuzayimn hamurunu olusturan konularda yazarak, daha sonra, insanlarin makineler
icin pil olarak kullanildig1 ve bu sirada her bir insana, bizim su anda gerceklik olarak
algiladigimiz kisisel hayatimizi olusturan duyulari, sanal bir diinyanin riiyast olarak
gosteren bir gercekligin anlatildigi, 1999 tarihli Matrix filmini yazan/yoneten
Wachowski kardeslere de, yapisal anlamda ilham kaynagi olmustur. Hiper gercekei,
hatta gercekten daha gercek¢i simulasyon yaratimlari olan simulakrlar, tipki
Baudrillard’in 6n gordiigii gibi, simulasyonun en belirgin 6zelligi, en 6énemsiz olgulari
bile kapsayan gergegin yerini alan modellerden olusmasi olarak agiklanabilir.*

Bu gelismeler William Gibson’in fiitiirist roman1, 1984 tarihli Neuromancer’da
siber uzayr tanimladigi bilim kurgu diinyanin temelleridir de ayn1 zamanda.
Neuromancer’da, o zaman heniliz varligi yeni olan ama yayilmaya baglamamus,
giinimiizde artik neredeyse tamamiyle gergeklesmis olan, siberpunk, her {iilkeden
milyonlarca insan arasinda gerceklesen ve ortak duyuma dayanan bir haliisinasyon
diinyas1 tasvir edilmektedir. Bahsi gecen veri aligverisleri, kisisel bilgilerin elektronik
ortamda depolanmasi, hatta tamamiyla, maddesel varlig1 elektronik devrelerin
kontroliinde olan sistem, heniiz siberpunk kavraminin ileri siirdiigii diisiik yasam
statlisline ulagmamuistir, yine de karsi karsiya oldugumuz sanal diinyalar ve paralel
gelisen teknolojiler bdyle bir beklenti ve korku duyulmasina yol agmaktadir.

Eski bilgisayarlarin yazi ve komutlara dayali arayiiz ve kullanim yontemi
olduk¢a uzmanlagmis bir beceri gerektirirken, isletim sistemlerinin imgelere dayali hale
getirilmis arayiizleri ve igletim sistemleri, giinimiizde biraz c¢aba gosterebilen her
bireyin bilgisayara ulasabilmesini saglamistir. Artik kullandigimiz bilgisayar ve onun
araciligi ile baglandigimiz sanal ortam, internet, yogun olarak kullanici perspektifinden
bakildiginda, imgelere dayali bir insaata sahiptir. 1990’larin basinda World Wide
Web’in gelistirilmesi diinyadaki biitiin toplumlart hem olumlu hem de olumsuz olarak

etkilemistir. Gorsel sanatlarda en az baska bir alanda olacagi kadar siirsiz degisimlere

%% Marshall McLuhan, Understanding Media: The Extensions of Man. (Londra: The MIT
Press, 1994), s.267. }
30 Baudrillard, On.ver., s.30.
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3! Kimileri i¢in Baudrillard’in

sahip, zengin ve heyecan verici firsatlar acilmustir.
ongordiigii, bir yapayin gercekligin temeli olmasi felaketine dogru bizi yonlendiren bu
gelismeler, kimileri i¢inse McLuhan’in daha iyimser bakis acisinda oldugu gibi
icerikten bagimsiz bir ara¢ olarak ele alindiginda, heyecan verici bir gelecek vaat
etmektedir.

Siber mekanlar, zaman ve mekanlarin gercekliklerini, kiiresel uzak mekanlarin
elektronik kodlar olarak depolanan genis bilgi kiimelenmeleri araciligiyla, multilineer
olarak baglandig1 hayali bir matristir. Insan iletisimini, elektronik olarak yaratilmis bir
uzayda kapsayan her ara¢ siber mekanin bir bigimi olabilir.* Bu elektronik tasvir,
ger¢egin, ekrandan bellek bankasina, hayali ag sebekelerine transfer oldugu, gercege

paralel bir diinyadir. Tam olarak, imgeler tarafindan temsil edildigi ekran disinda

goriinemese de, veri tabanlarinda viicut bulmaktadir .

Sanal mekan ve zaman duyumlarla algilanan ger¢eklikten farkli kurallart yerine
getirir. Ornegin veritabanlari, bir tiir veri mekanlar1 olarak biitiiniiyle sembolik
bir mekan olustururlar. Veritabanlar1i ne biitiiniiyle gercek madde, ne de
biitiiniiyle enerji bicimindedirler. Veritabanlarinin kurulmus bir yerlesim
diizeninden yoksun olarak bir seylere karsilik gelen bir boyutlart da bulunmaz.
Bunun yaninda bir arayiiz gibi ger¢ek mekanla biitiinlesebilirler.”

Ik basta kavranmasi ¢aba gerektiren fakat zaman gectikce ve kullanimi arttik¢a
kabul goren bu sanal ortam, imgelerin iist tiste bindigi, birbirini takip ettigi veya bir
imgeden bagka bir imgeye aniden gecisin olanakli kilindig1r bir imge denizi haline
gelmistir. Yap1 taglarinin sanal oldugu bu imge denizi, hizli, degisken, kolay ulasilabilir,

renkli, oyunsu davetkarligi ile, insanlarin eglenmeye yonelik arzularini beslemektedir.

3! Anna Bentowska-Kafel, Trish Cashen ve Hazel Gardiner, Digital Art History. (Birinci Basim.
Bristol: Intellect Books, 2005), s.3.

32 David Holmes, Communication Theory. (Londra: Sage Publications, 2005 ), s.45.

3 Hikmet Sofuoglu, Diisiincenin Sinematografik Yapisi. (Eskisehir: Egitim Saglik ve Bilimsel
Arastirma Caligsmalar1 Vakfi No: 152, 2004), s.257.
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Biiylik bilgisayarlar kisisel bilgisayarlara, kigisel bilgisayarlar ise her yil ¢ikan
yeni modellerde boyutlar1 kiigiilen ve hafifleyen diz istii bilgisayarlara
doniisiirken diinyanin bir kismu i¢in, kendi iistiin {itopyasin1 doguran bir yagam
tarzini olugturmaktadirlar. Paradoksal olarak bir geri ¢ekilmeye neden olsa dahi
sanalin ger¢ek olandan oOzgiirleserek, gercegin kontrol edilemez kaosu ve
karmasikligt  karsisinda  bir  iyilestirme saglamasi artik  gercekten
tartisilmaktadir.

Siber uzay ve i¢indeki sanal mekanlarin kitleleri kiiltiirel iletisime gecirmesi, bahsi
gecen, gercek olandan Ozgiirlesmesi, insanlar1 farkli bir anlama evrenine sokar. Siber
mekan sadece dijital teknolojiler yardimiyla imgelerin yarattigi sanal bir mekan
olmaktan daha fazlasidir. iletisim aglarini ve Kkiiltiirel, bilimsel ve politik etkinligin

cesitli bicimlerini i¢ine alan sibermekan, yeni bir etkilesim tiiriiniin metaforudur.®

1.1.2.2. Sanal Diinyalar

Sanal diinyalarin ve internetin teknik temeli, Amerika Birlesik Devletleri
Savunma Departmani’nin soguk savas sirasinda askeri amagclarla, aragtirma ve
arastirmacilart birbirine baglamak i¢in gelistirdigi ve temeli 1960’11 yillarda atilan ilk
genis alan ag1 ARPANET tir. ARPANET, ag semasinda da goriilecegi gibi, sadece belli
basl birkag diizine istasyon arasinda saglanan bir agdir (Sekil 1). Isletim mantig1 paket
santrali (packet switch) aracilign ile calistirdmistir (Sekil 2). ARPANET, J.C.R.
Licklider ‘in basa gelmesi ile o zamanlarda yaygin olarak kullanilan, toptan isleme
(batch processing) sistemi yerine, bilisim sistemlerinin gelistirilmesi i¢in projeler
gelistirmigtir. Belirli merkezler arasinda, kisitl ama oldukca etkili bir ag kurulmustur.
Michael Hauben’e gore bu ag, yarattig1 araglar ve olusturdugu kiiltiir ile en demokratik
ve hayranlik verici yapidir.*® Sanal diinyalarin olusmasina temel olusturan ARPANET,
her ne kadar askeri amaglarla kurulmus olsa da ag ve dosya paylasimi sistemlerinin
gelisimi acisindan temelleri atan en 6nemli kurulustur denilebilir. Internetin ve iletisim
aglarinin yarattig1 paylasimin énemi ve yayginligi, ARPANET kuruldugu sirada her ne
kadar gilinlimiizdeki boyutlara erismesi ongoriilmemisse de, ne denli 6nemli oldugu su

paragraf ile aciklanabilir:

3 M. Christine Boyer, Cybercities. (Birinci Basim. New York: Princeton Architectural Press,
1997), s.7.

33 Ron Burnett, iImgeler Nasil Diisiiniir. (Birinci Basim. Istanbul: Metis, 2007), 5.126.

3 Michael Hauben, Behind the Net - The untold history of the ARPANET,
http://www.dei.isep.ipp.pt/~acc/docs/arpa.html, (Giris Tarihi: 26 Aralik 2009)
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Internet sadece hayatimizin icine bu uzamda isledigi icin degil ama bunu
yaparken, gercek hayatta Tlizerinden gectigimiz aym1 olusumlarin,
kiitiiphanelerin, tiyatrolarin, kafeteryalarin, finans, aligveris ve eglence
merkezlerinin sanal kopyalarin1 yansitan sosyal olarak yapilanmis alanlar
olduklart i¢in dnemlidir. YouTube gibi video ve fotograf paylasim siteleri yeni
sosyal etkilesim alanlari, televizyon odasi, kitap kuliibii, film kuliibii, 6grenci
yurtlariin sundugu ayni sosyal etkilesimi saglayan maddi varligi olmayan
sanal mekanlardir.”’

Gilinimiizde internet kullanimimin, o&zellikle yeni nesiller arasinda
yayginlagsmasinin bag sebepleri arasinda bilgisayar ve video oyunlar1 yer alir denilebilir.
Bilgisayarda oynanabilen ¢evrimici oyunlar, sunucu kapasitelerini arttirarak daha fazla
kullanict sayisin1  kaldirabilecek hale gelmekte ve kullanic1 sayisimi  arttirmayi
garantilemek icin de, oyunlar1 aktif olarak etkileyen yeni yamalar veya ozellikler
piyasaya siirerler.

Internet kullaniminin bu denli yayginlasmasi sayesinde, oyun iireticileri sonsuz
olasiligin mevcut oldugu biiyiik bir firsat yakalamglardir. iki boyutlu grafikler,
minimum renk yelpazesi, kisitli hareket ve neredeyse hi¢ etkilesime sahip olmayan
oyunlar bu eksik ozelliklerine ragmen doneminde oldukc¢a popiiler olmus ve bu
oyunlarin varlig1 daha ileri sistemlerin gelistirilmesine 6n ayak olmustur. Bilindigi gibi
bu tiir oyunlarin gorsel tasarimlarda iki boyutun yerini {i¢ boyut, minimum renk
yelpazesinin yerini milyon renkten olusan maksimum renk yelpazesi ve varolamayan
etkilesimin yerini miimkiin olan en yiiksek etkilesim kapasitesi almistir.

Biitiin diinyada internet iizerinden oynanan biitiin ¢evrimi¢i oyunlarin arasinda
en fazla kullanicis1 olan rol oyunlari (role playing), bilgisayar ve internetin sundugu
zengin olanaklar sayesinde, bilgisayar oyunlar1 arasinda fantastik rol oyunu, fantasy role
playing ya da frp olarak da nitelenen basl basmna bir kategori olusturmaktadir. Bu
oyunun ilk formu olan masa etrafinda oynanan ¢esidi, veya sozlii olarak insanlarla yiiz
yiize bir disavurum araci olarak kullanilmasi, benzer bir hissin bilgisayar karsisinda
yaratilmasinin giigliigli anlamima gelmektedir. Bu giigliigii ortadan kaldirmak veya
miimkiin oldugunca azaltmak i¢in, bilgisayar rol oyunlari ustaca yazilmis oyun
senaryolar1 ya da karakter yaratim stirecini destekleyen, fonu dolduran gorsel yonden
zengin 6geler kullanir. Oyunlara paralel olarak gelisen sanal diinyalar da benzer teknik

gelisimleri ve imgeye dayali yapilariyla insanlar1 cezbeden dijital platformlardir.

37 Damien Sutton ve David Martin-Jones, Deleuze Reframed. (New York: I.B.Tauris, 2008),
s.28.
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Sanal diinyaya giren kullanici, avatar1 aracilifiyla, avatarini sarmalayan simule
edilmis siber mekani veya objeleri belli bir miktarda, uzaktan kontrol ediyormuscasina
algilarin1 uyaran bir ortama giris yapar. Sanal diinyalar gercek diinyanin taklitleri veya
tamamen fantastik ortamlara sahip olabilirler. Dolayisiyla yazilimlarinda, yer c¢ekimi,
yeryiizii sekilleri, ufuk ¢izgisi gibi gercek diinya fizik 6zellikleri veya ugmak, kanat
takmak gibi fantastik fizik 6zellikleri gecerli olabilir. Kullanicilar arasi iletisimde, yazi,
imge, gorsel jest veya ses gibi aracilarin biri, bazilar1 veya bazen hepsi ayni anda

gerceklestirilebilir.

1.1.2.3. Sanal Diinyalarin Gelisimi

1970’lerin sonunda Essex Universitesi’nde gelistirilen ve yillarca iiniversite ici
bilgisayarlarda kullanildiktan sonra, piyasaya stiriilerek popiiler kullanima agilan MUD
oyunlar, sanal diinyanin kapilarini aralayan ilk bilgisayar sistemleridir denilebilir. MUD
oyunlar ortaya ciktiklarinda yalnmiz yazili komutlar kullanilmistir. Yazili komutlarla,
kullanicilarin kendilerini oyun igerisinde temsil edecek olan karakterlerine ait 6zellikler
ve yine yazili komutlarla oyun gelisimi igerisinde gerekli davranislar belirlenir. 1970’li
yillarin MUD oyunlarmin sadece yazi tabanli ve renksiz arayiizii ve isleyis tarzi, 2000’li
yillarin sanal diinyalarina gore oldukga ilkeldir ancak ortak bir ag iizerinden (Telnet)
cevrimici oynanmalari, ayni ag lizerinden oynanan giliniimiiz sanal diinyalar1 ile aynidir.
1975 tarihinde piyasaya ¢ikan Adventure ve 1978 tarihinde piyasaya ¢ikan MUDI1 adli
oyunlar buna ornektir (Sekil 3,4). MUD oyunlarda kullanicilarin oyun igerisinde
ilerlemelerini saglayan her tiirlii sistem ana sunucu tarafindan kontrol edilir. Kullanici,
karsisina ¢ikan yazilara belirli komutlarla yaziyla cevap verir ve oyun ilerler.
Teknolojinin kisith imkanlar ilerleme gdsterdikce, MUD oyunlarinin yazili komutlarla
oynanmasina ek olarak, dijital olarak tasarlanmis, iki boyutlu sanal imgelerden olusan
araylizler gelistirilmistir. Dijital grafiklerle, yer, gokyiizii gibi temel diinyevi o6geler
olusturulmus, yazi tabanli oyun sistemine ek olarak, kullanicilar1 temsil eden avatarlar

ve en temel seviyede animatik hareketler eklenmistir.



Sekil 1. ARPANET Ag Semasi
(Getty Images)

Sekil 2. ARPANET Paket Santral
(Getty Images)
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+RUN ADV11

WELCOME TO RDVENTURE!!  WOULD YOU LIKE INSTRUCTIONS?

YES

SOMEWHERE NEAREBY I3 COLO3ZAL CAVE, WHERE OTHERZ HAVE FOUND
FORTUNEZ IN TREAITRE AND GOLD, THOUGH IT IR RUHORED

THAT Z0OME WHO ENTER ARE NEWVER ZEEN AGATIN. MAGIC IS ZAID

TO WORK IN THE CAVE. I WILL EE YOUR EYES AND HANDZ. DIRECT
NE WITH COMNMANDS OF 1 OR & WORDRE.

