
Her geçen gün insanlara kendilerine
daha da çok benzeyenini ve kendilerini
daha da çok e¤lendirenini sunma yolun-
da ilerleyen bilgisayar teknolojisi, bu is-
te¤ini bir ad›m ileriye götürüyor. Ekran-
larda yaratmaya çal›flt›¤› fley, art›k insan-
lar›n ta kendisi! Kiflilerin kendilerine sa-
nal karakterler yaratarak içlerinde ge-
zindikleri sanal dünyalar, gitgide yayg›n-
laflmakta. Ço¤u insana göre bu sanal
dünyalar ve karakterler, gelip geçici bi-
rer yeni heves olman›n ötesinde, gele-
cekte bugünün e-postas› düzeyinde bir
yayg›nl›¤a sahip olacak yeni bir iletiflim
tarz›. 

Sanal dünyalar, asl›nda hiç de yeni
kavramlar de¤iller. Geçmiflten günümü-
ze bilim-kurgu yazarlar›n›n hemen he-
men tümü, bu tür dünyalar› hayal etmifl-
ti. Ancak bu tür dünyalar›n hayalden
gerçe¤e dönebilmesi için bilgisayar ifl-
lemcilerinin h›zlanmas› ve ucuzlamas›,
genifl bant aral›¤› teknolojisinin geliflme-
si, bilgisayar üzerinden k›sa mesaj gön-
derme ve e-posta gibi iletiflim araçlar›n›n
yayg›n hale gelmesi gibi teknolojik iler-
lemelerin gereklili¤i kaç›n›lmazd›. Sözü
geçen bu teknolojik ilerlemelerin h›zla
yayg›nlaflmas›yla birlikte ‹nternet’in ilk
ziyaretçilerinin fantezi rol oyunlar› gibi
ortamlarla girifl yapt›¤› bu sanal dünya-
lar art›k, “dijital sosyalleflme” gibi yeni
bir kavram›n do¤mas›n› sa¤l›yor. Sanal
dünyalarda bulunman›n en çok neyini
sevdikleri soruldu¤unda verdikleri yan›t
“insanlar” olan kullan›c›lar, teknolojinin
art›k bunu olanakl› k›lmas› sayesinde

kendilerine bu dünyalar üzerinde sanal
karakterler yaratabiliyorlar. Amerika’da
yap›lan bir araflt›rman›n sonuçlar›, her
bir Amerikan vatandafl›n›n ortalama 3,4
sanal karakteri oldu¤unu gösteriyor.
Özelliklerini istedi¤iniz gibi de¤ifltirebil-
di¤iniz bu sanal karakterler sayesinde
sanal dünyan›zda gerçek hayatta hep
hayal etti¤iniz gibi görünebiliyor, ger-
çek hayatta yapmak isteyip de olana¤›-
n›z olmad›¤› için yapamad›¤›n›z pek çok
deneyimi “sanal” olarak da olsa yaflaya-
biliyorsunuz. Birkaç t›klamayla karfl›n›-
za ç›kan zengin bir seçenekler menüsü-
nü kullanarak burnunuzu k›saltabiliyor,
çenenizi daraltabiliyor ya da bir baflka
t›klamayla üzerinizdeki giysileri de¤iflti-
rebiliyorsunuz. Ayr›ca bu sanal dünya-
lar sayesinde, di¤er insanlarla sohbet

edebilece¤iniz yeni deneyimler de yafl›-
yorsunuz. ‹nternet üzerinden gerçekle-
flen iletiflimin gelece¤inin bu tür sanal
dünyalardan oluflaca¤›n› ve insanlar›n
buraya yaln›zca oyun oynamak için de-
¤il, hoflça vakit geçirmek, oyalanmak ve
en önemlisi “sosyalleflmek” için gelecek-
lerini öne süren kiflilere göre bu tür de-
neyimler, sanal dünyalar›n cazibesini ar-
t›rmada büyük bir rol oynuyor.    

