Ipternt

Internet’teki iki boyutlu
grafikler, yerlerini icerisinde
dolasabileceginiz tic boyutiu
nesnelere birakmak lizere.
VRML adll bu yeni Internet
protokoll sayesinde hem
sanal gerceklik,hem de bil-
gisayar aglar, sadece pahall
super bilgisayarlarda degil;
masadustl bilgisayarlarda da
kullanilabilecek sekilde bir
araya geliyor. Internet'teki
sanal dinyalarin yaratilisina
tanikiik eden Joe Flower
yasadlklarini anlatiyor....

unyasinin

Uctinci Boyutu

Hiro ashinda burada degil. Gozliik-
lerini bilgisavarin giriintiledigs, tu-
laklhiklarma bilgisayarca ses gindertlen
bilgisayar denetimindeki bir evrende
vasiyor. Hiro caddeye yaklagiyor; goz-
liik camlarindaki yansida tersinden ve
Kiciltiilmisii giriilebilen 151l sl ay-
dinlattimes caddeve. Cadde gercekte
mevcut dedil. Ama su anda, milyonlar-
ca insan bu caddede dolagryor...

Sonunda gergeklesivor, 1990 da
Neal Stephenson “Kar (ikmesi™ adly
romaninin ilk béliimiinde bu sézeiik-
leri kullanirken, diigsel bir diinyayi
resmediyordu. Bugiinse oradayim. Ne
gozliiklere cizilen goriintiilere, ne de
kulakhklara ginderilen seslere ver
olan bu sanal dilnyanin sokaklarinda
gezebiliyor, agaclanmin gilgesinde
oturabilivor, insanlanyla konusabili-
VOISUnUZ,

Son birkag yildir sanal gergekligin
kullanimi hem artvor hem de karma-
stklagiyor. Amerikan Ordusu, Kérfez
Krizi sirasindaki énemli tank savaslari-
ni bilgisayara bagh ger¢ekei tank si-
miilatirlerini kullanarak veniden ger-
ceklestiriyor, llag rasanmeilan biiyiik
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molekiilleri, viicuttaki reseptiirlerin si-
miilasyonlarinda yerlestirivorlar. Mi-
marlar miisterilerine heniiz yapilma-
mis binalar dolastunyorlar, Tank si-
miilasyonu gibi kullanimlardan bazila-
n ise, binlerce kilometre uzakta da ol-
sa birbirine bagh bilgisayarlan gerekn-
rivor. Ancak, bunlarin vapilabildigi sis-
temler ¢ok biiviik oldugundan, tzel
hazirlanmig vazilimlar ve en hizh ileti-
sim hatlan kullanilmas gerektiginden,
bazi sihirbazlik gosterilerinde dendigi
gibt, *Bunu evde denemevin!”

Simdi titm bunlar, cok hizlt bir ge-
kilde degisivor. Yiiksek kapasiteli kigi-
sel bilgisayarlar: olanlar simdiden In-
ternet iizerinden sanal diinyalan geze-
bilivor. San Francisco'daki kiigiik bir
firmanin programeilari Stephenson’in
kitabinda anlatilan diinyayr varatular
bile. Birkag sokak #étede diger bir fir-
manin mimarlary, ressamlart ve teknik
elemanlar bagka sanal diinyalar yarat-
makla megguller. Aragstirma kurumlars,
sirketler, gesitli kuruluglar ve birgok
programet Sanal Gergeklik Modelleme
Dili (Virtual Reality Modelling Lan-
guage; VRML) denen yeni Internet

protokoliiniin olanaklarini kesfetmeye
calisiyor,

llk kez Mark Pesce tarafindan or-
tava attlmis olmasina karsin, VRML,
Internet’teki diger sevler gibi bir grup
girigimi. 1993'de Pesce ve meslekras
Anthony Parisi, standart Internet bag-
lanulan {izerinden sanal diinyalar bir-
birine baglamanin miimkiin olup ol-
madigin merak ectiler. O sirada, Min-
nesota Universitesi Geometri Merke-
zi'nde, Nesne Yonelimli Grafik Kii-
tiiphanesi (Object Oriented Graphic
Library, OOGL) adi verilen, ag iize-
rinden grafiklerin iletilmesi ve giriin-
tillenmesini saglayan bir grafik goriin-
tilleme metodu gelistiriliyordu. Cali-
fornia’da, bilgisayar destekli tasanm
konusunda uzmanlagmis bir bilgisayar
firmas: da ii¢ boyutlu nesneler yarat-
maya varayan kodlann bir kiimesi olan
CDK’y1 yaratmigti. Ancak bu teknolo-
jilerin ikisi de, Pesce ve Parisi'nin 6n-
girdiikleri devrimi saglamiyordu.