(ERRORZ, 3UGGEITICNI, COMPLAINTS TC CROWTHER)

{IF BTUCK TYPE HELP FOR 3QME HINTSE)

TOU ARE STANDING AT THE END OF A ROAD BEFORE A SMALL ERICE
BUILDING . AROCUND YOU IS AL FOREST. L SMALL
STREAN FLOWS OUT OF THE BUILDING AND DOUN A GULLY.

GO IN
¥OU LRE INZIDE L BUILDING, b WELL HOUSE FOR b LARGE 2PRING.

THERE ARE SOME KEYS CN THE GROUND HERE.

THERE I3 L ZHINY EBRL33 LAMF NELREY.

THERE I3 FOOD HERE.

THERE I% A BOTTLE OF WATER HERE.

Sekil 3. Adventure Adli Oyunun Yazi1 Tabanh Arayiizii
(Wikipedia)

You are standing on a path which leads off a road to the north. to a cottage
south of you. To the west and east are separate gardens.

T
o LD et s Tha Goanon cppisdz il Doy sium . Tois i ol
Tot: of I lo R KT I Lo el Gl soagalen

You are standing on the edge of a cliff surrounded by forest to the north and
a river to the south. A chill wind blows up the unclimbable and unscaled
1 gl o L Gl baeie of Che o Li0T gon com st madae ool Clee shagees ol joopgeidl

ol Clee o Tall Clae e Lol Lo v b o oo aeead Ty
Lhe dsownd beyin Lo oy way wniler your I

large area. or at least most of wou
o, In g cacen g Clae winl s
Iy

: Lap g laney anega

Sekil 4. MUD1 Yazi1 Tabanh Oyun Arayiizii
(Wikipedia)
1984 yilinda, Lucasfilm tasarimcilart Chip Morningstar ve Randall Farmer
Habitat adinda, binlerce kullanicin ayni anda baglanmasina olanak saglayacak

kapasitede, ¢evrimigi ve bilgisayar grafikleri ile daha gelismis arayiizlere sahip bir rol
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oyunu olan Habitat’t piyasaya sirmiislerdir (Sekil 5). Habitat, Commodore 64
bilgisayarlar ile, daha sonradan AOL(America Online) olarak degisen, Quantum Link
isimli bir ag erisimi {lizerinden oynanmak lizere tasarlanmistir. Oyunun gelistiricileri
Chip Morningstar ve Randall Farmer, Cyberspace: First Steps adli kitapta yayinlanan

ortak makalelerinde, Habitat’in yaratim siirecindeki anafikri soyle agiklar:

Siber mekan sisteminin ¢ok kullanicili bir ¢evreyi temsil etmesinin belirleyici
bir karakteristik olmasi, derinden inancimizdir. Bu inang (bizim fikrimize gore)
insanlarin  bdylesi sistemler icinde zenginlik, karmasiklik ve derinlik
aramasindan doguyor. Kimse, birakin bir toplumu, heniiz gercek bir insanin
bile karmasikligima yaklasan bir robot iiretmeyi bilmiyor. O halde bizim
yaklasimimiz, buna kalkismak degil, onun yerine, gergek insanlar arasi iletigim
kanallarim arttirmak i¢in bilisimsel araglar1 kullanmaktir.*®

Kullanicilarin gercek benliklerini temsilen, oyun i¢inde avatar kullanmalar1 ilk
defa Habitat oyunu ile baslar. Avatar kelimesinin kokeni bilgisayar oyunlarindan ¢ok
daha eskidir. Bilindigi gibi avatar, Hinduizm dininde enkarnasyon, goriinme, belirme
anlamlarina gelen bir kelimedir. Habitat oyununda da, Hinduizm’de kullanildig:
anlamdan etkilenilerek, cok farkli olmayan bir sekilde kullanilir. Avatarlar kullanicilarin
oyun igerisinde hareket etmelerine ve etkilesime girmelerine olanak saglayan temsili
dijital imgelerdir. 1980°li yillarda heniiz iki boyutlu ve ¢izgi film vari imgelerden olusan
avatarlar ¢evre veya ortam tasariminin i¢inde kisith hareket olanagina sahiptir. Bu
oyunlarin mekan tasarimlari1 da, heniiz teknolojinin kisith olmasi nedeniyle oldukga
basit insa edilmistir. Avatarlar araciligi ile birbirleriyle iletisime gecmek {izere
tasarlanmis olan Habitat, internet kullaniminin heniiz 2000°1i yillardaki kadar yaygin
olmamasi nedeniyle beklenilen ilgiyi toplayamamistir. 1984 yilinda William Gibson’in
siberpunk flitiirist roman1 Neuromancer, yapay zeka, sanal gergeklik, siber mekanlar
gibi konular1 popiiler olmasindan ¢ok once konu edinmis ve bu alanda pek cok
yaraticitya ilham vermistir. 1992 yilinda Neal Stephenson’in Snow Crash adli bilim
kurgu romaninda, sanal mekanlar ve sanal insanlar hakkinda detayli fantastik bir diinya
tanimlanmistir.  Sanal diinyalarin tasviri i¢in kullanilan Metavers terimini, Neal
Stephenson, ingilizce meta ve universe kelimelerini kaynastirarak icat etmistir.
Habitat’in sonrasinda Lucasfilm tarafindan piyasaya siirtilen ve Fujitsu firmasina

devredilen WorldsAway adli oyun, 2000’11 yillarin sanal diinyalarmin olusmasi i¢in

3% Chip Morningstar ve F. Randall Farmer, The Lessons of Lucasfilm's Habitat,
http://www.fudco.com/chip/lessons.html, (Girig Tarihi 03.01.2010)



21

carpict yenilikler gelistirmistir. WorldsAway igerisinde var olan, siber mekana

Dreamscape adi verilmistir (Sekil 6).

Sekil 5. Habitat Arayiizii
(www.fudco.com/chip/lessons.html)

Sekil 6. Dreamscape Arayiizii
(vzn.eddcoates.com)

Dreamscape, agag, ev, cimen gibi ¢evre 6gelerinin gergekei bir diinya hissi
yaratma amaciyla kullanildigi, kullanicilarin sahip olduklar1 avatarlarin yiiz ifadelerine
sahip oldugu bir sanal diinyadir. Grafik 6zelliklerin iyilestirilmesi ve oyun sisteminin
daha ¢ekici hale gelmesine ragmen 3 boyutun sanal diinyalar1 yapilandirmaya baslamasi

¢evrimici oyunlardan once ¢evrimdisi oyunlarda miimkiin olmustur. Ornegin 1993’te
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piyasaya siiriilen Myst isimli oyun, sundugu ii¢ boyutlu gorsel tasarimi ile CD-ROM
satiglarinin artmasinda en blylik katkist olan gbézde bir uygulama olarak kabul
edilmistir. Myst, kullanicinin i¢ine gomiilmesine olanak tanimak amaciyla, oyun
senaryosunu destekleyen gelismis gorseller kullanmistir. Bu gorsellerle siislenmis
etkileyici ozellikler ve dolayistyla kullanicinin bu sekilde oyuna girmesi su sekilde

aciklanabilir:

Myst adli bilgisayar oyunu, burada kastettigim seyin iyi bir drnegini sunuyor.
Oyuna ve imgelerine girmenin verdigi heyecan, oyunun isleyisi acisindan ¢ok
onemli. Ama oyuna girmek ne demek? Bu ornekte girmek, ironik bir bigimde
oyunun i¢indeki maceranin tam kalbinde yer alan bir dizi hayali dongiiye
karsilik gelir. Oyunu ¢dzmek ve bir sonuca ulasmak, macerayr sonuna kadar
stirdiirmiis olmaktan bagka bir sey demek degildir. Oyunun ortaya attig1
sorunlart ¢dzme tutkusu, oyunun i¢ yapisiyla ilgili oldugu kadar oyuna angaje
olmak amaciyla bir bilgisayar kullanma yoluyla gelisen performatif iliskilerle
de ilgilidir. Oyun her noktasinda ortak zekayla -oyunun kurulmasina, ingasina
dahil olan zeka ve oyuncularin zekasiyla- ilgilidir. Miibadelenin taraflarindan
sadece birinin zekasina bagl olmayan, kolektif ve melezlesmis bir etkilesim
mekani olarak 6znelerarasi angajman baglamiyla iligkili olan bir siireklilik s6z
konusudur bir kez daha.*

1997 yilinda piyasaya c¢ikan Ultima Online, Active Worlds ve 1999 yilinda
piyasaya ¢ikan EverQuest gibt MMOG oyunlar ¢evrimigi ti¢c boyutlu mekan tasarimimin
gelistirilmesini saglamiglardir. Active Worlds isimli bilgisayar oyunu, ¢ogunlukla Snow
Crash romanindaki anlatilan sanal diinyaya ait tanimlamalar iizerine dayanan bir yap1
iizerine insa edilmistir. Active Worlds 3 boyutlu modellemenin kullanicilar tarafindan
da aktif olarak kullanildig1 ilk sanal diinyalardan biridir. Kullanicilara program iginde 3
boyutlu modelleme olanagi sunulmustur. Cevrimigi ve ¢evrimdist MMOG oyunlarinda
kullanici, yapimer firma tarafindan tasarlanan ii¢ boyutlu siber mekan i¢inde dnceden
belirlenmis etkilesim olanaklarini kullanir. Active Worlds gibi hem ¢evrimigi olan, hem
de sistem tasariminda kullanicilara ti¢ boyutlu modelleme olanagi sunan oyunlar,
kullanicinin  istegi dogrultusunda sekillendirebilecegi siber sanal platformlardir.
Internet, kendisini olusturan teknolojiler aracilig1 ile kendi icerisinde, maddesel varlig
elle tutulamayan bir diinya, siber mekan olusturur. Bu siber mekanlar, insanlarin
zihinlerinde bi¢imini tahayyiil ettikleri varsayimsal sanal diinyalar1 meydana getirmistir.
Oyun veya diger platformlarin kullandig1 anlamda sanal diinya, kullanicilarin1 avatarlar

araciliiyla i¢inde barindiran ve elektronik olarak onlara bir ¢evre sunan, bilgisayarlar

3 Ron Burnett, imgeler Nasil Diisiiniir. (Birinci Basim. Istanbul: Metis, 2007), 5.94.
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tarafindan yaratilmig, simule edilmis siber mekanlara denir. Kiiltiir, deneyim ve
kimligin kesisme noktalarini daha eksiksiz kavrayabilmek ic¢in simiilasyon, bilgisayar
oyunlari, dijital sinema ve popiiler kiiltiirtarafindan {iretilmis imge-alanlarin

aragtirilmasi gerekmektedir.*

1.1.2.4. Cagdas Sanal Diinyalar

MUD oyunlarin agtig1 yoldan ilerleyen oyun firmalari, 90’11 yillarda grafik
arayiizlere dayanan ve 2 boyutlu olsa dahi olduk¢a gelismis goriintii kalitesine sahip
sanal diinyalar tasarlamislardir. VZONES, 90’11 yillarda piyasa ¢ikan iki boyutlu
grafiklerin kullanildig1 ve kullanicilara sanal ortamda bulusup, yazigsma firsati veren,
Dreamscape, New Horizon gibi bir¢ok sanal diinya platformlarina verilen ortak addir.
1996 yilinda Finlandiya, Elisa Group ile birlikte Virtual Helsinki projesini hayata
gecirmistir. Bu proje Helsinki sehrinin sanal ortamda 3 boyutlu modelinin aslina uygun
olarak gergeklestirilmesini ve kiiltiirel mekanlar hakkinda detayli bilgi verilmesi
amacini tasir. Bu kapsamda gerceklestirilen VIRMA, Helsinki Senato Meydani’nin 1805
yilindaki halini, {i¢ boyutlu modelleme teknolojisi kullanilarak yeniden gergeklestirilmis
versiyonunu, web sitesinde Finlandiyali ziyartegilere sunan bir projedir (Sekil 7).*
Virtual Helsinki projesi, kentin binalarinin ve sokaklarinin ii¢ boyutlu haritasinin
yaratildig1 sanal bir harita da igerir.** Harita, avatarlar aracilig1 ile gezilebilecek boyutta
etkilesimli degildir, ancak kentin kiiltiirel yapilar1 ve bu yapilar hakkinda yeterli bilgiyi
sunar (Sekil 8).

% Ron Burnett, imgeler Nasil Diisiiniir. (Birinci Basim. Istanbul: Metis, 2007), s86.
4 http://www.virtualhelsinki.net/museum/virma/index.html, (Giris Tarihi: 08 Ocak 2010)
*2 http://www.virtualhelsinki.fi/index.php?lg=english, (Giris Tarihi: 08 Ocak 2010)
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Sekil 7. Virtual Helsinki Senato Meydam
(www.virtualhelsinki.net)

Sekil 8. Virtual Helsinki Haritasi, Miizeler
(www.virtualhelsinki.net)

1997 yilinda piyasaya ¢ikan Ultima Online adli sanal diinya, kullanicilara,
ortografik tasarimiyla, kendisinden 6nce gelen iki boyutlu sanal diinya platformlarindan
cok farkli bir bakis acis1 sunmustur (Sekil 9). Ultima Online 1997 yilindan itibaren hala
faaliyet gosteren bir sanal diinyadir. Ortografik gorsel tasarimini hi¢ degistirmemistir
ancak eklentilerle siiriimiinii devamli giincellemektedir. Bu oyunda kullanicilar, oyunun
sundugu imkanlar cergevesinde, maceralara atilir, arkadas edinir ve sanal diinya
icerisinde esya ve evlere sahip olabilirler. Ultima Online kendisinden sonra gelen

oyunlar gibi aslinda oyun olmanin yani sira asla kapanmayan ve bilgisayar kapatilsa
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dahi, siirekli baglanan ve ayrilan kullanici trafigi sayesinde igindeki sanal hayat devam

eden sanal bir diinyadir. Bu diinyanin devamlilig1 su sekilde tanimlanabilir:

Biitiin bunlar olurken, diinya degisir ve evrimlesir. Daha diin i¢ine toprak
konulmusg bir saks1 bugiin filiz verir, diin tizeri bos olan bir ¢imenlikte, bugiin
bir evin temelleri durur, dakikalar dnce bos olan bir pazar yerinde simdi birisi
diikkan agmaktadir. Her baglandiginizda birseyler degismistir, diinya asla bir
onceki anin aynisi degildir. Hergiin yeni biri ile karsilasmak ve yeni tecriibeler
yagama sansi vardir. Sifrenizi yazip oyuna girdikten sonra hersey
gerceklesebilir ve bu da sizin oyuna geri donmenizi saglayan seydir.*

Sekil 9. Ultima Online Ortografik Mekan Tasarimi
(www.ultima-strike.com)

Ultima Online sanal diinyas1 gibi siirekliligini koruyan ancak i¢cinde macera ve
MMOG o6gelerini barindirmayan bir diger sanal diinya da The Sims’tir (Sekil 10).
Gergek hayatin bir simulasyonu olan The Sims, 1991 Oklahoma yangiminda biitiin
varligin1 kaybeden oyun tasarimcist Will Wright tarafindan 2000 yilinda piyasaya
striilmiistiir. Evi ve esyalar1 yanginda yok olan Will Wright, hayatla ilgili bir
simulasyon oyunu yapmak amaciyla yola ¢ikmustir. Ilk versiyonlar1 ¢evrimici olan The

Sims’in yillar boyunca birden fazla versiyonu ¢ikmigtir. 2004’te The Sims Online

* http://www.andrea.net/uo/general/intro/, (Giris Tarihi: 11 Ocak 2010)
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cevrimi¢i sanal platformu yaymlanmig, 2008’de herhangi belirgin bir sebep One

siirlilmeden sona erdirilmistir.