Örne¤in, “uçma” deneyimini ele ala-
l›m. Sanal dünyalarda uçma deneyimi
yaflayanlara göre uçuyor olabilmek, bu-
nu yaln›zca bilgisayarda yap›yor olsan›z
bile, oldukça keyif verici bir durum. Sa-
nal dünyalardan herhangi birinde vakit
geçirmekteyken, birkaç t›klamayla ek-
randa sizi temsil eden karakteri havalan-
d›r›p uçmaya bafllayabilir ve alt›n›zdan
geçen evleri, a¤açlar› ve tepeleri hayran-
l›kla izleyebilirsiniz. Yere indi¤inizdey-
se, hakk›nda ilk konuflmak isteyece¤iniz
fley büyük olas›l›kla yaflad›¤›n›z bu uç-
ma deneyimi olacakt›r. Sanal dünyalar›n
en önemli özelliklerinden birinin temeli
de zaten burada yat›yor: ‹çinde yaflayan-
lara hakk›nda sohbet edebilecekleri ve
birbirleriyle paylaflabilecekleri yeni de-
neyimler yaflatmas› ve bu flekilde sürek-
li olarak kendi kendini besleyerek zen-
ginlefltirmesi. Sohbet odalar›nda metin
yoluyla karfl›l›kl› sohbet etmek insanlara
yaln›zca gerçek dünyada olup bitenlerle
ilgili tart›flma olana¤› yaratabiliyor. Oy-
sa, sanal dünyalar size hakk›nda konu-
flabilece¤iniz yeni konular yaratma po-
tansiyeline de sahip. 

Sanal KendimizSanal Kendimiz
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Sanal Olsan da, 
‹nand›r Beni!

Sanal dünyalar›n arkas›nda yatan tek-
noloji, bir konu park›n›n arkas›ndaki mü-
hendisli¤e benzer nitelikte. Bir sanal
dünyan›n baflar›l› olabilmesi için, inand›-
r›c› olmas›n› sa¤layacak düzeyde iyi çal›fl-
mas› gerekiyor. Bu kadar iyi çal›flabilme-
si için oldukça karmafl›k bir altyap›ya sa-
hip olmas› gereken sanal dünyalar, bu
karmafl›kl›klar›n› görüntülerine yans›t-
mamak zorundalar. Bir tepenin üzerin-
den uçarken, manzaran›n bir sonraki
parças› bilgisayar›n›z›n belle¤ine yükle-
nirken k›sa bir an için bile olsa durakla-
madan uçuflunuzu sürdürebilmeniz ge-
rekli. Geçmiflin sanal dünyalar›, kullan›c›-
lar›n›n üzerinde en ufak bir inand›r›c›l›k
hissi yaratabilmekten uzakt›. Ancak tek-
nolojide yaflanan ilerlemeler sayesinde,
‹nternet üzerinde birbirleriyle oyun oy-
namakta olan kullan›c›lara an›nda geri
bildirimler vermek ve bu kullan›c›lar›n
talep ettikleri eylemleri h›zl› bir flekilde
yerine getirmek gibi zorlu teknolojik so-
runlar büyük ölçüde afl›lm›fl durumda. 

Varolan sanal dünyalar›n en önemlile-
rinden biri olan “Second Life (‹kinci Ha-
yat)”, bu teknolojik sorunun üstesinden
gelebilmek için kendine özgü bir yöntem
kullanmakta. “Second Life”›n kat›l›mc›la-
r›, öncelikle bilgisayarlar›na büyüklü¤ü
yaln›zca yaklafl›k 18 megabayt olan küçük
bir yaz›l›m parças› indiriyorlar. ‹leri düzey-
de görsellefltirilmifl üç boyutlu grafikler ve
yüksek kalitedeki ses dosyalar›ndan olu-
flan ve sanal dünya benzetiminin yarat›la-
bilmesi için gerekli olan 320 gigabaytl›k
di¤er veri kümesiyse, Second Life’› üreten
flirket olan Linden Lab’›n San Fransis-
co’daki binas›na yerlefltirilmifl sunucular-
da duruyor. Gelifltirilmifl olan üç boyutlu
bir ak›fl teknolojisi, sanal dünyadaki tüm
nesnelerin ‹nternet üzerinden efl zamanl›
olarak gereken yerlere ulaflmas›n› sa¤l›-
yor. Bir kat›l›mc› sistemden ç›kt›¤›nda, sa-
nal dünya oldu¤u yerde durmay›p varl›¤›-
n› ve geliflimini sürdürüyor. Bu kat›l›mc›
sisteme yeniden girdi¤indeyse, sanal dün-
yas›n›n de¤iflmifl flekliyle karfl›lafl›yor.        