Pesce ve Parisi, 1993 sonuna dog-
ru, World Wide Web (Internet iizerin-
de birbirlerine bagh grafik sayfalan
afn) icin ii¢ boyutlu bir arayiiz geligtir-
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diler. WWW'in dili HTML, iki bovut-
lu gratik nesnelerin bir ekran alanina
yerlestirilmesine, bunlarin birbirleriyle
ve diger metin va da goriintil gibi nes-
nelerle baglanulandinlmasina.izin ve-
riyordu. Pesce ve Parisi, gelistirdikleri
uzantuva Labyrinth adini verdiler.
Labyrinth, WWW ile ii¢ boyutlu gra-
fik dosyalarim birlegtirmeyi ve izle-
venle nesne arasinda iigiincii bir boyut
(derinlik) yaratmayi sagladi. Labyrinth
sayesinde sadece saga ve sola ilerle-
mek yerine, bir grafik goriintiisiinde
yukan ve asafiya da ilerleyip, goriintii-
ye her noktasindan bakilabiliyor.

Ag Adresleri

Bu noktadan sonra, ¢evrim igi sa-
nal diinyalarin gelismesi tam bir Inter-
net gelenegine gire oldu. Pesce ve Pa-
risi buluglarint 1989'da CERN’de
WWW'yi geligtiren Tim Berners-
Lee’ye yolladilar, O da, Pesce’yi 1994
baharinda WWW Birinci Uluslararasi
Konferansi'na konugmaci olarak davet
ctt. Boylece grup, ilerde VRML ola-
rak anilacak olan evrensel tanimlar
yapmaya karar verdi.
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¢ boyutlu nesnelerin, ag iizerinde
gok az bant genisligi kullanilarak gin-
derilebilecegi goriilldii. Ama, bunu
gergeklestirebilmek icin, herkesin ay-
ni kurallara uymas: gerekiyordu; ‘tiim
uzakliklar metre cinsindendir’, ‘tiim
agilar radyandir’ gibi en basitlerinden,
‘bir koni nasil tanimlanir’ gibi karma-
stk olanlara kadar...

Wired dergisinden Brian Behlen-
dorf, Internet iizerinde bu konuyla il-
gili bir elektronik tartisma listesi kur-
du. Bir hafta icerisinde, binlerce kisi
listeye iiye olmustu.

Gruptakiler, VRML'yi gelistirmek
icin dayanak olarak kullanacaklar bir
program aramaya bagladidar. Silicon
Graphics'in geligtirdigi Open Inven-
tor'da karar kilindi. Bu tip programlar
sayesinde, ekranda sasirtict derecede
gergegine uygun nesneler yaratmak
miimkiin.

Silicon Graphics, projeye dosya
formatini kullanma izni vermekle kal-
madi, tasarimeilarin VRML'yi gelisti-
rebilmesi i¢in gerekli olan bazi yazi-
limlar da bagigladi. Silicon Grap-
hics’den Gavin Bell ve Paul Strauss,
Open Inventor’t VRMLye uyarlarken
Pesce ve Parisi'nin fikirlerinden ve

tartigma listesinden gelen énerilerden
vararlandilar. 1995 Mayis'inin sonuna
dogru da, VRML nin birinci versiyonu
cikti, Bu siiriimde yerden bir seyler
alip oynamaniza va da siz vaklaginca
kapilanin otomatik olarak acilmasina
izin yoktu. Avrica canlandirma ve ses
de ver almiyordu. Ama ilk defa olarak,
ag iizerindeki insanlarin sanal gergek-
lik diinyalar yaratmalarina izin vere-
cek bir protokol doguyordu,

Association for Computing Machi-
nery Evrensel Qokluortam Protokol
Grubu rarafindan icat edilen bir proto-
kol aracthgiyla caddenin boyutlart sa-
bitlenmisti. ..

Sektoriin tnde gelen firmalar, bu-
nun‘biiyiik bir pazann baslangier ola-
bilecegini erken farkettiler. Kisa siire
icerisinde 18 firma VRML pazarina su
ya da bu sekilde gireceklerini ilan etti-
ler. Standart belirlenmeden aylar 6én-
ce, Silicon Graphics ilk ticari VRML
tarayicist olan WebSpace'i tanitu,
Agustos ayina dogru 11 firma daha,
VRML tarayicilarimin beta ya da test
siiriimlerini ¢itkarmist.