Sekil 10. The Sims Sanal Diinyasi
(www.gamershell.com)

Sanal diinya olma kurallarindan birisinin, haftanin yedi giinii, giiniin yirmi dort
saati, aktif ve kullanima hazir ¢evrimici kalici diinyalar olmalar1 gerekliligidir
denilebilir. Sanal diinyalar, tipki televizyon veya radyo yayimnlari gibi her zaman
dongiidedirler. Bazen bu oyunlarin bakim i¢in kapatilmalar1 olagan olmasina ragmen,
oyunun kapali oldugu siire sanal diinyada akan zaman sayilmaz. Cogu sanal diinyanin
kullanicilarda gergekgi bir his uyandiran kendi zaman akis1 vardir. Ornegin EverQuest
adli MMOG ii¢ boyutlu ¢evrimici oyunda, zaman, hakiki zamandan daha hizli akar. Pek
cok oyunda hakiki bir giin igerisinde birden fazla giin yasanabilir. Second Life sanal
diinyasinin i¢inde, zaman hem gercek zamanla es ilerler hem de kullanici giiniin istedigi
saatini kigisel ayarlarindan degistirebilir.

Sanal diinyalar, ger¢ek diinyada sahip olunan duygu ve davranislarin
yansimalarin1 barindirir. Gergek diinyadan farkli olarak fantastik 6geler icermelerine

ragmen bu siber mekanlarda gergekg¢i bir mekan duygusunun yaratilmasi, kullanicilarda
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sanal diinyanin icine gomiilme hissinin yaratilmasi icin etkileyici bir ozelliktir. 1k
olarak ii¢ boyutlu teknolojilerin kullanildig1r oyunlari Ultima Online ve EverQuest
oyunlaridir denilebilir (Sekil 11). EverQuest, 2004 yilinda World of Warcraft oyununun
piyasaya siirlilmesine kadar en popiiler sanal diinya olmustur. 2000’li yillarda World of
Warcraft gibi oldukga fazla popiilerlik kazanmis ve kazandig1 popiilerligi istikrarl bir
sekilde elinde tutan modern sanal diinyalarda gelisimini siirdiirmektedir (Sekil 12).
World of Warcraft, ya da bilinen kisa adiyla WoW, piyasaya ilk ¢ikti§1 zamandan
itibaren sadik bir oyuncu kitlesine sahip olmugtur. World of Warcraft, sahip oldugu
rekor sayida oyuncu sayesinde Guinness rekorlar kitabina girmistir. Oyuncu sayist 2007
yilinda Isve¢ veya Bolivya niifusu kadardir.* Bu oyuncularin oyun igerisinde
olusturdugu 6zel kiiltiir Uretici firma Blizzard ise bu sayede hisseleri en degerli oyun
firmasi1 haline gelerek sanal bir diinyanin gercek diinya ekonomisine olan yansimasini

temsil etmektedir.

Sekil 11. EverQuest U¢ Boyutlu Sanal Diinyasi
(everquest.allakhazam.com/mediabox)

“ Hilde G. Corneliussen ve Jill Walker Rettberg, Digital Culture, Play, and Identity.
(cambridge: The MIT Press, 2008), s.1.
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Sekil 12. World of Warcratf Sanal Diinyasi
(www.worldofwarcraft.com/downloads)

1.1.2.5. Sanal Diinya Ekonomisi

Facebook sosyal iletisim ag1 igerisinde, 2009 yilinda FarmVille isminde bir
uygulama hizla yayildi. Bilindigi gibi bu tarz oyunlar, internette tiklanma sayisi
iizerinden formiile edilen bir sistem aracilig1 ile para kazanirlar. FarmVille hem internet
hem de Facebook iizerinden oynanabilen iki boyutlu bir sanal ¢iftlik oyunudur. 2010
yil1 Ocak ay1 itibariyle bu sanal ¢iftlige bir ayda baglanan insan sayis1 73,729,216’tir.
Yine Facebook sosyal iletisim aginda, bu oyuna ait profil sayfasinda, 2010 Ocak ayinda
oyunun hayrani olduklarini belirten insan sayis1 10,327,766°dir. Giindelik bakim isteyen
sanal ciftlik, onca kisinin hergiin sadece bir defa bile tiklamas1 sayesinde, yapimcilara
ciddi bir ekonomik deger getirisi saglamaktadir. Aragtirmalar gostermistir ki cagdas
sanal diinyalarin da en az gercek diinyadaki {ilke ekonomileri kadar tutarli ve gegerli
ekonomileri vardir. Oyun yaziliminda ekonomi olusmasini saglayan ve kontrol eden
belli baglh kurallar oyun tasarimcilari tarafindan diizenlenmistir. Yine de oyuncularin da
bu ekonominin olugmasinda belli bir rolleri vardir. Sanal diinyalarin ekonomisini
cogunlukla, malzeme, yiyecek gibi oyun i¢i ihtiyaglar belirler. Bu nesnelerin degerleri,

ne kadar yararli, gerekli veya zor bulunur olduklari ile dogru orantilidir. Edward
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Castronova, yaptig1 arastirmada sanal diinya ekonomileri hakkinda ¢arpici veriler elde
etmistir. Bu aragtirmaya gore EverQuest diinyas1 Norrath’ta bulgular sayilarla soyledir:
Saat bast nominal gelir 3.42 dolar, ve calisan insanlarin kisi bas1 milli geliri, Rusya ve
Bulgaristan’in kisi bast milli gelir degerleri arasinda bir degere sahiptir. Norrath para
birimi, déviz piyasasinda 0.0107 dolara denk geliyor ki bu da Japon yeninden daha
yiiksek bir degerdir.®

Agirlikli olarak sosyal iletisim amaciyla kurulmus There, Moove, Kaneva,
Second Life gibi ¢agdas sanal diinyalarinda i¢c ekonomileri vardir. Ornegin Second Life
sanal diinyasinda ekonomi, oyun i¢i ihtiyaglardan tamamen bagimsiz olarak,
kullanicilarin yarattigi sanal nesnelerin aligverisinden saglanir. Gergek diinya para
birimi ile belli bir oranda bozdurulabilen sanal para birimi sayesinde hayatint MMOG
oyunlarindan kazanan insanlar vardir. Second Life sanal diinyasinda gerceklesen benzer
bir olay diinya medyasin1 hala mesgul etmektedir. Second Life igerisinde, Anse Chung
adli sanal bir avatara sahip olan Ailin Graef isimli Cinli bir okul 6gretmeni, baslangigta
9.95 dolarlik bir yatirim ile girdigi sanal diinya igerisinde, zaman igerisinde sanal emlak,
eglence, eskort, sanal moda gibi alanlarda kurdugu sanal sirketler ve yarattig1 sanal
markalar lizerinden milyonlarca ger¢ek dolar kazanmistir.* Second Life’in iretici
firmas1 Linden Lab, kendisinden 6nce gelen sanal diinyalarin aksine, yarattigi diinya
icinde kazanilan Linden dolarini, belirli bir kur {izerinden ger¢ek dolara cevirmeyi
olanakli kilmistir. Buna gore 275 Linden dolari, ger¢cek 1 Amerikan dolarina esdegerdir.
Bu da, bu sanal diinya igine girerek, programin olanaklarini ve kisisel yeteneklerini
kullanabilen kisilerin gercek hayatta oyun iizerinden para kazanmasi anlamina
gelmektedir. Kullanicilar oyuna ilk girdiklerinde bir ay ile {i¢ ay aras1 bir siire boyunca,
sadece gezinerek, money tree (para agaci) adli sanal agaglarin iizerinde belirli araliklarla
beliren 1 Linden dolar1 degerindeki paralar1 toplayarak biriktirebilirler. Daha ¢ok para
kazanmak isteyen kullanicilar, sanal diinya igerisinde saglanan c¢alisma olanaklari
aracilifryla daha ¢ok gelir elde edebilirler. Ailin Graef, Second Life i¢inde sahip oldugu
avatar Anshe Chung araciligi ile emlak alim satimi, modelleme gibi islerde ¢alisarak
diinyanin ilk sanal milyoneri olmustur. Hakkinda yapilan haberler ile kazanci diinya

capinda ilan edildikten sonra, kendi yolundan gitmek isteyen pek ¢ok kullaniciya yol

* Ayni, s.8.
¢ http://www .businessweek.com/the thread/techbeat/archives/2006/11/second _lifes fi.html
(Girig Tarihi: 11 Ocak 2010)
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gostermek i¢in danigmanlik hizmeti sunan ve Second Life icinde de faaliyet gdsteren bir
sirket kurmustur.*’

Second Life sanal diinya icerisinde olusan gergek ekonomisinin ulastigi
boyutlarla diger sanal diinyalardan ayrilir. Second Life i¢cinde para kazanmak igin
sistemler ve kurallar gelistirilmigtir. Program i¢inde var olan {i¢ boyutlu modelleme
olanagi ile, Linden Lab’in sundugu sanal diizliikler iizerinde, evden, arabaya, basit bir
bardaktan sa¢ modellerine kadar her tiirlii obje yapilabilir ve platform igerisinde
kullanilmak iizere saglanan olanaklar dahilinde satilabilir. Dolayisiyla Second Life’in
kendine ozgii bir ti¢ boyutlu modelleme programi barindirmasi, bu ekonominin
olusmasindaki en etkili 6gedir denilebilir.

2007 yilinda Stroker Serpentine adli avatar sahibi Kevin Alderman, Amsterdam
sims isimli sanal Amsterdam sehrini internet tizerinden 50,000 dolara satmistir.*® Yine
ayn1 y1l, kendi modelledigi ve Second Life igerisinde satigsa sundugu bir yatak objesinin
kopyalandig1 ve kendi fiyatinin yarisina satilarak haksiz rekabet yaratildigi ve hirsizlik
gerekeesi ile Volkov Cattaneo adli avatarin sahibine dava agmistir. Stroker Serpentine
adli kullanicinin yarattig1 sanal yatak 12.000 Linden dolara, yani yaklasik 45 dolara
satilikken, Cattaneo benzer yatagi, sadece 4.000 Linden dolarina, yani yaklasik 15
dolara satmistir. Second Life i¢gindeki sanal objelerin, yiizlerce, bazen binlerce kullanici
tarafindan satin alindig1 dikkate alinirsa taraflar arasindaki ticari catisma daha iyi
anlagilabilir. Bu dava, gergek kisilerin sanal kimlikleri iizerinden agilmis ilk gercek
davadir denilebilir. Baslangigta Linden Lab, s6zlesmesinde, kullanicilarin gergek
kimliklerini ag¢iklamakla yiikiimli olmadigmni savunsa da, dava silirecinde Volkov
Cattaneo’nun gercek kimligini, yani Robert Leatherwood ismini agiklamak zorunda
kalmigtir. Dava 2008 yilinda, Robert Leatherwood’un Kevin Alderman’in higbir sanal

objesini kopyalamamasi sartiyla, taraflarin aralarinda anlagmasi ile sonuglanmugtir.®

1.2. Amag

Linden Lab isimli firmanin piyasaya siirdiigii Second Life, diinyanin en biiyiik

sanal ¢evrimic¢i toplulugu varsayilmaktadir. Kendi igerisinde yaratmis oldugu Second

*7 http://acs.anshechung.com/, (Giris Tarihi: 11 Ocak 2010)

* http://secondlife.reuters.com/stories/2007/06/20/amsterdam-sims-re-sold-to-dutch-media-
firm/index.html, (Giris Tarihi: 11 Ocak 2010)

* http://virtuallyblind.com/2008/03/14/leatherwood-settlement/ , (Giris Tarihi, 11 Ocak 2010)
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Life Grid sistemi ile, is diinyasi, egitim, yonetim ve kar amaci giitmeyen kuruluslarin,
araclar ve teknolojileri kullanarak, hem kamu hem de kisisel alanlar yaratmasi
araciligtyla 3 boyutlu sanal ortamlar olusturmaktadir.Bu da daha iyi bir isbirligi, daha
yiiksek tretkenlik, indirgenmis maliyetler, yiiksek oranda yenilikg¢ilik gibi 6zellikler
saglayan daha hassas bir ig diinyasi i¢in temel teskil etmektedir.

Is diinyas1 igin bu sebepler daha net olarak; ofisi terk etmeden uzaktaki bir
ortakla 3 boyutlu sanal ortamda kisisel bir gorlisme, bir ¢alisana egitim vermek, seminer
diizenlemek veya miisterilerden geri bildirim almak gibi Orneklerle tanimlanabilir.
Second Life Grid sisteminin sundugu olanaklar, kurulusun potansiyeli Ol¢iisiinde
genisleyebilir. Tim bunlar1 gerceklestirmek icin dncelikle, Second Life platformunun
kendisinin de yaratildigt 3 boyutlu modelleme programinin ve platform sisteminin
anlasilmas1 ve Ogrenilmesi gerekmektedir. Bu nedenle arastirma kapsaminda
amaglanan, 3 boyutlu etkilesimli ¢evirim i¢i sanal platform ve ayni zamanda 3 boyutlu
modelleme programi, eglence portali, is sahasi ve bunlar gibi daha bir¢ok nitelige sahip,
bu yiizden de kendisini ikinci bir hayat olarak niteleyen “Second Life” isimli web
yaziliminin 3 boyutlu modelleme asamasinin incelenmesi ve temel Ozelliklerinin

uygulanmasidir.

1.3. Onem

Diinya ¢apinda giin gectik¢e yayginlagan ve kullanict sayisinda dramatik bir artig
goriilen Second Life gibi sanal diinya platformlarinda, iilkeler, kuruluglar veya sirketler
kendilerini tanitmak, is yapmak hatta sadece reklam i¢in dahi Second Life iginde
kendilerine ait alanlar olusturmuslardir. Bu ¢alisma, Second Life 3 boyutlu modelleme
ve amag¢ kapsamindan yola ¢ikarak, hali hazirda Second Life'in i¢inde tekrar yaratilan
ve varolan “Dresden Sanat Galerisi” benzeri olumlu kiiltiirel, sanatsal veya egitsel
projelerin Tiirkiye ile ilgili yaratilmasi ve olas1 versiyonlar1 i¢in referans degeri
tasimaktadir. Ayrica benzer bir projenin gerceklestirilebilmesi i¢in temel ii¢ boyutlu
modelleme On bilgisine sahip olmak, veya bu bilgiye sahip olan kisiler ile isbirligi
yapmak gereklidir. Dolayisiyla hali hazirda {i¢ boyutlu modelleme bilgisine sahip
olanlar veya animasyon egitimi almis olanlar i¢in bazi kavramlarin algilanmasi daha
kolay olacagindan tez arastirmasinin ii¢ boyutlu modelleme ile ilgilenen animasyon

ogrencileri acisindan ayrica 6nemi vardir.
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1.4. Stmirhhiklar

Second Life ile ilgili arastrma yapabilmek i¢in gereken minimum
konfigurasyona, yani kablo veya dsl internet baglantisi, en az 800 Mhz islemci, en az
512 MB bellek vel024x768 ekran c¢oziiniirligliine gereksinim duyulmaktadir. Bu
teknolojinin gelismesi ile degisiklik gosterebilecegi gibi, daha iyi bir sistem kurulumu
icin gereken veriler “http://secondlife.com/support/system-requirements/” adresinde
sunulmustur ve diizenli olarak giincellenmektedir. Second Life platformunda ileri
asamada bir proje gergeklestirmek i¢in Linden Lab'in Second Life i¢inde uyguladigi ve
arastirmada belirtilen oranda gercek para degerine tekabiil eden para birimi ile harcama
yapmak gerekebilmektedir. Daha genis kapsamli ve yiiksek biit¢eli olanaklar dahilinde
bu projenin daha fazla bilgilendirici ve etkilesimli olmasi miimkiin olsa da, bu
aragtirmanin kapsami, aragtirmacinin kendi maddi ve teknolojik olanaklar1 ve bilgisi ile
sturhidir.