Ancak bir sanal dünyan›n inand›r›c›
olabilmesi için, yaln›zca süreklilik koflulu-
nu yerine getirmesi yeterli de¤il. ‹nand›r›-
c›l›¤›n arkas›nda yatan bir di¤er temel
özellikse, sanal dünyan›n gerçek dünya-
daki fizik kurallar›na uyuyor olmas›. Gü-
nümüzdeki en geliflmifl sanal dünyalar-

dan biri olan “There (Oras›)”, bunu yeri-
ne getirmek için nesnelerin ve sanal kifli-
lerin birbirleriyle gerçek dünyadaki gibi
etkileflmelerini sa¤lamak amac›yla “fizik
mühendisli¤i” ad›nda özel bir teknoloji
kullan›yor. Otomobillerin çarp›flmas› ya
da havada mermilerin uçuflmas› s›ras›nda,
fizik kurallar› yok say›lm›yor. Bunu sa¤la-
mak için yap›lan fizik mühendisli¤i çal›fl-
malar›n›n önünde duran bir engelse, sa-
nal dünyaya giren kiflilerin ‹nternet’e ger-
çek dünyalar›ndan farkl› makineler kulla-
narak ve farkl› ba¤lant› h›zlar›yla ulafl›yor
olmalar›. Bu durum, sanal dünyada çevre-
nizdeki nesnelerin inand›r›c› bir biçimde
hareket ediyor olmalar›n› güçlefltiriyor.
“There” bu sorunun üstesinden gelmek
için, sanal dünyas›nda yaratt›¤› benzetimi
kar›fl›k bir biçimde düzenlemek yöntemi-

ni kullan›yor. Sanal dünyay› zihinlerde
zaman içindeki tek bir anm›fl gibi yarat-
maktansa, sunucular tüm nesnelerin ka-
y›tlar›n› zaman noktalar›ndan oluflan seri-
ler fleklinde izliyor. Bu teknoloji sayesin-
de siz sanal dünyada karfl›n›zdaki kifliye
do¤ru yürürken, karfl›n›zdaki kifli sizin
ona do¤ru yürüdü¤ünüzü gördü¤ünde o
da size do¤ru yürümeye bafll›yor. Yaflad›-

¤›n›z deneyimleri bu flekilde ayr› ayr› gör-
sellefltiren yaz›l›m, sizin gerçek hayatta
bir gezintideymiflsiniz gibi çevrenizdeki
sanal dünyayla  uyumlu oldu¤unuza sizi
inand›r›yor.       

Önde gelen sorunlar›n bir di¤eriyse, bu
dünyalar›n çok büyük olmalar›. “Second
Life” gerçek dünyada varolsayd›, yaklafl›k
sekiz kilometrekarelik bir alan kapl›yor
olacakt›. “Second Life”›n yaz›l›m› bunu
tek bir büyük veri y›¤›n› olarak yönetmek-
tense, bu veriyi 6,5 hektarl›k düzinelerden
oluflan parçalara bölüyor. Her bir parça,
Linden Lab’›n ofislerinde bulunan ve iflle-
tim sistemi Linux olan birer Pentium4 bil-
gisayar taraf›ndan idare ediliyor. Hava du-
rumu modellemelerinden, kap› zillerinin
çalmas›n› sa¤layan kodlara kadar her fley,
bu bilgisayarlarca düzenleniyor. Sanal
dünya içindeki bir kullan›c› bir parçadan
di¤erine geçerken, çevresi hakk›ndaki bil-
ginin ak›fl›n› sa¤layan sunucu da de¤ifli-
yor. Ancak kullan›c› bu geçiflin fark›na bi-
le varm›yor. Sisteme yeni kullan›c›lar ka-
t›ld›kça Linden Lab yetkilileri yeni bilgisa-
yarlar› devreye sokarak, üzerinde ayn› an-
da varolan kullan›c›lar›n say›s› artt›kça sa-
nal dünyan›n da kendini geniflletebilmesi-
ni sa¤l›yorlar.                            