VRML 1.0"in 6nemli bir kismin-
dan sorumlu olan Bell, tartigma listesi
yaklagiminin islemesi konusunda ¢ok
karamsar oldugunu; sonugsuz tartig-
malar yasanilacagm diisiindiigiinii be-
lirtiyor.

Diissel Diinyalar

VRML.yvi denemek i¢in, San Fran-
cisco'daki Construct firmasina gittim.
Kapida, organizasyonun firma olma-
dan dnceki adi olan Interactive Media
Festival yazivordu,

Construct’in varatier direkeérii
Mark Meadows beni firmada bir gezi-
ye gikardr. Ben gozliikler ve eldivenler
beklerken, siradan bir klavyesi ve fa-
resi olan, 50,000 $'hk bir Indigo grafik
1§ istasyonuna bagli, 17 inclik bir mo-
nitoriin karsisina oturduk. Ekranda,
bos kilise benzeri bir tivatro belirdi.
Gegitler golgelivdi; yukanda, pencere-
lerin gotik kivnimlarindan sizan igiklar
afac kaplama tavana vuruvordu. Mark,
‘Bir de balkondan bakalim® dedi. 1£k-
rarun alt kisminda yer alan ikonlardan
birini uklayarak, bizi sahneyi seyrede-
bilecegimiz balkona ‘ugurdu’. *‘Acaba
kimse koltuklann aluna para diisiir-
milg miidiir?” Fare imleciyle ekranin
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alt kismindaki kontrolleri nklayinca
‘diz ¢okiip’ yerlere bakuk. Para yoktu.

Sirayla bir sergi salonundan, sanat
galerisinden ve San Francisco vakinla-
rindaki bir parktan sahneler gordiik.
Aslinda hepsi bloklardan, ¢okgenler-
den, agac ve ¢imenleri simgeleyen ce-
sit ¢esit renklerden olusan basit bir
model olarak goriinse de, bu modelin
iizerinden hatta altindan “ucabilivor-
duk’. Mark’a, arabami park ettigim ve-
ri modelde isaret ettim, oraya dogru
ilerledi ve bana siiriicii koltugundan
giriinen manzaray: gisterdi, Son ola-
rak, Almanya’daki bir molekiil kolek-
siyonunu gormek iizere kasabadan ay-
nldik.

Mark, ‘Favori molekiiliin ne ?* di-
ye sordu. Herhangi bir enzimi istedim.
Uzun bir liste iizerindeki bir ismi nk-
layinca, karsimiza uzayda asili, devasa
tel bir heykeli andiran bir yapr ¢iken
Tel hevkelin bir kismi kirmizi, mavi,
yesil kiirelerle, yani atomlarla doldu-
rulmustu. Bana fareyi uzatarak, *Haydi
sen yonet!” dedi. Bir iki vanhs baslan-
gigtan sonra, en vakin beyaz atomun
bosluguna dogru ugmayi ve voriingesi-
ne girmeyi basardim. Bevaz atom, asa-
fda biiyiik, eski bir buzul gezegeni
gibi dolaniyordu.
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Bunlarin hepsi inanilmaz boyutlar-
da bellek, bant genigligi ve hesap gii-
cii mii istiyor? Pek de degil. U¢ bo-
yutlu sanal gergeklik dosyalan sasiruc
derecede kii¢iik olabilivor. Park mo-
delinin 1ki bovutlu bir goriintiisiiniin,
ornegin bir fotografinin, ne kadar has-
sas bir goriintil istediginize bagl ola-
rak, bellekte tuttugu yer onbinlerden
baslavip, birka¢ milvon byte’a ¢ikabi-
lir. Ama, stkigtirilmug bir ii¢ bovut dos-
yasi onbin byte'tan daha az ver tuta-
cakur. Nedeni basit: Grafik dosyasi,
fotograf 1¢in ckranda gériintiilenceek
her nokrayt tanimlamak zorundadir.
Buna karsilik, ii¢ boyut ise her ¢cokge-
nin geometrisini ve karakteristigini ta-
nimlayan bir dizi denklemden olug-
maktadr.