Ornek alinan Dresden galerisi gibi bir kiiltiirel projenin gerceklestirilmesi igin
hangi islemlerin gerceklestirilmesi gerektigi sinirliliklar1  belirlemek agisindan
onemlidir. Orijinal galeri 6zel bir sirket ile baglantiya ge¢mistir. Proje kapsaminda bir
biitce hazirlanmistir ve bu biitce kapsaminda sirketin tam zamanh calisan, ii¢ boyutlu
modelleme ve yazilim uzmanlari, aylarca siliren c¢alismalar sonucunda projeyi
tamamlamiglar ve hala gelistirmektedirler. Sanal galerinin kurulmasi i¢in gereken sanal
arsa alimi, aylik kiralarinin diizenli 6denmesi ve bunu ic¢in gereken maddi ihtiyaci
karsilamak, sirket maliyesi tarafindan Dresden Galerisi ile ortaklasa olarak
gerceklestirilmektedir. Galeri igerisindeki ses kayitlari, hali hazirda orijinal galeri i¢in
calisgan Acoustiguide firmasinin onayr alinarak sanal galeriye yerlestirilmistir.
Dolayisiyla denilebilir ki pek ¢ok etkilesimli 6zellige sahip bu olgekte bir proje,
organize edilmis bir ekip tarafindan ve yeterli sponsorluk destegi ile genis bir zaman
kapsaminda gerceklestirilmistir. Bu arastirmada yer alan uygulama benzer bir projenin
ic boyutlu modelleme asamalar1 hakkinda kullanicilara temel bilgi vermek amaciyla
ekonomik olarak makul bir seviyede tutulmustur. Uygulamanin ¢api, arastirmacinin

sahip oldugu zaman ve maddi olanaklar ile sinirhdir.
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1.5. Yontem

Bu c¢alismada oncelikle, sanal diinyalarin ve bilgisayar oyunlarmin olusturdugu
sosyal ve Kkiiltiirel etkiler, imge kavrami ve imgelerin algilanis1 konusunda kaynak
taramasi yapilarak agiklanmaya calisiimistir. Imgelerin hem sosyal, hem kiiltiirel hem
de teknik agidan yapilari incelenmistir. Bundan sonra kiiltiir olusumunda iletisimin rolii
irdelenmis, iletisim araglarinin ve iletisimde kiiresellesmenin geldigi nokta agiklanmaya
calistlmistir. Iletisimin kiiltiir olusumundaki 6nemi agiklanarak, gelisen teknolojilerle
birlikte sanal ortamlarin insanlar i¢in olusturdugu kiiltiirel ve sosyal énemin iizerinde
durularak, bu sekilde bir sanal diinyada hem kisisel hem de ulusal olarak olumlu
projelerin gelistirilebilmesi giindeme getirilmistir. Sanal diinyalarin kiiltiire yansimalari,
alint1 yapilarak istatistiksel veriler ile sunulmustur. Bu arastirmada toplanan bilgiler
dogrultusunda Bulgular ve Yorum bdliimiinde, 6rnek olarak segilen Second Life adli
sanal diinya tanmitilmistir. Arastirmaci, Second Life i¢inde bir avatara sahip olarak sanal
diinya i¢i ii¢ boyutlu modelleme olanaklarini incelemistir. Ayrica sanat miizesi, tarihi
yapi, sanatsal bir sehir, egitim sehri gibi olumlu kiiltiirel 6rnekler incelenerek, bunlarin
nasil uygulandigi Second Life icin gelistirilen iic boyutlu modelleme teknikleri ile
aciklanmaya calisilmistir. Daha sonra, hem sanal diinya i¢i hem de sanal diinya dis1
modelleme olanaklar1 arastirilarak, gereken temel bilgiler sunulmustur.

Arastirmaci, Dresden Galerisinin sanal yapilanmasinin anlasilmasi i¢in, projenin
yiiklenici firmasi Second Interest AG’nin kurucusu ve icra bagkan1 Michael Schumann
ile baglantiya gecerek, Second Life iizerinden sesli konferans ve yazili mesajlagsma
yoluyla konusarak bilgi edinmistir. Daha sonra daha kii¢iik capli benzer bir sanal galeri
projesini Second Life {i¢ boyutlu modelleme olanaklar1 kullanarak inga etmis ve
icerisine, taninan on adet Tiirk ressamin, on adet eserini yerlestirmistir. Daha sonra
icindeki resimlerle birlikte yaratilan sanal galeri, arastirmacinin Second Life iizerinde
herhangi bir arsaya sahip olmamasi nedeniyle, gecici siireler boyunca sandbox
alanlarinda diger kullanicilarin ziyaretine sunulmustur. Projenin kalici bir alanda
sabitlenmesi icin, aragtirmacinin bir arsa satin almasi gereklidir. Maddi smirliliklar
dolayisiyla boyle bir arsa satin alinmadigi i¢in proje, kullanicilarin kisitl bolgelerde
ziyaretine sunulmustur. Second Life igerisinde varolan ii¢ boyutlu modelleme programi
kullanilarak olusturulan bina elemanlarinin yaratim asamalari, adim adim resimlerle

gosterilerek aciklanmistir. Modelleme asamasina paralel olarak galeride sergilenecek
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resimlerin se¢imi internet iizerinden gergeklestirilmistir. Bu islem esnasinda da Tiirk
ressamlarinin arasindan 10 adet erken doneme ait ressam se¢ilmistir. Galeri ressamlari
arasinda ilk Tiirk kadin ressam olarak anilan Mihri Miisfik gibi ad1 sik duyulmayan

sanatcilarin yani sira, Osman Hamdi Bey gibi iinlii olan ressamlar da se¢ilmistir.

2. BULGULAR VE YORUM
2.1. Sanal Diinya Second Life

Belgelenmeyi hak eden ilging bir go¢ baslamistir. Bu gog, tipki “vahsi batiya”
veya “yeni diinyaya” goc¢ gibi bir sekile girmek iizere, otomasyon ile
belirlenmis, zenginlik, sahlanmig bir kanunsuzluk, yikilma dedikodulari,
beliren mezhepler, politik ayaklanmalar, ahlaki sehvetler sozii veren ve biitiin
bunlarin gelecek yillar {izerinde nasil etkiler yaratacagini diisiindiiren bir
goetiir.™

2002 yilinda Philip Rosedale, Neal Stephenson’in Snow Crash adli romanindan
yola ¢ikarak, kitapta bahsi gecen sanal diinyanin benzerini, gercek hayattan daha
idealize olan ve insanlarin giinliikk yasantilarindan kisa siireli kacabilecekleri bir
versiyonunu gerceklestirmeyi tasarlamis, bir yil sonra da bu projeyi hayata gecirmistir.
Sanal diinyalar insanlarin kisisel imgeleri ile olan iliskilerinin disa vurumu ag¢isindan
onemli bir pozisyona sahiptir. Second Life 2010 yili Ocak ayinda, saat basi ¢evrimici
olan ortalama 40,000 ila 70,000 arast kullanici trafigine sahip olan, olduk¢a popiiler bir
sanal diinyadir. Kurallar agisindan 6grenme egrisi oldukc¢a dik olan Second Life’tan,
uzmanlasmanin ¢ok zor olacagim diisiinerek, bu asamada vazgecen kullanicilar
olmustur. Kullanicilar, iicret 6demeden veya az bir iicret karsiliginda daha fazla
etkilesim olanagina sahip olarak sanal diinyaya girebilirler. Second Life i¢indeki ii¢
boyutlu objelerin pek azinin iiretici firma Linden Lab tarafindan yapildigi bir sanal
diinyadir. Second Life haritasi, baslangicindan itibaren kullanicilarin, Linden Lab’in
sundugu sanal arsalar iizerinde, ii¢c boyutlu modelleme programlart kullanarak
yarattiklar1 ve sanal diinyaya ekledikleri esyalar ve binalar ile yapilanarak genislemis ve
hala genislemektedir. Kullanicilar igin ¢esitli yardim ve egitim olanaklar
bulunmaktadir. Bu arastirma kapsaminda Second Life igerisine giren kullanici, bahsi

gecen zorlu asamadan, baska bir kullaniciya ait anonim bir avatarin yardimai ile

% Mark Stephen Meadows, I, Avatar: The Culture and Consequences of Having a Second
Life. (Berkeley: New Riders, 2008), s.7.
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gecebilmistir. Cogu zaman Second Life i¢inde yardim amagli bulunan ve karsiliksiz
olarak, vakitlerinin biliylik bir kismimni diinya i¢i egitime ayiran kullanicilar vardir.
Kullanicinin diinya icinde gezinebilmesi i¢in dncelikli olarak kendisini temsil edecek
bir avatar yaratmaya ihtiyaci vardir. Bu sanal platforma giren yeni oyuncular (newbies),
bir avatara sahip olduktan sonra ilk olarak, kurallar1 ve yontemleri tanitan oryantasyon

adasima gelirler (Sekil 13, 14).

Sekil 13. Second Life Oryantasyon Adas1 Kusbakisi
(Second Life)

Sekil 14. Second Life Oryantasyon Adasi Perspektif
(Second Life)

2.1.1. Avatarlar

Avatar terimi, ilk defa, 1984 yilinda piyasaya c¢ikan Habitat oyununda sanal
diinya iginde kullanildigi anlamda kullanilmaya baslanmustir. Insanlarn  kendi

suretlerini temsil eden avatarlar, tipki Tiirk¢e kisi anlamina gelen, ingilizcede person
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kelimesinin latince kokeninde yatan esas anlam gibi bir metafor igerirler. Latince
persona kelimesi maske anlamina gelir. Eski yunan tiyatrosunda ve latin kiiltiiriinde
oyuncular maskeler ile oyun sergilerlerken, persona, aktoriin, araciligi ile konustugu
nesne yani maske anlamini tagimstir. Iletisim bilimlerinde persona, kisinin, gevresi ile
olan iligkilerinde takindig1 davranis karakterlerini tanimlamak i¢in kullanilir. Cevremize
karst taktigimiz, iyi es, basarili isadami gibi ¢ogunlukla birden fazla maskeler
oldugundan bahsedilir. Avatarlar da sanal diinyalarda taktigimiz maskeler, 06z
benligimizin alter egolaridir. Yasam igerisinde insanin kendi 6z imgesi ile dogrudan
baglantili olan kimlikler, maskeler, sosyal iliskileri, iletisimi ve kiiltlirii sekillendiren
ana etkenlerdendir denilebilir. Avatarlar, tipki sosyal rol olarak benimsedigimiz
maskeler gibi idealize edilmis kimliklerimiz, olmak istedigimiz insani yansitan
suretlerimizdir. Asil kimliklerimiz ile sanal olarak olusturulmus suretlerimiz arasindaki

kimi zaman ¢atigsmaya varan iliskiyi Oguz Demiralp sOyle agiklar:

Gelismeye bir baska agidan bakarsaniz, insanin kendi imgesini yapmast bir
bakima Freud’un deyimiyle {ilkiisel ben’in resminin ¢izilmesi anlamina geliyor.
‘ben’ ile ‘iilkiisel ben’ birbirine karismaya basliyor. Ulkiisel benin gériintiisii
daha giizel, daha gekici; bastirtyor aslini... Tablonun olumsuz yoni bu. Yine
ayn1 Bat1 kiiltiiriiniin elestirel damarinin denetim altinda tutmaya ¢alistig1 yon.
Dolayistyla surat ile suretin bir olmadiklari igin igin biliniyor. Ornegin 19 uncu
yiizyilin fantastik yazininda en 6nemli izleklerden biridir surat-suret ¢atigmasi.
Dostoyevski’nin iinlii Oteki’sinde, Hoffman’mn dykiilerinde, bu tiiriin daha nice
yapitinda bas kisiler goriiniiste ikizleri gibi, ancak kisilik bakimindan onlarin
tam olumsuzu suretleriyle Oliimiine c¢ekismeler, didismeler yasiyorlar.
Cogunlukla olumsuz suretler kazaniyor bu varolussal savasimi. Kentsoylu
kiiltiirtin tistlinliglinii kabul ettirdigi ¢ag olan ondokuzuncu yiizyilin yalvagsi
yazarlar gelecek ylizyila biiyiik bir dikkat ¢ekiyorlar sanki: suretinizin kolesi
olmaym. Suretinizi altedin.”’

Kendilerini, ¢esitli sebeplerden dolay1 estetik ameliyatlarla degistiren insanlar bu
suret catismasinin en u¢ ornekleridir denilebilir. Sanal diinyalarda kendilerinin tam zitt1
avatarlar kullanarak kimliklerini tanimlayan insanlar da {ilkiisel goriintii elde etme
cabasindadir denilebilir.

Second Life avatarlari, Habitat oyunundaki ¢izgi film tarzindaki avatarlardan
daha ¢ok gelismis, lic boyutlu bir mekanin i¢inde hareket kabiliyeti olan yine ii¢ boyutlu

modellerdir. Second Life, giriste kullaniciya, adin1 kullanicinin belirleyecegi, soyadini

5! Oguz Dermiralp, Surat/Terus, Aries, say1 no :3. (Istanbul: Kog Kiiltiir Sanat Tanitim, 2003),
s.69.
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ise sistemde diizenli araliklarla degisen bir listeden segebilecegi ve daha sonra
goriiniimiinii degistirebilecegi, sistemde hazir olan avatarlardan birisini otomatik olarak
atar. Kullanici, avatarini daha sonra, istedigi bir zamanda {izerine tiklayarak ve goriiniim
degistir komutunu (edit appearance) kullanarak istedigi Olgiilerde yeniden
sekillendirebilir (Sekil 15). Giyim ve goriiniis 6zelliklerini belirleyen kullanici artik onu
Second Life igerisinde gezdirecek olan temsili goriintlisiine sahiptir. Avatar yaratim
siireci bagka sekillerde de gelistirilebilir. Ornegin Second Life disinda Blender gibi bir
ic boyutlu modelleme programinda viicut ve yiliz doku haritas: agilir (UV Map) ve
boyanir. Daha sonra hazirlanan bu doku Second Life igerisinde atanmasi istenilen
avatarin 1ilgili viicut parcasina atanir (Sekil 16). Bir avatarin smirsiz sayida goriintiisii
olabilir ve bu goriintiileri bir tikla aninda degistirebilir. Dolayisiyla Second Life iginde

bir kisinin belirli tek bir goriintiisii olmayabilir.

2.1.2. Second Life’ta Mekanlar

Second Life’tan sanal bir diinya olarak bahsederken, ger¢ek anlamda diinyanin
bir kopyast oldugu diisiiniilebilir. Second Life’in i¢inde dereler, daglar, ovalar, deniz,
gokylizii, ve giines vardir. Kullanici, avatarinin goriiniisiinde karar kildiktan sonra,
oryantasyon adasinda uygulanan cesitli yonlendirmelerle 6nce arayiizii ve arayiizdeki
belirli komutlar1 kullanmayt 6grenir. Bu komutlarin arasinda etrafa bakmak, goriis
acilarin1 tanimak, yiirimek, u¢mak, mesajlagsmak, sesli mesajlasmak, egsyalarla
etkilesime girmek gibi temel komutlar1 6grenir. Bu temel komutlar sanal diinyanin,
biraz sabirli herhangi bir kullanicinin, kolaylikla anlayabilecegi ve 6grenebilecegi
ozellikleridir. Bunlarin disinda daha ¢ok zaman isteyen ve 6grenilmesi daha zor olan
baska Ozellikler vardir. Kullanicinin sanal diinya icerisindeki amacina gore bir hedef
belirlemesi, bu 06zelliklerin Ogrenilmesinde kolaylastiric1 bir etkendir. Bu sanal
diinyanin ig¢ine girip te egitim asamalarini gegen kullanicilar kendilerini oryantasyon
adasinda amagsiz bir sekilde dururken bulabilirler. Bunun nedeni Second Life’in belirli

bir senaryosu olan bir oyun olmamasidir. Antropolog Tom Boellstorff sdyle agiklar:
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Sanal diinyalar birer oyun degildirler, ve oyunlari anlamak igin
kullanmilan teorilerin sanal diinyalart ¢oOziimlemek icin gerekli
olduklarini farzetmek ciddi yanlis yorumlamalara neden olur. Bu yanlis
anlagma, sanal diiyalardaki politik ekonomi, toplum, samimiyetin
onemli bi¢imlerini bertaraf ederek eglence ile sosyallesmenin birbirine
karigtirllmasini da igerir. Aragtirmacilar, sanal diinyalarin hedefe
yonelik olmayan, bir baglangic ve bir sonlar1 bulunmayan, puan
kazanmak, yenmek veya basarmak nosyonlarinin mevcut olmadigini
tespit etmislerdir. Dolayistyla bir sanal diinya bir oyun degildir. Elbette
kullanicilar sanal diinyalarin i¢inde oyun oynayabilirler, ama bu onlar
sadece oyun oynanan bir mekan yapar.**

Sekil 15. Avatar Goriiniim Degistirme Penceresi
(Second Life)

>> Tom Boellstorff, Coming of Age in Second Life: An Anthropologist Explores the Virtually
Human. (Princeton: Princeton University Press, 2008), s.22.
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Sekil 16. Avatar Viicut Doku Haritasi
(Second Life)

Second Life icinde mekanlar kullanicilarin sahip olduklar1 sanal arsalar iizerine
insa edilirler. Arsalar ana kara ve adalar olmak {izere ikiye ayrilirlar. Her ikisi icin de
birim yilizol¢limii 512 metrekaredir. Ana kara, Linden Lab’in, baslangigta olusturdugu
ve birbirine bitisik birden fazla birimden olusan ve Linden Lab tarafindan satisa
cikarilan arsalardir (Sekil 17). Adalar ise, kullanicinin haritada istedigi yerden
secebilecedi ve sahip olduktan sonra, arsayi parselleyerek satisa ¢ikarmak dahil her tiirlii
yetkiyi elinde tuttugu, cogunlukla tek birimden olusan arsalardir (Sekil 18). Bu arsalarin
Odenen iicret veya sahip olunacak igerige gore Linden Lab tarafindan izin verilen belirli
obje sayilar1 vardir. Bu kurallar dahilinde sahip olunan sanal arsayi, kullanici istedigi
gibi sekillendirebilir, lizerine istedigi yapiy1 insa edebilir, parselleyebilir, kiralayabilir
ve tekrar satabilir. Dolayisiyla tamami Second Life igerisinde modellenmis olan
mekanlar, oyun oynamanin yanisira ¢esitli amaglara hizmet ederler. Kimi zaman tekil
kulanicilar, kimi zaman da bir ekip tarafindan tasarlanip gerceklestirilen bu mekanlar,
kullanim amaglarina goére bazen herkese agik bazen de sadece izin verilmis kimselerin

girebilecegi yerlerdir.