Linden Lab’dakiler gibi, There’in su-
nucular› da kullan›c›lar›n›n bilgisayarlar›-
na akan verileri bölümlere ay›r›yorlar.
Ancak parçalara ay›rma ifllemi co¤rafi
bölgeye göre de¤il, nüfus yo¤unlu¤una
göre gerçeklefltiriliyor. Örne¤in, belli bir
anda hiçbir kullan›c› Atlantik Okyanu-
su’nda de¤ilse, bu durumda sunucular
Atlantik Okyanusu’nun tümünü tek bir
parça haline getirebiliyor. Bu s›rada üze-
rinde binlerce kullan›c›n›n bulundu¤u
daha popüler alanlarsa, küçük parçalar-
dan oluflacak flekilde farkl› sunuculara
bölünüyor. 
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Son y›llarda bilgisayar tabanl› sanal dünyalar
üzerinde gündeme gelen “sanal karakterler yoluy-
la psikoterapi”, hastan›n sa¤l›kl› ve sorunlu kimlik-
lerinin ortaya ç›kar›lmas›nda kullan›lmakta. Hayali
senaryolar içindeki kimliklerin, kiflilerin gerçek ha-
yattaki kimlikleri hakk›nda ipucu verdi¤i birer kay-
nak olarak kullan›ld›¤› bu yöntemde, varolan psi-
koterapik yaklafl›mlar›n pek ço¤u kullan›l›yor.

Sanal karakter psikoterapisi yaklafl›m›n›n te-
meli, sanal senaryolar içinde yarat›lan tüm karak-
terlerin hastan›n psikolojisinin çeflitli göstergeleri
oldu¤una dayanmakta. Bu sanal karakterler, has-
tan›n benli¤ini oluflturan an›lar›n, korkular›n, ar-
zular›n ve beklentilerin biraraya gelmesi sonucu

oluflan karmafl›k bileflkeyi belirginlefltirmede kul-
lan›l›yor. Sanal karakterlerin bunu yapabilmeleri-
nin nedeni hastalara kendi benliklerinin bu tür
özelliklerini abartabilme, keflfedebilme, de¤ifltire-
bilme ve gelifltirebilme olana¤› sa¤l›yor olmalar›.
Ancak kuflkusuz bu tür terapilerin nihai hedefleri,
hastalar›na bu deneyimleri yaln›zca yaratt›klar› sa-
nal karakterler yoluyla yaflatmakla s›n›rl› de¤il.
Ulaflmaya çal›flt›klar› son nokta, sanal dünyalarda
yeni bir bütünleflme yaflam›fl olan bu benlikleri va-
rolduklar› bu sanal dünyadan çekip ç›kartarak
gerçek dünyaya tafl›mak.
Kaynak: “Avatar Psychotherapy”, http://www.rider.edu/~su-
ler/psycyber/psyav.html 

Sanal Karakterler Yoluyla Psikoterapi
.



Bu iki sanal dünyan›n ortak noktas›y-
sa, sohbet odalar›nda kendili¤inden filizle-
nen topluluklar› geniflletmeyi amaçlayan
teknolojileri kullan›yor olmalar›. Örne¤in,
sanal karakterler merkezli bir iletiflim tek-
nolojisi kullanan “There” sanal dünyas›n-
da bir kullan›c›, herhangi bir yerde gezi-
nirken bir grup insanla karfl›laflt›¤›nda,
kendisini temsil etmek için seçti¤i sanal
karakter kendili¤inden onlarla yüzyüze
gelecek flekilde pozisyonunu de¤ifltiriyor,
karfl›s›ndaki insanlar›n yüzleri de ona dö-
nüyor ve karfl› karfl›ya durarak gözgöze
geliyorlar. Kullan›c›lar bu flekilde bir kez
birbirlerinin ilgisini çektikten sonra, önce-
den programlanm›fl mimik seçenekleri
aras›ndan dilediklerini seçebiliyor. Örne-
¤in, karfl›n›zdaki sanal kifliden s›k›ld›ysa-

n›z, bu hissinizi onun yüzüne karfl› esne-
yerek kolayca ifade edebiliyorsunuz. Bu
yüz ifadeleri önceden haz›rlanm›fl prog-
raml› veriler olsalar da, klavyenizi kullana-
rak ekrana noktal› virgül yazmaktansa
karfl›n›zdakine gerçekten göz k›rpabilme-
nizi sa¤layan bu sanal dünyalar, kullan›c›-
larda metin tabanl› sohbetlerin basmaka-
l›p ifadelerine göre çok daha gerçekçi his-
ler uyanmas›n› sa¤l›yor. 

Sanal Olmak ya da 
Olmamak…

Sa¤lam bir teknik altyap› ve geliflen bir
sanal ekonomiyle, bu yeni cesur dünyalar
yayg›nl›klar›n› art›rma yolunda h›zla iler-

leme potansiyeline sahip olduklar›n› kan›t-
lam›fl olsalar da, bunun gerçekleflmesi bi-
raz zaman alacak gibi görünüyor. Bu sek-
törde hizmet veren flirketler halihaz›rda
kendilerine kay›tl› kaç kullan›c›lar› oldu-
¤unu aç›klam›yor olsalar da, There ve Se-
cond Life sanal dünyalar›nda yap›lan ge-
zinmeler, bunlar›n oldukça popüler oldu-
¤unu aç›kca gösteriyor. Bu dünyalar›n ge-
liflmesi için yap›lmas› gereken en önemli
çal›flmaysa, insanlar› bu pazar›n sunabile-
ce¤i olanaklar hakk›nda e¤itmek ve böyle-
ce bu sanal dünyalar›n sohbet odalar›nda
metin yoluyla konuflmaktan çok daha zen-
gin ortamlar sunabilece¤ini görmelerini
sa¤lamak. Ancak sözü geçen tüm geliflme-
ler ve çal›flmalar yeterli düzeyde sa¤lansa
da, insanlar›n ‹nternet’e girme amaçlar›
her zaman vakit geçirmek ya da yeni in-
sanlarla tan›flmak de¤il de bazen yaln›zca
birilerine k›sa birfleyler anlatmak olabili-
yor. Böyle olunca da metin yoluyla sohbet
etmeyi kendileri için yeterli bulacak ve e-
posta ya da k›sa mesaj göndermeyi bir sa-
nal kifliyi yönetmekten çok daha kolay bu-
lacak kifliler, her zaman var olacakt›r. Yi-
ne de, sohbet odalar›ndaki bildik sohbetle-
rin basit bir konuflman›n ötesine geçeme-
di¤ini, sanal dünyadaki konuflmalar›nsa
gerçek dünyadakilere eflde¤er birer dene-
yim oldu¤unu bilen kifliler sanal kendile-
riyle bu dünyalarda gezinmeyi sürdürdük-
çe, sanal dünyalar da gitgide genifllemeye
devam edecekler.

Kushner, D., “My Avatar, My Self”,
Technology Review, Nisan 2004, s. 50-55.

Çeviri: A y fl e n u r  T .  A k m a n
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Sanal Ekonomi
Gitgide yay›lmakta olan bu sanal dünyalar gerçek