Sekil 17. Second Life Ana Kara
(Second Life)

Sekil 18. Second Life Adalar
(Second Life)
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2007 yilinda Isveg, Second Life iginde bir elgilik agtigini duyurarak ilk sanal
elcilige sahip olan iilke iinvanim kazanmstir. Bina, Isve¢’in Washington’da bulunan
elcilik binasmin bir kopyast olarak {i¢ boyutlu insa edilmistir (Sekil 19). Yapilan
aciklamaya gore, metaverse’te gezinen Isve¢ vatandaslarmin siginmas: gibi bir sebebe
sahip olmadiklarini, sanal elcilik projesinin isve¢ Disisleri Bakanlig1 tarafindan degil,

Isveg Enstitiisii tarafindan yiiriitiildiigiinii bildirmislerdir.>

Sekil 19. Isve¢ Elciligi Orijinal Bina ve Second Life Sanal isve¢ Elciligi
(www.sweden.se)

Daha ziyade turistik ve kiiltiirel tanitim ve reklam amaciyla yaratilan elgiligin
acilisi, Isve¢ Disisleri Bakan1 Carl Bildt, Second Life iginde sahip oldugu avatarin
kurdele kesmesi ile bizzat yapmistir (Sekil 20,21). Carl Bildt, el¢iligin acilisim ilan
ettikten sonra su aciklamay1 yapmustir: Isvec, gelecek hakkinda merak ve yenilikler
tilkesidir. Second Life’taki varligimiz sadece ufak bir baslangictir. Bundan on yil 6nce
bunlarin herhangi birinin gergeklesebilecegini bilmiyorduk. Bundan bes ya da on yil
sonra da bizi nereye gétiirecegini kimse bilmiyor.* Second Life iginde, Isve¢ Elciligi
gibi pek ¢ok kiiltiirel mekan mevcuttur. Bunlardan bazilari, RMB sehri, K6ln Katedrali,
Goethe Enstitiisii, Dresden Galerisi’dir (Sekil 22). Bu Ornekler gibi daha pek c¢ok
iiniversite, miize, galeri, enstitii, botanik bahgesi, bilim parki kullanicilarin olumlu fayda

saglayabilecegi mekanlardandir.

> http://www.secondlifeinsider.com/2007/01/27/sweden-opening-embassy-in-second-life, (Giris
Tarihi: 13 Ocak 2010)
> http://www.sweden.se/eng/Home/Lifestyle/Reading/Second-Life/, (Giris tarihi: 14 Ocak 2010)
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Sekil 20. Sanal isvec El¢iligi Acilisi
(www.sweden.se)

Sekil 21. isve¢ Disisleri Bakam Carl Bildt El¢ilik A¢ihsinda
(www.sweden.se)

2.1.2.1. RMB Sehri

RMB Sehri, Cinli sanatgt Cao Fei’nin 2007 yilinda, sanal bir sanat platformu

olusturmak amaciyla Second Life icinde insa ettigi ve aralarinda 10. Uluslararasi
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Istanbul Bienali’nin de bulundugu cesitli uluslararas: sanat etkinliklerinde sergiledigi
sanal bir sehirdir. Bu sehrin i¢inde, Tiananmen Meydani’ndaki Kahramanlar Anitinin
bir kopyasinin istiinde dev bir donmedolap, okyanusta yilizen Mao Zedong
heykelcikleri, Bird’s Nest olarak bilinen Cin Olimpiyat Stadyumu’nun pas igindeki bir
taklidi, Rem Koolhaas'n CCTV binasmin bir 6rnegi gibi pek ¢ok u¢ yapilar ve bu
yapilarin birbirleriyle olan iliskilerinden olusan bir kaos vardir (Sekil 23, 24). Bu kaos

ve projenin sahip oldugu igerik su baglamda aciklanabilir:

Glnimiiz Cin’indeki ingaat takintisi, biitlin asiriligiyla Second Life’a
yayilacak. Komiinizm, sosyalizm ve kapitalizmin kaba bir melezi olarak RBM
Sehri, Cin gercekligine dair bol miktarda sembolle iilkenin gelecegiyle ilgili
baz1 yiizeysel hayalleri birlestiren kiiresellesmis bir dijital sahada hayata
gegirilecek.”

RMB Sehri, hala diizenledigi aktivite ve yiiriittiigli etkinliklerle Second Life
icinde faal bir proje olmay1 siirdiirmektedir. 10 Ocak 2010 tarihinde, gercek hayatta
Isvigre Federal Teknoloji Enstitiisii’'nde (ETH Ziirih) dgretim iiyesi olan, Erica Dubach

adli 40 yasindaki bir Isvigre vatandasi, E3a Digital adli avatar1 araciligi ile RBM

Sehri’nin dordiincii belediye baskani se¢ilmistir.>

5510. Uluslaras: istanbul Bienali, imkansiz Degil, Ustelik Gerekli: Kiiresel Savas Caginda
Iyimserlik. (istanbul: Istanbul Kiiltiir Sanat Vakfi, 2007), s.308.

3 http://rmbeity.com/2010/01/rmb-city%E2%80%99s-one-year-anniversary, (Giris Tarihi: 14
Ocak 2010)



Sekil 22. Sirayla: Koln Katedrali, Goethe Enstitiisii, Dresden Galerisi
(Second Life)
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Sekil 23. RBM Sehri
(10. Uluslarasi istanbul Bienali)

Sekil 24. RBM Sehri 10. Uluslararasi istanbul Bienali Mekan Yerlestirmesi
(10. Uluslarasi Istanbul Bienali)

2.1.2.2. Koln Katedrali

“Germany in 3D” adinda ve Second Life igerisinde birden fazla kiiltiirel
faaliyetin ev sahipligini yapan sanal bolgede, gergeklestirilmis olan projelerden biridir.

Ayni bolgede, birbirine bitisik sanal arsalarda, Miinih, K6ln, Frankfurt gibi Alman sanal
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sehirleri icinde egitim, bilgilendirme gibi olumlu hizmetlerin verildigi sdylenebilir. Bu
bolgede yer alan Koln Katedrali de aslina uygun olarak, Second Life icindeki ii¢
boyutlu modelleme olanaklarindan faydalanilarak yaratilmistir. Binanin yapim asamasi

hala devam etmektedir (Sekil25, 26).

2.1.2.3. Goethe Enstitiisii

Goethe Enstitiisii, diinyanin pek ¢ok sehrinde oldugu gibi, Tiirkiye Istanbul’da
da dil ve kiiltiir egitimi veren bir kurulustur. Ayn1 zamanda Alman kiiltiiriinli tlim
yonleri ile tanitmay1 amag edinmis, olduk¢a yaygin sube agina sahip bir okuldur. Bu
enstitii, Second Life iizerinde, ilgilenenlerin iicretsiz faydalanabilecegi bir sube agmustir.
Second Life’taki subesini tanitan web sayfasinda, tanitici resimler ve videolarla
kullanicilar1 katilima tesvik etmektedir. Su halde, herhangi bir kullanici, sahip oldugu
avatar ile baglantis1 verilen Goethe Enstitiisii adasina gider ve eger isterse, istedigi bir
kursa yazilarak {icretsiz dil dersi alabilir. Ayrica kendisi gibi orada bulunma nedeni ayni1
olan insanlarla tanisabilir, Second Life’in sesli iletisim kurma o6zelligi ile pratik
yapabilir.

Goethe Enstitiisii, sadece bir dil okulu olmanin 6tesinde, Second Life tizerinden
de etkinlikler diizenlemektedir. 25 Kasim 2009 tarihinde {inlii Alman sanat¢1 Joseph
Beuys’un “7000 mese” adli projesi Second Life’taki Goethe Enstitiisiinde biiyilik bir
acilisla kullanicilara sunulmustur. Joseph Beuys, 7000 mese projesini (7000 Eichen), 16
Mart 1982 tarihinde, Kassel sehrinde, 7000 mese ekerek ve her bir meseye es olacak
sekilde bir bazalt siitun yerlestirerek, gerceklestirmistir. Toprak sanati olarak

adlandirililan bu proje 6zetle su sekilde tanimlanar:

Beuys'un kendi sanat tamimmina yonelik fikirlerini gergeklestirme olanagi
buldugu heykeli, 1982 yilinda yapilan 7. Documenta igin tasarlanan ve hizli
endiistrilesme sonucunda ekolojik yapist tahrip olan Kassel sehrinin tekrar
agaclandirilmasint amaclayan 7000 Eichen (7000 Mese) projesidir. Heykelin
gerceklestirildigi 7. Documenta'ya génderme yapan yedi sayisinin kati olan
7000 sayisinin secilmesi, Beuys'un sosyal heykel projesinin bir pargast olarak
yapitin yararliligin1 ve etkisini daha genis bir alanda gdstermesini saglamak
icindir. Ekolojik sorunlara olan duyarliligi artirmak igin yapilan ve tiim
Documenta tarihinde de 6zel bir yeri olan ¢alisma Beuys'un "Sosyal Heykel"
kavraminin en biiyiik 6lgekli uygulamasidir.®’

57 Esra Y1ldiz, Sanat Cevre icindir, Radikal Gazetesi, 13 Mart 2003,
http://www.radikal.com.tr/ek haber.php?ek=r2&haberno=4472, (Girig Tarihi: 14 Ocak 2010)
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Second Life icindeki Goethe Enstitiisii, Beuys’un projesini sanal diinyada
gergeklestirmek i¢in bu projeyi baslatmistir. Bu arastirma kapsaminda, arastirmaci sahip
oldugu avatar ile Goethe Enstitiisiinde kurulmus olan platforma gitmistir (Sekil 27). Bu
platformda kullanicilara, proje kapsaminda sanal bir mese agaci ve ona bagh olan bir
bazalt siitun alabilecekleri ve aldiklar1 bu mese agaciyla bazalt siitunu, Second Life
icindeki istedikleri herhangi bir arsaya dikebileceklerini bildiren bir uyar1 yazisi vardir.
Bu dogrultuda, aragtirmaci, mevcut mese agaci ve bazalt siitunlarindan bir adet alarak
sanal KoIn sehrinin kum havuzuna ekmistir (Sekil 28). Proje kapsamindan beri dikilen

sanal mese agaclar1 second Life haritasindan da gériilebilmektedir.*®

2.1.2.4. Dresden Galerisi

Second Life i¢inde kiiltiirel anlamda olumlu 6rnek olusturan bir baska proje
sanal Dresden Galerisi’dir. Almanya’nin Saksonya eyaletinin baskenti olan Dresden
sehri, ikinci diinya savasinda bombalanarak tahrip gérmiis olsa da ¢ok 6nemli sanat
eserlerine ev sahipligi yapan bir sehirdir. Bu eserlerin bir kism1 Dresden Galerisi’nde
sergilenmektedir (Sekil29). Kurulusunun kokeni 16. yilizyilin ilk yarisina dayanan
galeride, sanat eserleri hazine gibi korunur, sadece ayricalikli kimselerin gérmesine izin
verilirdi.” 1747 yilinda, donemin hiikiimdar1 3. August, galeriye galeri kimligini
kazandiran kisi olmustur.®® Tarih boyunca arsive eklenen sanat eserlerin sahipleri
arasinda Raffaelo, Tiepolo, Canaletto, Rubens, Van Eyck, Zurbaran, El Greco gibi pek

cok sanat tarihine yon veren sanat¢i bulunur.

> http://www.goethe.de/frm/sec/en5270003 .htm, (Giris Tarihi: 14 Ocak 2010)
% Manfred Bachmann, Musei: Pinacoteca di Dresda. (Milano: Codex, 1967), s.9.
5 http://www.dresdengallery.com/museum.php, (Giris Tarihi: 14 Ocak 2010)



Sekil 25. Germany in 3D i¢indeki Kéln Katedrali ic Mekan
(Second Life)

Sekil 26. Germany in 3D i¢indeki Koln Katedrali Dis Mekan
(Second Life)
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Sekil 27. Goethe Enstitiisii “Joseph Beuys 7000 Mese” Proje Alani
(Second Life)

Sekil 28. Sanal KéIn Sehrine, 7000 Mese Projesinden Dikim Yapilmasi
(Second Life)

Bu eserler, cesitli sekillerde insanlarin bilgisine sunulmustur. Kataloglara
basilarak dagitilmig, CD’lere kopyalanarak cogaltilmis ve internet sitesi ilizerinden

tanitim1 yapilmistir. Son olarak ii¢ boyutlu teknolojilerden yararlanilarak Second Life
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icerisinde Dresden Galerisinin sanal benzeri yapilmigtir (Sekil 30). Dresden Miizesi
Italyan ustalar boliimiiniin  kiiratorii Andreas Henning, sanal galeri fikrinin
gerceklestirilmesi icin Second Interest AG firmasina basvurmus, bu firma da, daha 6nce
sanal diinya icinde ilk gercek milyon dolar kazanan insan olarak tinlenen Ailin Graef’in
kurdugu danigmanlik firmast Anshe Chung Studios (ACS) ile anlagmistir. Binanin
modellenmesi, ACS biinyesinde ¢alisan ve bu projenin de kreatif direktorii olan Stephan
Keisers ve beraberinde ¢alisan takima aittir. Second Interest AG, hala projenin yiiklenici
firmas1 olarak, giincelleme ve bakimdan sorumlu organizasyonun basindadir.