dünyan›n kurallar›ndan çok da uzaklaflam›yor; onlar›n
da kendi içlerinde gelifltirdikleri sanal bir ekonomi sis-
temleri var. “There”, her üyesinin hesab›na sisteme
kay›t olduklar›nda “Therebucks” ad›n› verdi¤i para bi-
rimlerinden 10,000 birim aktar›yor. Sanal dünyada
sörf yapmaktan hofllanan biriyseniz, kendinize iyi bir
sörf tahtas› alabilmek için bu para birimlerinizin ol-
dukça büyük bir k›sm›n› harcaman›z gerekiyor. Sanal
dünya üzerinde sahip oldu¤unuz servetinizi, oynad›¤›-
n›z oyunlar ya da hesab›n›za yap›lacak aktar›mlar yo-
luyla art›rman›z da mümkün. Zaten sanal dünyaya gir-
di¤inizde büyük olas›l›la öncelikle k›l›k k›yafetinize
flöyle bir çeki düzen verme gere¤i duyacaks›n›zd›r ki,
bu da size oldukça pahal›ya malolacakt›r. There’in
dünyan›n en ünlü spor markalar›ndan biri olan Nike’la
yapm›fl oldu¤u bir reklam anlaflmas› kapsam›nda sa-
nal dünya üzerinde kendinize bir çift son model sanal
Nike ayakkab› edinmeniz mümkün. Ancak bunun için
yaklafl›k 1,000 birim sanal paran›z› gözden ç›karma-
n›z gerekiyor. Gerçek dünyada oldu¤u gibi sanal dün-
yalarda da, karfl›n›zdakilerin ilgisini çekebilmek için fi-
ziksel görünümünüze özen göstermek zorundas›n›z.

Bu tür dünyalara giren bir çok kat›l›mc›n›n öncelikli
amac› yeni insanlarla tan›flmak oldu¤undan, bu ortam-
da da insanlar gerçek dünyada oldu¤u gibi kendileri-
ni karfl›lar›ndaki insanlara be¤endirmek için özel bir
çaba içine giriyorlar. Yeni giysiler, aksesuarlar ve ge-
rekirse yeni sörf tahtalar› edinmek için, sanal parala-
r›n› harcamaktan çekinmiyorlar. 

‹nsanlara sanal paralar›n› harcatmakta güçlük
çekmeyen bu sanal dünyalar›n varl›klar›n› sürdürebil-
meleri ve yayg›n birer kitle iletiflim ortam› haline ge-
lebilmeleri için, kendilerinin de para kazan›yor olmas›
gerekli. Ancak bunun gerçekleflip gerçekleflemeyece¤i
konusunda hala ciddi kuflkular söz konusu. Varolan ifl
modeline göre bu sanal dünyalar›n en temel gelir kay-
naklar›, sistemlerine kay›tl› kiflilerden  ald›klar› kulla-
n›m ücretleri: Second Life’› kullanmak istiyorsan›z ay-
da 10 $ ödemeniz gerekirken, There’in ayl›k kullan›m
ücreti 5 $. Ayr›ca There’e kay›t olurken, yaln›zca bir

defaya özgü olmak üzere 20 $’l›k bir girifl ücreti öde-
meniz gerekiyor. Her iki flirket de bu girifl ve kullan›m
ücretlerinin yan›s›ra, There’in Nike’la yapm›fl oldu¤u
anlaflma benzeri reklam kampanyalar› yoluyla da para
kazanmakta. Ancak bu tür reklamlardan elde edilen
gelirlerin oran›, oldukça düflük. Neyse ki sanal dünya
gelifltiricilerinin önünde para kazanmak için yeni f›r-
satlar do¤uyor. ABD ordusu There’i yaratan ekibe, or-
du e¤itimlerini verecek benzetim sistemleri gelifltirme-
leri için 3,5 milyon dolar teklif etmifl durumda.

Asl›nda sanal dünyalar, sözü geçen bu gelirlerden
çok daha büyük miktarlardaki gelirleri oyuncu-tabanl›
ekonomiler yoluyla elde etme potansiyeline sahipler.
Örne¤in, tüm sanal paralar›n›  bitirmifl ve yenilerini
kazanmak için sanal dünyada herhangi bir çaba gös-
termeye üflenen bir sanal dünya kullan›c›s›ysan›z, bu
durumda gerçek dünyadaki paralar›n›z› kullanarak
kendinize yeni sanal paralar sat›n alman›z da olas›.
Ayr›ca sistem içinde gelifltirilmifl olan bir tür aç›k ar-
t›rma sistemi, kullan›c›lar›n kendi aralar›nda de¤ifl to-
kufl yapabilmelerini de sa¤l›yor. Ancak bu uygulama-
dan yararlanmak isteyen kullan›c›lar›n, bu hizmeti kul-
lanabilmek için aç›k art›rma yoluyla sat›n almak iste-
dikleri ürünlerin ücretinin belli bir yüzdesi oran›nda
sisteme dolar baz›nda bir ücret ödemeleri gerekiyor. 

Sanal Dünya Sözlü¤ü

Arayüz (‹ng. Interface): Kullan›c›yla bir bilgisayar ya da hi-
permedya sistemi aras›nda etkileflimi sa¤layan donan›m ve
yaz›l›m.   
Bant Geniflli¤i (‹ng. Bandwidth): ‹letiflim kanal›n›n kapasite-
sini belirler: Bant geniflli¤i ne kadar fazlaysa, belli bir süre
içinde iletilebilecek bilgilerin hacmi de o kadar büyük olur.  
Benzetim (eng. Simulation): Bir etkinlik, ortam ya da siste-
min bilgisayarda yarat›lan modelle temsil edilmesi. 
Etkileflim (‹ng. Interaction): Kullan›c› ile bilgisayar aras›nda
denetim ve geribildirim süreci. 
Gerçekzamanl› (eng. Realtime): ‹nsan-bilgisayar arabirim ta-
sar›m› ve sanal gerçeklik gibi benzetim sistemlerinde, girifl
ile ç›k›fl aras›nda (yani kullan›c›n›n ifllem yapmas›ndan sis-
temin buna yan›t vermesine kadar) alg›lan›r bir sürenin (ge-
cikme) geçmedi¤i sistemleri belirtir.
Sanal (‹ng. Virtual): Bilgisayarda bir süreç ya da ayg›t›n ben-
zetimi.
Sanal Gerçeklik (‹ng. Virtual Reality): Üç boyutlu, gerçek za-
manl› model, konum izleme ve yüksek kalitede görsel/iflit-
sel teknikler arac›l›¤›yla oluflturulan, bilgisayar ortam›ndaki
gerçeklik benzetimi.

Sanal Karakter (‹ng. Avatar): Sanal gerçeklik ortamlar› ve
oyunlar›nda, insan kullan›c›y› temsil eden, görünümü ve
özellikleri kullan›c› taraf›ndan de¤ifltirilebilen sanal yap›. 
Sanal Tema Park›: (‹ng. Virtual Theme Park): Birden çok
kat›l›mc›yla oynanan oyunlar da içinde olmak üzere çok çe-
flitli benzetimler sunan sanal gerçeklik konsol ya da sistem-
lerinden oluflmufl a¤. Fiziksel tema parklar›n›n tersine genifl
araziler gerektirmez ve kullan›c›ya bir sanal gerçeklik kon-
solunun d›fla kapal› uzam›nda etkileflimli yo¤un deneyimler
yaflat›r.
Siberuzay (‹ng. Cyberspace): Birbiriyle ba¤lant›l› olan, insan
iletiflim ve eylemlerinde yeni bir uzay olarak alg›lanan veri
taban› a¤lar›, telekomünikasyon ba¤lant›lar› ve bilgisayar
a¤lar›n› belirtmek için William Gibson’un 1984 y›l›nda orta-
ya att›¤› terim. 
Üç Boyutlu Grafik (‹ng. Three Dimensonall Graphics): Bilgi-
sayarl› grafikte genifllik, yükseklik ve derinli¤iyle sunulan,
farkl› görünüflleri oluflturacak uzamsal verileri de içeren
modelin k›sa ad›. 
Yapay Zeka (‹ng. Artificial Intelligence): Bilgisayar›n, insan-
lar›n ö¤renme ve karar verme yeteneklerini taklit etmesini
sa¤layan yaz›l›m. 
Kaynak: Cotton, B. ve Oliver, R.; “Siberuzay Sözlü¤ü”; Çevirenler:

Ar›kan,Ö. ve  Çendeo¤lu, Ö., Yap› Kredi Yay., Haziran, 1997. 