Sanal Dresden Galerisi’nde bahgedeki fiskiyeli havuzlardan, bina i¢i detaylara
kadar gerceklestirilmeye calisilan modelleme c¢elismasinda, galerinin girise giden yolu
iizerinde, kullanicilar1 iki adet sabit avatar karsilar. Bu iki sabit avatar, Jean Etienne
Liotard’1n “Cikolataci Kiz” tablosunda resmettigi figiiriin {i¢ boyutlu verisyonlaridir. Bu
yapinin iginde, tipki ger¢eginde oldugu gibi Eski Ustalar Resim Sergisi (Gemaildegalerie
Alte Meister), aslina uygun olarak gergeklestirilmistir. Avatarlar1 ile Dresden
Galerisi’ne ulasan kullanicilar, galeri girisinde kendilerini yonlendiren bir haritaya
rastlarlar. Haritanin yaninda kullanicilarin {icretsiz edinebilecegi ve Acoustiguide
firmas: ile ortaklasa gerceklestirilen proje sonucunda saglanan sanal kulakliklar vardir.
Kullanict edindigi kulakliklari {izerine giyerek haritada tarif edilen sanat eserleri odasina
vardiginda, bazi tablo resimlerinin alt kenarinda hoparlor isareti goriir. Bu isarete
tikland1g1 zaman devreye giren bir yazilim, kullaniciyi, o tablo hakkinda aciklamali ses
kayitlarinin oldugu web sayfasina yonlendirir. Bu sekilde islemeye baslayan tablonun
sesli acgiklamasi arka fonda dinlenebilirken, tablolara ait bahsi gecen detaylar, sanal
Dresden Galerisi sergi salonunda izlenebilir. Tamamen iicretsiz olan bu servis icinde,
aciklamali ses kaydi, heniiz yalmzca Ingilizce dilinde sunulmaktadir. Dolayisiyla
Ingilizce bilen kullanicilar igin, sunulan bu hizmet, oldukca eglenceli, etkilesimli ve
heyecan verici bir kaynaktir denilebilir. Arastirmaci, Dresden Galerisinin sanal
yapilanmasinin anlasilmasi i¢in, projenin yiiklenicisi Second Interest AG firmasindan
Michael Schumann ile baglantiya gecerek 6grendigi bilgiye gore, haftada 1200 ila 1400
ziyaretci, sanal galeriyi ziyaret etmekte ve bu ziyaretlerinde 30 ila 40 dakika boyunca

galeride kalmaktadirlar.



Sekil 29. Dresden Galerisi © Second Interest AG
(dresdengallery.ning.com)

Sekil 30. Sanal Dresden Galerisi
(Second Life)
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2.1.3. Second Life i¢cinde 3 Boyutlu Obje Modelleme

Simdiye kadar bahsi gecen Ornekler ve olumlu etkilerini kapsayan projeleri
Tiirkiye icin uygulayabilmek amaciyla Second Life iginde obje modellemenin
temellerinin anlagilmas1 gereklidir. Second Life i¢inde var olan biitlin nesneler prim
denilen yap1 bloklarindan olusur. Binalar, sa¢ bigimleri, kiyafetler, hayvanlar, kisacasi
gorlinen biitlin nesnelerin temelinde prim nesneler yatar. Second Life i¢inde nesne
iiretecek araclar1 kullanabilmek icin oncelikle objelerin iizerinde yaratilmasina olanak
saglanan sanal arsalara gitmek gereklidir. Kullanicilar, iizerlerinde bulunduklari arsa
kendilerine ait olmadik¢a istedikleri herhangi bir yerde nesne iiretemezler. Kurallara
gore, lizerinde lic boyutlu nesne iiretilebilecek sandbox (kum havuzu) adinda diiz
alanlar vardir (Sekil 31). Bu alanlarin biiytikliikleri veya kalabalik olup olmamalari, o
alanin bulundugu sanal arsa sahibinin belirledigi Olciiler c¢ercevesinde degisiklik
gosterir. Kimi sandbox arsalari kiigiik, kimisi havada asili, kimisi ¢ok kalabalik, kimisi
de ¢imenlik goriintiisiinde olabilir.

Ug boyutlu uygulama yapmak isteyen kullanici, internet veya Second Life
lizerinden yaptig1 aramada uygun bir sandbox buldugunda, belirtilen koordinatlara
1smlanir. Istedigi sandbox alanina vardiktan sonra, modellemeye baslamasi i¢in dniinde

bir engel kalmamustir.

Sekil 31. Uzerinde Obje Yaratimma Olanak Saglayan Ornek Bir Sandbox
(Second Life)



53

2.1.4. Second Life icinde Basit Bir Kiip Yaratma

Kullanici, Second Life icinde buldugu sandbox iizerine sag tiklar. Sag tiklama
islemi sonrasinda, karsisina ¢ikan pasta meniiden (pie menu), yaratma (create)
secenegini tiklayarak {i¢ boyutlu nesne yaratma asamasina baglar (Sekil 32). Yarat
secenegi secildikten sonra programin arayiiziinde yaratma penceresi belirir (Sekil 33).
Bu pencerede pekcok iic boyutlu modelleme programinda oldugu gibi, hedeflenen
nesneye uygun olacak sekilde kiire, kiip, piramit gib, baslangi¢ poligonlar1 hazir olarak
mevcuttur. Kullanict modellemek istedigi objeye gore hazir olan sekillerin
resimlerinden birini secer ve se¢im i¢in objenin temsil edildigi sekle sol tiklar. Ornek
olarak kullanici en iist sol sekildeki kiip temsili resmine tiklar. Bu islemden sonra obje
kullanicinin elinde farz edilir. Kullanici, sandbox iizerinde istedigi bir yere sol
tikladiginda, elinde farz edilen obje sandbox ylizeyinde belirir (Sekil 34). Kullanici
sandbox lizerinde bir kiip yaratmistir. Bu sekilde temel bir prim yaratilmig olur.
Kullanict daha sonra sandbox {izerinde meydana getirdigi nesneyi, eger hali hazirda
secili degilse, lizerine tiklayarak segili hale getirip, yaratma asamasinda pasta meniiden
yarat komutunu tiklayarak ac¢tigi aymi arayiizii kullanarak, biyiitiip kiigtilterek,
dondiirerek, biikerek istedigi sekle sokabilir. Bu islemleri gerceklestirmek igin, obje
yaratildiktan sonra ve secili haldeyken, yaratma penceresinde, en iistte yer alan 5 ana
komutu temsil eden kiiplerden soldan ve sagdan iiciincii olan edit se¢enegine tiklar. Bu
asamada pencerede position, rotate, stretch (konum, dondiir, esnet) komutlar1 belirir.
Kullanic1 bu deformasyon komutlarindan istenilen bir tanesi seger ve isterse sayisal
degerlerle oynayarak, isterse de objenin yiizeylerinde beliren ve X,y,z boylamlarini
temsil eden, yesil, kirmizi ve mavi renkleri, imleg ile tutarak degistirir. Ornegin bir kiip
yaratilmig ve biiyiitiilmek isteniyorsa, kiip se¢ili halde iken edit komutuna basilir ve
cikan alt meniide position isaretlenir. Bu noktada istenirse alt meniideki x,y,z
boylamlarma ait sayisal degerler degistirilir, istenirse objenin yiizeylerinde beliren
kirmizi, yesil, mavi renkli kiipler imle¢ ile tutularak cekilir (Sekil 35). Ayn1 pencere
icerisinde, obje tlizerinde daha karmagik deformasyonlar uygulanabilen, doku
secilebilen, fizik kurallar1 iizerinde oynamalar yapilabilen, hatta obje iizerine yazilim

yazilmasina olanak saglayan bagka sekmeler de vardir. Bu 6zelliklerin tamami oldukga
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kapsamli bir bi¢cimde Andrew Sullivan’in kitabinda verilmistir.*’Kullanicin sahip
oldugu her obje, sahip oldugu envanter (inventory) icinde kategorilenerek saklanir.
Dolayisiyla kullanici, objesini yaratma asamasinda, daha sonra bulma zorlugu

yagamamak i¢in isimlendirme yoluna gitmelidir.

Sekil 32. Second Life i¢inde Sag Tiklayarak Cikan Pasta Meniisii
(Second Life)

Sekil 33. Second Life icindeki Obje Yaratma Menii Penceresi
(Second Life)

! Andrew Sullivan, How To Get A Second Life: Build A Succesful Business and Social
Network Inworld. (Londra: Fusion Press, 2007), s.101.



Sekil 34. Second Life Sandbox Uzerine Tiklanarak Beliren Kiip Objesi
(Second Life)

Sekil 35. Kiip Prim Objesinin Boyutlarinin Degistirilmesi
(Second Life)
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2.1.5. Second Life icinde Sculpted Prim Objeler

Second Life iginde model yaratmak i¢in kullanilabilen baska bir ii¢ boyutlu obje
cesidi de sculpted prim objelerdir. Standart modelleme teknigi, silindir, kiip gibi
belirgin koseleri olan temellerden yaratilacak objeler i¢in uygunken, sculpted prim,
heykel, meyve, hayvan gibi organik, karmasik kenar sistemi ve geometrisi olan obje
yaratimlari i¢in uygundur. Sculpted prim objeler Second Life i¢inde bagkalar1 tarafindan
yapilmis olarak satilik olabilir ve kullanici ihtiyact olan uygun bir sculpted prim
buldugunda bunu sanal diinya i¢inde satin alabilir. Kimi sculpted prim objeler, iicretsiz
olarak, iicretsiz objelerin dagitildig: alanlarda kullanicilara sunulmustur. Sculpted prim,
dokudan yaratilmis {i¢ boyutlu bir objedir. Her bir sculpted prim dokusu, her bir pikselin
bir koseyi temsil ettigi, objeye ait koselerin bir haritasidir. Bu harita, RGB renk skalasi
tarafindan temsil edilir (Sekil 36). Objeye ait x, y ve z boylamlar1 sirayla, R
(red=kirmiz1), G (green=yesil), B (blue=mavi) renkleri ile temsil edilir. Bu renkler
objenin her bir boylaminin uzaydaki koordinatlarini belirtir ve her renk i¢in 256
muhtemel deger vardir. Bu renk skalasindan olusan konum haritasi, ayn1 zamanda
sculpted prim objenin UV haritas1 yerine gecer ve objenin Orglislinii sarmalar. RGB
imgesi, hangi kosenin hangi piksele denk geldigini sdyleyen hazir bir bilgidir. Bu da
organik modellemede biiyiik bir avantajdir ¢iinkii herhangi bir programda modellenen
objenin alinan RGB haritas1 Second Life’a tansfer edildiginde, ortaya ¢ikan obje
modellenenin tipkisidir. Biitlin sculpted prim objeler RGB haritalar1 Second Life i¢ine
yiiklenerek kullanilirlar. Genellikle bir sculpted prim obje haritast 64 piksele 64 piksel

Olctilerindedir.

2.1.6. Second Life Icinde Sculpted Prim Obje Yaratma

Second Life disinda bir programda, drnegin oldukg¢a yiiksek bir iicreti olan
3dsmax programi i¢in primcomposer adli yama indirilip kullanilarak, ya da tamamen
iicretsiz olan Rokuro adinda ve kesit iizerinden koseler cekistirilerek obje yaratilan
programda, istenilen sekle sahip obje yaratildiktan sonra yaratilan objenin RGB haritasi
dis ortama imge olarak kaydedilir. Bu veya benzeri sekillerde yaratilan herhangi bir {i¢
boyutlu modelleme programindan dis ortama tasinan bir RGB haritasi, 10 Linden dolar1
karsiliginda Second Life igerisine yiiklenir (Sekil 37). Kullanict imgeyi yiikledikten

sonra Second Life i¢cinde sculpted prim yaratmaya baslayabilir. Tipk: bir standart prim
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yaratir gibi sandbox iizerine sag tiklanir ve agilan pasta meniisiinden yarat secilir.
Herhangi bir obje sekli tiklanir ve sandbox iizerinde yaratilir. Daha sonra obje segili
haldeyken obje sekmesindeki kayar meniiden sculpted segilir (Sekil 38). Yaratilan obje
artik sculpted prim objesidir. Bundan sonra daha 6nce bir dig programda iiretilen ve
Second Life icine aktarilan RGB haritasi sculpted prim objesine atanir ve standart prim,

RGB haritasinin seklini alir (Sekil 39).
2.1.7. Second Life I¢in Diger Modelleme Olanaklar

Second Life i¢inde ii¢ boyutlu model yaratma olanaklar1 disinda, bazilari
tamamen {icretsiz olan profesyonel programlardan da faydalamilabilir. Ug boyutlu
programlar hizla cogalmakta ve gelismektedir. Bu programlar, 6zellikle sculpted prim
denilen ve organik formu olan objelerin modellenebilmesi i¢in ¢ok faydali olanaklar
sunarlar. Elbette bu programlarin hepsi iicretsiz degildir ve kullanici biitgesine gore
kendisine uygun olan programi segmelidir. Ornegin Maya veya 3dMax gibi programlar
binlerce dolar degerinde ve cok giiclii olmalarina ragmen, eger kullanic1 gercekten
modellemede uzmanlasmak niyetinde degilse, gereksiz bir yatirim olacaktir. Lightwave
ve zBrush da sculpt prim iiretmek i¢in etkili ve nispeten daha ucuz olduklari igin tercih
edilebilir programlardir, ancak yine, sadece Second Life veya benzeri sanal diinyalar
icin ii¢ boyutlu modellemede kullanilmasi, édenen fiyata goére programlarin sundugu
potanisyeli bosa harcamak sayilabilir. Bununla beraber tamamen iicretsiz olan
programlar internet {izerinden indirilebilmektedir. Bu programlarin bazilar1 Second Life
kullanicilar tarafindan 6zellikle sculpted prim iiretebilmek amactyla yaratilmiglardir.
Uc boyutlu modelleme alaninda dgrenim goren kisiler, egitim gordiikleri kurumun
sundugu programlardan faydalanabilirler. Hi¢ egitim almamus kisilerin de verilecek olan
listeden kendilerine uygun olacak programlar1 deneyerek se¢meleri tavsiye edilebilir.
Bu programlardan bazilar1 kendi iclerinde RGB haritasin1 olusturacak bir sisteme
sahiptir. Dolayisiyla kullanici, yarattigir objenin RGB haritasini baska higbir eklenti ya
da programa gerek duymaksizin dogrudan programin igerisinde elde edebilir. Kimi
programlarsa bu Ozellige sahip degildir ancak digardan kullanilacak baska yardimci
programlar aracilig ile disa aktarilan bilgiler RGB haritalarina doniistiiriilebilir. Hizli
gelisme karsisinda hala heniiz kesfedilmemis ya da iyi bilinmeyen programlar vardir.
Bu programlarin hepsini bilmek miimkiin degildir ancak kullanilabilirligi onaylanmig

olan bazilar1 6ne ¢ikar.



Sekil 36. Sculpted Prim Objeler I¢cin Uretilmis Ornek RGB Haritalar
(primcomposer)

Sekil 37. Second Life i¢ine Resim Yiikleme
(Second Life)

Sekil 38. Standart Prim Objesinin Sculpted Prim Objesine doniistiiriilmesi
(Second Life)
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Sekil 39. Sculpted Prim Objesine RGB Harita Atanmasi
(Second Life)

Bu sekilde onaylanmis bir ii¢ boyutlu programin kabul goéren belli bash
ozellikleri vardir. Bunlardan ilki popiilerliktir. Bir program kesfedildiginde ve yayilarak
belirli bir topluluk tarafindan kullanilmaya baglanir oldugunda, yeni baslayanlari
yonlendirebilecek uzmanlar da gelisir. Dolayisiyla yardima ihtiyact olan yeni
kullanicilar sorularina aradiklari cevabi daha hizli ve etkili bir sekilde 6grenebilirler.
Ikinci onemli &zellik program olanaklaridir. Ornegin program sculpt haritasmi
desteklemekte midir, desteklemiyorsa yapi itibariyle benzer bir uygulama hizmete
sokma ihtimalleri var midir gibi sorulara cevap verebilen programlar daha etkilidir.
Bunlarin disinda programin etkili ¢aligabiliyor olmasi, uygulama yaparken ¢akilmadan
islemesi, arayiizliniin kullanic1 dostu olmasi gibi 6zellikler de {i¢ boyutlu modelleme
programlarinin kullanilabilmesi igin temel gereksinimlerdendir. Dolayisiyla kullanici

Second Life diginda bir program sececegi zaman bu bilgiler 1s1g1nda aragtirma
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yapmalidir denilebilir. Second Life web sayfalarinda bu o6zellikler dikkate alinarak

hazirlanmis ii¢ boyutlu modelleme programlarinin bir listesi bulunur (Tablo 1).%

Tablo 1. Second Life icin Yararlanilabilecek U¢ Boyutlu Programlar Listesi

(wiki.secondlife.com)

ISIM FIYAT RGB Harita
Art of Illusion iicretsiz Belirsiz
Blender iicretsiz Evet
Plopp licretsiz Evet
Wings3d iicretsiz Belirsiz
POV-Ray licretsiz Evet
XSI Mod Tool iicretsiz Evet
TrueSpace iicretsiz Evet
Archipelis Designer 38 Euro Evet
Amorphium 79 Dolar Evet
AC3D inivis 75 Dolar Evet
Hexagon 2.5 149 Dolar Evet
Moment of Inspiration 195 Dolar Evet
Silo (Nevercenter) 99 Dolar Belirsiz
Shadel0 130 Dolar Belirsiz
Zbrush 595 Dolar Evet
3Dcoat 285 Dolar Evet
Lightwave 895 Dolar Evet
Rhinoceros 300 Dolar Hayir
Modo 302 149 Dolar Evet
Mudbox 745 Dolar Evet
Carrara 249 Dolar Hayir
Cinema 4D 586 Sterlin Evet
Maya 3000 Dolar Evet
3dsmax 3495 Dolar Evet
Softimage 2995 Dolar Evet

Bazi programlar da Second Life icin, kullanicilar tarafindan yaratilmistir.
Bazilari, Second Life i¢ine aktarilmadan oOnce nasil goriineceklerine dair 6n bilgi
vermeyi saglar. Kullanici, modelledigi objenin, herhangi bir iicret 6demeden nasil
goriinecegi hakkinda fikir sahibi olabilir ve gerekli degisiklikleri bu asamada yapabilir.
Bazi programlar da, sahip olunan ii¢ boyutlu modelleme programindan uygun dosya

bigiminde c¢ikti alinamadigi hallerde, yaratilan objenin dosya big¢imini degistirerek

82 http://wiki.secondlife.com/wiki/Sculpted Prims: 3d Software Guide, (Giris tarihi: 18 Ocak
2010)
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Second Life igine aktarilabilmesine olanak verir. Bu programlardan bazilari, yine

Second Life web sitesinde kullanicilara sunulmustur (Tablo 2).%

Tablo 2. Second Life i¢in Cesitli Yardime1 Programlarin Listesi

(wiki.secondlife.com)

Cevrimdisi Onizleme Programlan

AvPainter

Sculptaire

XNA Sculptpreview

A Hacky Sculpt Previewer

Cel Sculptpreview

SIEE(Sculptie Importer Exporter and Editor)

Cevrimici Onizleme Programlan

Texture Wizard

Sculpt Preview using Parcel Media

Ozel Amagh Yaratim Programlari

LandSculptor

SculptCrafter

TATARA - Sculpted Prim Previewer and Editor

ROKURO Sculpted Prim Maker

TOKOROTEN(extruder)Sculpted Prim Maker

sculpty.php

SculptyPaint v.092

Math Sculptor 1.0

SnurbO'Matic

Sculpted Sim Terrain Mapper

Sculpt Studio

Terrain Sculptor (Open Source)

LD Sculpty Protect

Sculpty Hider

LD Sculpty Shrink

Sim Terrain Surveyor

Dosya Doniistiiriicii Programlar

Sculpty Maker

3dm2sculpt

obj2sculpt

8 http://wiki.secondlife.com/wiki/Sculpted Prims: Resident-made Tools, (Giris Tarihi: 18 Ocak
2010)
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2.1.8. Second Life I¢inde Tiirkiye’ye Ait Modeller

Second Life iginde Tiirkiye ile ilgili ¢esitli projeler 2007 yili civarinda
gerceklestirilmeye calisilmistir. Bu kapsamda http://www.slturkiye.com/ web sitesinde
Istanbul’daki Kapaligarsi’nin benzerinin acilist duyurulmustur. Ancak 2010 yili Ocak
ay1r itibariyle bahsi gegen mekana ait adreste, herhangi bir bina modeli
bulunmamaktadir. Bahsi gegen projenin bulunamamasiin sebebi, binalarin {izerlerine
kuruldugu arsalarin, hem satin alma bedelleri hem de aylik 6denen kiralari, az
miktarlarda olsa da diizenli bir yatirim gerektirmesi olabilir. Bu fiyatlar hem arsa
sahipleri hem de Linden Lab’in karar verdigi kurlar iizerinden belirlenmektedir. Tiirk
kullanicilar1 agirlamak iizere kurulmus sanal arsada parsel fiyatlari bir pano iizerine

yazilarak kullanicilara duyurulmaktadir (Sekil 40).

Sekil 40. Temsili Sanal Sultanahmet Camii Avlusunda Parsel Fiyatlar
(Second Life)

Tiirkiye’nin Second Life i¢inde sahip oldugu ve 19 Ocak 2010 tarihinde hala
gegerli olan temsili, li¢ boyutlu kiiltiirel modellemeleri vardir. Bu modeller kiiltiirel

anlama sahip olmalarina ragmen, kiiltirel herhangi bir igerik yiiklenmeden insa
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edilmisglerdir Bunlardan biri aslina sadik kalinmadan, temel cami mimarisine sahip olan
Sultanahmet Camii’dir (Sekil 41). Tirkiye Adasi’nin sahibi Uniq Xeno isimli avatar
sahibi, bir proje olarak degil bir hobi olarak bu yapmin {ii¢ boyutlu modelini
olusturmustur. Orijinal cami hakkinda herhangi bir agiklama veya tarihi hakkinda
herhangi bir bilgi vermeyen bir sanal yapidir. Bir diger sanal mekan Istanbul Ortakdy
Meydani ve i¢inde yer alan Mecidiye Camii’dir (Sekil 42). ilayda Reina adli avatar
Uniq Xeno’dan kiraladig1 arsaya Ortakdy Meydani’nin temel karkaterlerini
yerlestirmeye calismistir. Meydanin sahil kesiminin sembolik olarak canlandirildigi bu
iic boyutlu modellemede, banklar, agaglar ve ¢iceklikler, kaldirim kenarindaki binalar
ve Mecidiye Camii canlandirilmistir. Sanal Ortakdy Meydani, kiiltiirel bir mekan
olmasinin yaninda kulanicilara egitsel bir hizmet sunma amaci tasimadan
modellenmistir. Kullanicilar buraya ¢ogunlukla sadece gezinmek, bulugsmak ve sosyal
iligkilerini canlandirmak i¢in gelmektedirler. Mecidiye Camii, Second Life iizerinden
yapilan arastirma sonucu ulasilan bilgilere gére Cekin Karas isimli avatar sahibi
tarafindan modellenmistir. Daha sonra arastirmaci, Cekin Karas ile irtibata gegerek
yapim asamas1 hakkinda bilgi edinmistir. Gergek ad1 Burcu lyigiin olan Cekin Karas,
halen Belgika Antwerp’te yasamakta olan ve {i¢ boyutlu modelleme alaninda ¢aligsmalar
da yapan bir Tiirk vatandasidir. Goriisme esnasinda edinilen bilgiye gore, Mecidiye
Camii’nin modellenmesi, binanin sadece dig goriintiisii olusturulmak {izere, Ortakoy
Adast’na gergekeilik katmak amaciyla, belirli bir proje asamasindan gecilmeden
yapilmistir.

Bogaz Kopriisii’niin bir benzeri, Mecidiye Camii’nin arka planinda, sembolik bir
bogaz iizerinde temel goriiniisiiyle insa edilmistir (Sekil 43). Kopriiniin altinda, gergcek
yapinin sahip olmadig, kayaliklar ve bu kayaliklardan akan selaleler gibi 6geler vardir.
Bu o6rneklerden sonra, daha gergekci bir iic boyutlu model, Izmir Saat Kulesi i¢in
gergeklestirilmistir (Sekil 44). Saat kulesinin tarihgesi hakkinda herhangi bir bilgi
Second Life icinde verilmemesine ragmen, buna benzer Kkiiltiirel bir projenin
gerceklestirilebilmesi i¢in Ornek olacak derecede yeterli bir ii¢ boyutlu modeldir
denilebilir. Biitiin bu yapilar Second Life haritasina bakildiginida birbirine bitigik
arsalar tlizerine insa edilmislerdir (Sekil 45). Haritadan bakildiginda Ankara, Ankara
sehrinin bir kopyasi intibas1 uyandirsa da, Second Life icinde 512 metrekarelik bir

alanda birkac¢ diikkandan olusan bir arsadir. Haritada, Ortakdy Adasi’nin kuzeyinde
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Bogaz Kopriisii, Izmir Adasi’nin ortasinda saat kulesi secilmektedir. Tiirkiye Adasi’nin
yapiminda Ahmet Handrick isimli avatar, 7 aylik modelleme caligmalarindan sonra,
Vestel, Remax, Rixos gibi gercek firmalar1 Second Life i¢inde temsil eden slturkey
isimli marka enstitiisli tarafindan igse alinmig ve 8 ay boyunca proje yoneticisi olarak

calismustir.

Sekil 41. Sultanahmet Camii
(Second Life)

Sekil 42. Ortakoy Meydam
(Second Life)



Sekil 43. Bogaz Kopriisii
(Second Life)

Sekil 44. izmir Saat Kulesi
(Second Life)

Sekil 45. Tiirkiye Arsalar1 Second Life Haritas1
(Second Life)

65
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2.2 Second Life Sanal Sanat Galerisi Ornegi

Aragtirmaci, toplanan bilgiler dogrultusunda, iletisimin kiiltiir ile i¢ ice gegtigi,
ve bu kiiresel etkilesimin kitlesel etkilerinin gittikce arttigir 2000°1i yillarda, var olan
popiiler sanal diinyalar igerisinde Tiirkiye ile ilgili kiiltiirel bir proje gerceklestirmenin
gerekliligini ileri stirmiistiir. Buna gore Second Life 6rnek sanal diinya olarak secilmis
ve sanal diinya i¢i lic boyutlu modelleme olanaklar1 agiklanmistir. Daha sonra, kiiltiir
projesi olarak, eski tiirk ressamlarindan olusan on sanat¢inin on tablosu, “10 Ressam/10
Resim” baghgr altinda sanal bir resim galerisi icerisinde etkinlik olarak
gecgeklestirilmeye ¢alisilmistir. Bunun i¢in Oncelikle, resimlerin igerisinde sergilenecegi
galeri binasinin nasil bir goriiniime sahip olacag arastirilmis ve kararlastirilmistir. Daha
sonra, resimlerinin sergilenmesi istenen sanatgilar hakkinda temel bilgi arastirilip yazi
dosyast halinde bilgisayarda saklanmistir. Sanatgilarin internet {izerinde, sanat
eserlerinin dijital kopyalar1 taranmis ve bulunan tablolar arasindan birer tanesi
secilmistir. Secilen dijital imgeler, gercek boyutlar1 1/50 6l¢ekle kiiciiltiilerek, galeri
tasarimi i¢in bes metre eninde sembolik bir duvar iizerinde, eserlerin birbirlerine ve

duvara olan oranlar1 gorsellestirilerek yerlestirilmistir (Sekil 46).

Sekil 46. Secilen On Resimin Olgiilerinin Olceklendirilmesi
(www.sanalmuze.org)
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Second Life igerisinde agilacak olan sanal resim sergisi i¢in yine dijital ortamda

bir afis hazirlanmis ve Second Life igerisine aktarilmistir (Sekil 47).

Sekil 47. Sergi Afisi Dijital Uygulama ve Second Life icerisine Aktarilmasi
(Second Life)

Galeri binasinin tasariminda geleneksel bir yap1 yerine, gergekte yapilmasi hava
sartlar1 veya gilivenlik agisindan imkansiz olan, ancak sanal diinya sartlarinda higbir
dezavantaji olmayan basit bir fikir lizerine gelistirilmistir. Kullanicilarin istedikleri
herhangi bir koseden igeri girebilmelerine olanak saglayan dort kosesi acik ve
bitismeyen dort duvardan olusan, orta boliimiinde avatarlarin iizerine oturabilecekleri
yastiklarin bulundugu dortgen bir alan yaratilmigtir. Bunun i¢in Second Life igerisinde
tablolarin dijital imgelerinin ebatlarma oranla kopyalar1 yaratilmistir. Oncelikle yiiz
metrekare bir zemin olusturmak i¢in on metreye on metre bir kare yaratilmistir. Bu
kareye, daha Once, arastirmacinin Galata Kulesi’ne giderek fotograflayip, ilk olarak
dijital ortama aktarip diizenledigi ve sonra Second Life igerisine transfer etti§i zemin
karosu dokusu atanir (Sekil48). Daha sonra her biri sekiz metreye {ic metre olan ve on
santimetre kalinliginda li¢ adet duvar yaratilir. Bu duvarlara, Second Life igerisinde
doku Kkiitiiphanesinde var olan granit dokulari atanir. Yaratilan ¢ duvar, yiiz
metrekarelik zeminin kenarlarina, kullanicilar rahatga giris yapabilsin diye koseleri

birlesmeyecek sekilde yerlestirilir (Sekil 49). Sanal galerinin 6n yiiziinii olusturan
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boliim i¢in bes metreye dort metre boyutlarinda ve cam dokusunda bir duvar yaratilir.
Bu duvar da yiiz metrekarelik zeminin agikta kalan son kenarina, yine higbir kose ile
birlesmeyecek sekilde yerlestirilir. Daha sonra iic metreye dort metrelik ve diger
duvarlar gibi granit dokusu atanmis bir duvar, en son yaratilan cam duvarin i¢ mekana

bakan kismina yerlestirilir (Sekil 50).

Sekil 48. Sanal Galeri Zemin Yiizeyi
(Second Life)

Sekil 49. Sanal Galeri Duvarlarin Yerlestirmesi
(Second Life)
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Sekil 50. Sanal Galeri Vitrin Yerlestirmesi
(Second Life)

Bu i¢e bakan granit duvar, daha sonra sadece bir adet tablo dijital imgesi
yerlestirilmek {iizere yapilmistir. Diger duvarlara esit olarak {iger tablo diismektedir.
Arastirmaci, bir gorsel diizenleme programi yardimiyla yarattigi galeri afisini, Second
Life icine aktardiktan sonra, galerinin vitrinine konmak tizere, olusturdugu bir
dikdortgen iizerine doku olarak atar ve bu dikdortgeni galerinin disa bakan cam dokulu
duvarinin yiizeyine yerlestirir (Sekil 51). Galerinin tavanini olusturmak {izere, bes adet,
bir metreye on metre ebatlarinda uzun ince dikdortgen yaratilir ve vitrine paralel olacak
sekilde, granit duvarlarin st kisimlarma oturtularak, esit araliklarla yerlestirilir. Bu
asamada arastirmacinin agmay1 hedefledigi sergi icin tasarladigi sanal galerinin binasi

kabaca tamamlanmustir (Sekil 52).



70

Sekil 51. Afisin Sanal Galeri Vitrinine Yerlestirilmesi
(Second Life)

Sekil 52. Sanal Galeri
(Second Life)

Ortama sicaklik katmak i¢in ii¢ adet yastik galerinin ortasina konulmak {izere
yaratilir. Bunun i¢in, 6ncelikle ii¢ adet sculpted prim yaratilir ve sculpt haritasindan
elma (apple) secilir. Daha sonra obje segiliyken, stretch secenegi tiklanir ve x ekseninde
daraltilarak, yastiga benzeyen yassi ve oval bir form elde edilir. Yastiklara doku haritasi
secilerek, kiitiphanede var olan bir doku atanir. Sonra bu ii¢ yastik, diizenleme
modundayken, klavyedeki ctrl tusu basili tutularak tek tek secilir ve program
sekmesindeki diizenle baslig1 altinda yer alan link komutu ile birbirlerine baglanir. Artik

tek bir obje gibi siirliklenebilen bu ii¢ yastik, obje meniisii agikken, position komutu
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tiklanarak, ortaya ¢ikan siiriikleme oklar1 ile galerinin ortasina yerlestirilir (Sekil 53).
Sanal galerinin, bu yapisal elemanlar1 tamamlandiktam sonra geriye kalan tek eksik
sanat eserlerinin dijital kopyalarinin Second Life igerisine aktarilarak, ait olduklar
dortgenlere atanmalaridir. Bunun i¢in, Second Life iginde yaratilmis olan sanal
galerinin icinde, dijital imgelerin doku olarak atanacagi ve resimlerin hakiki ebatlarinda

diktortgenler yaratilir ve duvarlara yerlestirilir (Sekil 54).

Sekil 53. Sanal Galeri i¢ine Yastiklarin Yerlestirilmesi
(Second Life)

Sekil 54. Galeri Duvarlarina Tablo Ebatlarinin Yerlestirilmesi
(Second Life)
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Sanal galeri binasinin insaasi tamamlandiktan sonra, sergilenmek tizere seg¢ilen
resimler, Photoshop veya benzeri bir gorsel isleme programinda Second Life igine
aktarilmak {izere hazirlanir. Second Life igerisinde resimlerin 6zgiin ebatlarinda bir
dikdortgen yaratilir ve bu dikdortgene, hazirlanan ve igeri aktarilan doku haritas: atanir

(Sekil 55).

Sekil 55. ig:e Aktarilan Resimin Obje Doku Haritasina Atanmasi
(Second Life)

Biitiin resim gorselleri i¢in ayni islem tekrarlandiktan sonra sanal galeri
icerisinde duvarlarda belirlenen yerlere, sanal tablolar sirayla asilir. Her bir resimin
ebatlar1 gergek ebatlar1 ile esittir. Ornegin Abidin Dino’nun “Cigekleme” adli eseri
gergekte 62 x 43 ebatlarindadir. Second Life igerisine aktarilirken de bu Olgiiler,
dolayisiyla orijinal resmin oranlar1 korunmustur. Galerinin i¢ine resimlerin dijital
versiyonlarinin yerlestirilmesinden sonra, resimleri 6ne c¢ikarmak icin sekiz metre

uzunlugunda ve iki metre yiiksekliginde siyah paneller yerlestirilmistir (Sekil 56, 57).



Sekil 56. Sanal Galeri i¢ Mekan Siyah Panel Yerlestirmesi
(Second Life)

Sekil 57. Sanal Galeri i¢ Mekan Siyah Panel Yerlestirmesi 2
(Second Life)
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Sanal galeri asamalar1 gerceklestirildikten ve modelleme, doku kaplama,
gorsellerin  Second Life icine transfer edilip uygulanmasi gibi gorevler yerine

getirildikten sonra, son olarak resim sahiplerinin ve eserlerin isimleri, tablolarin sol

kenarina yazilarak proje tamamlanir (Sekil 58, 59).

Sekil 58. Galeri Resimlerine Sanatci ve Eser Isimlerinin Yazilmasi
(Second Life)

Sekil 59. Sanal Galerinin Bitmis Goriintiisii
(Second Life)
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2.2.1. Second Life I¢cinde Alpha Channel Kullanarak Modelleme

Mekanlara ii¢ boyutlu modellemede gercekeilik katan bir bagka eleman da alpha
channel kullanilarak yaratilmis doku haritalaridir. Bilgisayar oyunlarinda bina
pencereleri, cam kapilar, parmakliklar, citler gibi yar1 transparan veya bosluklu
yiizeyler, bilgisayar islemci ve ekran kartlarin1 zorlamamalar1 agisindan poligon
modeller kullanilarak degil, doku haritalar1 ile temsil edilirler. Bu yontem hem
iireticilere modelleme asamasinda kolaylastirict bir ¢éziim sunar hem de kullanicilar
acisindan bilgisayar ekran kartinin performansini zorlamayarak hizli bir kullanim firsatt
yaratir. Sanal diinyalar da {i¢ boyutlu modellenmis mekanlardan olugurlar ve daha dnce
de bahsi gegctigi gibi poligon sayilarinin 6nemi ayni bilgisayar oyunlarindaki gibi biiytik
Oonem tasir. Bu doku haritalari, proje kapsaminda sanal galeriye, daha once 6rnek
verilmis olan binalardaki benzer modeller incelenerek uygulanmistir. Tipik bir iig¢
boyutlu modelleme programindan ¢ok farkli olmayan Second Life, alpha channel
kullanilarak yaratilan doku haritalariyla da diger programlarla benzerlik tasir. Proje icin
gerceklestirilen uygulamada Once sanal galeri i¢in bir parmaklik imgesi bulunur.
Arastirmact bunun i¢in Galata Kulesi’nin balkon parmakligin1 6rnek olarak se¢mistir
(Sekil 60). Parmakligin fotografi ¢ekilmis ve bilgisayara aktarilmistir. Photoshop
programinda parmaklik olarak kullanilacak gorsel disinda kalan alanlar silinerek

temizlenmistir (Sekil 61).

Sekil 60. Parmaklik Fotografi Sekil61. Temizlenmis Resim
(Galata Kulesi) (Photoshop)
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Elde edilen temizlenmis parmaklik resmi 512 x 512 boyutlarinda bir karenin igine
yerlestirilir. Parmaklik imgesinin goriinmesi istenilen bolgeleri segilir ve “save
selection” komutu ile bu secilmis alan hafizaya alinir. Se¢ilmis alan Photoshop
icerisinde channels sekmesinde en iist sirada goriinecektir (Sekil 62). Bu asamada
dosya, alpha channel segenegi segili olarak Targa formatinda saklanir. Elde edilen tga
resim dosyasi, Second Life icerisine aktarilip, bir objeye doku haritas1 olarak
atandiginda, daha once Photoshop icerisinde goriilmesi istenen alanlar harig, seffaf
olacaktir (Sekil 63). Doku atandiktan sonra objeye edit meniisiinden istenilen boyutlar

verilerek parmakligin bir birimi elde edilmis olur.

Sekil 62. 512x512 Targa Dosyasi
(Photoshop)

Sekil 63. Second Life’ta Targa Doku Haritasinin Goériiniimii
(Second Life)
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Istenilen ebatta biiyiitiilen veya kiigiiltiilen parmaklik birimi, ¢ogaltilarak ve yanyana
dizilerek bir parmaklik olusturacak sekilde diizenlenir. Uygulama kapsaminda bu
sekilde yaratilan bir li¢ boyutlu model, 6rnek olarak sanal galerinin dis cephesine

yerlestirilmistir (Sekil 64)

Sekil 64. Alpha Channel ile Hazirlanan Doku Haritasmn Yerlestirilmesi
(Second Life)

2.2.2. Second Life icinde Script Kullanarak Bilgilendirme

Ug boyutlu modellenen ve sanal diinyalarm olumlu kulllanimina érnek olarak
meydana getirilen bu arastirmanin uygulamasmin en 6nemli kismi, galeri igerisine
yerlestirilen eserler hakkinda kullanicilara bilgi verecek olan not kartlaridir. Second Life
icinde modellemeyi destekleyen bir yazilim tabani olusturulmustur. Bu yazilim yazma
olanag1 sayesinde kullanicilar, modelledikleri objelere amaglarina gore hareketlilik ve
etkilesim katabilirler. Ornegin herhangi bir avatar oniine gectiginde, bir objenin yer
degistirmesini veya avatar lizerine tikladiginda, yazilmis olan kod dogrultusunda
avatarin hareketlerini yonlendirmeyi saglayan Ozellikler objelere eklenebilir. Bu
ozellikler sifirdan yazilim dili kullanilarak veya hazir sunulan bazi yazilim taslaklar

degistirilerek uygulanabilir. Internette ve Second Life kullamm kilavuzlarinda
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yazilimlarla ilgili binlerce 6rnek ve Ogretici taslak mevcuttur, ancak bu aragtirma
kapsaminda kullanilmasina ihtiya¢ duyulan yazilim, not kart1 verme 6zelligidir.

Not kartlar1, avatarlarin herhangi bir objeye tikladig1 zaman o objeye ait olan ve
objenin yaraticisinin diger avatarlara iletmek istedifi mesaj veya bilgiyi igeren
yazilardir. Bu arastirmada arastirmaci, bu yazilim 6zelligini, galeriyi gezen avatarlarin
resimlere tikladiklarinda, eser sahibi hakkinda bilgi edinmeleri amaciyla kullanmistir.
Bunun icin yapilmasi gereken oncelikle not kart1 yaziliminin yazilmasi veya hazir bir
taslaktan edinilerek istenilen sekle sokulmasidir. Yazilim, Second Life iginde,
kullanicinin sahip oldugu envanterdeki scripts dosyasina girilip, yeni script (New
Script) segenegi isaretlenerek ve acilan sayfaya yazilim kodunun girilmesi ile

gerceklestirilir. Kod girildikten sonra yaratilan yeni scripte bir isim verilir (Sekil 65).

Sekil65. Second Life Not Kart Kodu
(Second Life)

Daha sonra kullanicilara iletilmesi istenen mesaj, Second Life ig¢indeki
envanterde bulunan nofecards dosyasma girilerek ve yeni notecard secenegi
kullanilarak acilan sayfaya metin olarak girilir. Yaratilan yeni not kartina bir isim verilir
(Sekil 66). Hem not kartina hem ilgili objeye verilecek olan script koduna ayni ismi
vermek ayni objeye ait olduklar1 i¢in dogabilecek herhangi bir karigikligi 6nlemek icin

faydal1 bir yoldur.
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Sekil 66. Second Life Not Karti
(Second Life)

Yaratilan yeni script ve yeni not karti, atanacaklar1 obje ile birlikte ayn1 dosya
dizininin i¢ine yerlestirilir (Sekil 67). Bu sekilde obje Second Life igerisinde bir yere
yerlestirildiginde ve onunla ilgilenen bir avatar objeye tikladiginda, yaraticinin diger
kullanicilara iletmek istedigi mesaj1 iceren not karti agilir. Bu yontem sanal galeri
icerisinde bulunan on resime de uygulanir. Galeriyi gezen kullanicilar, herhangi bir

resime tikladiklarinda ressam ve resim ile ilgili bilgilere ulasirlar.

Sekil 67. Script ile Not Karti
(Second Life)

Bu yontemle not kartt verme 6zelligi i¢in gereken biitiin elemanlar hazirlanmig
olur. Objeye tiklandiginda kullanicilarin not kartina ulasabilmesi i¢in objeye tiklanarak
c¢ikan pasta meniisiindeki edit seceneginden igerik (content) sekmesi segilir. Daha sonra
envanterde olusturulan not kartt ve script kodu, tut siiriikle yontemi ile objenin edit
meniisiindeki content penceresine atilir. Artik herhangi bir avatar, resme tikladiginda,

karsisina, yaraticinin iletmek istedigi mesajin yer aldig1 pencere ¢ikacaktir (Sekil 68).



80

Sekil 68. Script ile A¢ilmus Bir Not Karti
(Second Life)

3. SONUC VE ONERILER

Bu calismada, sanal diinyalarin olugmasina zemin hazirlayan teknolojiler
arastirilarak, gelisim siirecinde sosyal, kiiltiirel ve iletisimsel olarak topluma ne gibi
etkiler sagladig aciklanmaya g¢alisilmis ve herhangi bir aracin, belirlenen hedef olumlu
oldugu siirece etkilerinin de olumlu olabilecegi sunulmustur.

Bu kapsam cergevesinde, ornek olarak, bir sanal diinya olan Second Life
incelenmis, ana hatlari ile isleyis tarzi anlatilmaya ¢alisilmigtir. Second Life icerisindeki
iic boyutlu modelleme araclari incelenerek deneysel bir kiiltiir projesi
gerceklestirilmistir. Bu deneysel projenin, 2010’lu yillar ve daha sonrasinda ivme
kazanacag1 tahmin edilen teknolojik gelismeler ve sagladigi olanaklar agisindan, var
olan sistemler hakkinda bilgi edinilmesi agisindan, benzer projeler gelistirmek isteyen
kisi veya kuruluslara faydasi olabilir.

Arastirmada da bahsi gecen cesitli iilkelerin Second Life icerisinde yliriittiigii
kiiltiirel faaliyetler g6z Oniinde bulunduruldugunda, Tiirkiye i¢in de sanal diinyalarda
kapsamli projelerin gelistirilmesi ve yiriitiilmesi, ¢agdas gelismelerden faydalanmak

icin etkili bir yoldur denilebilir. Benzer projeler yaratmak isteyenler, bu arastirmada
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bahsi gecen kavramlar dogrultusunda, verilen teknik bilgiler ve kaynakcalardan
yararlanarak kendi kiiltiirel projelerini yaratabilirler.

Sonu¢ olarak, diinyayr kiiresel boyutta sarmalayan iletisim ve onun
sekillendirdigi ¢esitli endiistriler, buna bagli gelisen ekonomiler, insanlar arasi iligkiler,
kiiltiir alig verigleri, egitim, organizasyonlar ve politika gibi pek ¢ok hayatin temelini
olusturan eleman tlizerinde durularak sanal diinyalarin iyi amaglarla kullanildiginda,
baska hi¢bir sekilde olmadig1 kadar hizli etki edilebildigi gosterilmeye calisilmistir. Bu
amagla, sanal diinya 6rnegi Second Life icerisinde var olan {i¢ boyutlu modelleme
programi kullanilarak bir sanal galeri inga edilmis, Tirkiye’ye ait on ressamin eseri,
olusturulan sanal galeri igerisinde sergilenerek, baska avatarlarin ilgisine sunulmustur.
Daha 6nce de bahsedildigi gibi bu galerinin standartlar1 maddi sinirliliklar sebebiyle
temel seviyede tutulmus, benzer proje gelistirmek isteyenler i¢in bir 6rnek olusturmasi
hedeflenmistir. Sanatin kiiltiiriin bir parcasi oldugu dikkate alindiginda, bir sanal sergi,
ii¢ boyutlu modelleme ve animasyon tekniklerinin bir arada kullanildig1 sanal diinyada,
pekeok seyin maddesizlesmesi ve kolay tiiketilebilir hale gelmesine ragmen kolay
stirdiiriilebilir olmas1 6zelligi ile genis kitlelere ulasabilmek icin kullanilabilir. Bu
amagla, olusturulan galeride yer alan bazi resimlerin hem yaraticilarinin hem de kendi
hikayelerinin ilging olusu secilmelerinde etken olmustur. Ornegin Mihri Miisfik
Hanim’in, kadmlar i¢in kurulmus olan Inas Sanayi-i Nefise Mektebi’nin ilk miidiresi
olmasi, kendisi gibi ressam olan yegeni Hale Asaf’a ilk resim dersleri veren kisi olmasi,
resim sanati ile olan dramatik iligkisi, ve bir kadin ressam olarak Tiirk resim sanatinda
teskil ettigi yer, bugiin bile pek cok sanat 6grencisinin dahi bilmedigi bilgilerdendir.
Ornek olarak segilmis olan bu ressamlar gibi pek ¢ok tamitilmaya, dgrenilmeye ve
bilinmeye layik kiiltiirel degerimiz, sanal diinyalarin ¢agdas cazibeleri kullanilarak
gerceklestirilecek tli¢ boyutlu projeler ile desteklenerek yayginlastirilabilirler.

Bundan sonra benzer projeler gerceklestirmek isteyenler. sectikleri ve tanitmayi
amacladiklar1 hedef deger dogrultusunda, Second Life i¢inde kullanicilara sunulan veya
bu arastirmada listesi verilen Second Life digsindaki {ic boyutlu modelleme
programlarini kullanarak gergeklestirme yapabilirler. Projenin biiylikliigii oraninda, eger
varsa, ger¢eklestirilmesi planlanan hedef degerin sahipleri ile isbirligi igerisinde, hatta
maddi ylikiimliiliikk bir sponsor tarafindan karsilanmak iizere calisabilirler, projenin

katmanlarini bir ekip icerisinde is boliimii yaparak paylasabilir, proje siiresini bu yolla
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azaltabilir veya hizlandirabilirler. Second Life icerisinde daha once gergeklestirilmis
projeler drnek aliniyorsa, bu projeleri gerceklestiren insanlarla iletisime gegerek yardim
isteyebilirler. Profesyonel amagli veya is odakli proje gerceklestirmeyi diisiinenler, bu
alanda danigmanlik hizmeti sunan Second Interest AG, Anshe Chung Studios ve
benzerleri gibi firmalarla isbirligi yapabilirler.

Sonug olarak sanal diinyalar ve bu aragtirma kapsaminda 6rnek verilen Second
Life, iletisim, etkilesim, animasyon, modelleme, yazilim gibi teknolojilerin gelismesi ile
gelecekte daha fazla olanak sunacak hale gelecek ve yayginlasacaktir. Bu alanlarda
faaliyet gostermek isteyen kisilere yukarida bahsi gegen teknik, yontem ve araglar

Onerilebilir.
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