Kétii yazilmig {i¢ boyut dosyalari,
ekranda 1zdirap verecek kadar yavag
bir sekilde goriintilenebilir. Bittigi
zaman da pek ivi bir goriintii elde
edilmez. Diizgiin yaaldiginda ii¢ bo-
yut dosyalan hizli cahigir ve gergekli-
fe sasiruer derecede yakin sonuglar
verir. Hatta parlak aliminyum déndii-
ritldiigiindeki 1sildamay: vermek bile
miimkiin olur.

Gezimizi giiglii i 1stasyonlarinda
yapuk. Ancak birgok VRML yazilimi

giiniimiizde oldukga yavgin kullanilan
yiiksek kapasiteli 486 islemcili maki-
nelerde ¢alisacak sekilde yazilivor,
Gergekte oldugn gibi cadde degi-
sivordu. Geligtiriciler, ana caddeyi
besyecek sekilde fendi kiigiik sokak-
larint yapabilivorlar. Parklar, binalar,
igaretlerden bagha, 5k giisterileri, za-
man-mekan turallarimmn gignendigi
ozel komguluklar ve nsanlarin gidip
birbirlerini dldiirebildibleri serbest
diviis alanlart gibi gergekte var olma-

yan sevler de yapabilivorlardh...

Construct’tan birkag sokak drede
Worlds Inc.'e ugradim ve dogrudan
“Kar (dkmest” tipi bir sanal diinya-
min i¢ine daldim. AlphaWorld, Step-
henson'in diinyasivla karsilastunldi-
finda biraz kabaydi. Ulagilan asamada
herkesin avatan (sanal diinyada insan-
larin temsil ediligi) aymiyds; hig ses
yoktu, insanlann konugmalan kafalan-
nin {izerinde belirivordu. Yine de, in-
sanlarin evler, bahgeler, diikkanlar
vapug bir kasabanin i¢inde dolagma-
nin biiyiileyici taraflar vardi. Birisi ga-
zete kurmus ve kasabanin énemli ver-
lerine haber kutulan yerlestirmisti.
Bunlardan herhangi birini uklayinca,
gazetenin en son baskist bilgisayvanni-
za akranhivordu,

Birkag viiz niifuslu kasabanmn sim-
diden kendi gorgii kurallan var. Bagka
birisinin avatarina dogru yiiriimek ya
da size bakmazken onunla konugmak,
hem kaba hem de acemi olarak dam-
galanmaniza vol agiyor!

Worlds Inc.'in baska bir ¢aligma-
sinda. ¢alisanlarin cinler ve ‘auto-
bot’lar oldugu sanal bir bankava git-
tim. Kaba ama gergekei goriiniivorlar-
d1 ve biitiin sorularimi yanitladilar.
Devasa bir barok kiitiiphane igerisin-
de, ortagagdan kalma el yazmalarini
aradim, Ashinda elyazmalarinin grafik
goriintiilerinin saklandig bir veritaba-
ninin ii¢ boyutlu canlandirmasiydi bu,
Konusacak higbir ortak konusu olma-
yan vabaneilarla dolu bir “sohbet oda-
si"nda dolasum. Ancak, buradakilerin
hi¢ olmazsa konuklar i¢in hazirlanan
bir diizine avatar arasindan secilmis
viicutlar vardi.

Cok kullanicihlik, etkilesim gibi
VRML nin su anda kullanamadif
sevler yapugi igin, AlphaWorld'den
VRML diinvasinda herkesin memnun
oldugu soylenemez. Sorun, baskalar-
nin bunlari yapamamalan degil, stan-
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dartlar tizerinde anlagsmaya varlmamag
olmast. Worlds Inc. VRML+ olarak
adlandirdigr standartlarin kullanilmas:
ve digerlerinin de isin i¢ine girmesi
i¢in baskr vapiyor. Ama, su ana Kadar
aralarinda uzlagma saglanabilmis de-
gil. Silicon Graphics ii¢ boyur iiriin
miidiirii Dan Ambrosi, bu konuda
soyle diyor: “Olgeklenebilirlik konu-
sunda onemli sorunlar var, Bir diizine
ya da birkag viiz kigi i¢in ivi ¢aligan bir
seyler veterli degil. Biz, diinya iizerin-
deki milyonlarca kisi tarafindan kulla-
nilacak bir sevler gelistirmeve calisi-
yoruz. Bu standardin da temelleri sajg-
lam olmali.

Ama, bu kadar ¢aba insanlara sa-
dece sohbet odalar, eglenceli gezileri,
var olmayan binalar ve kasabalar va-
ratmalarina izin vermek i¢in mi? séyle
diisiiniin: Birinin size yalan sévliiyor-
mus gibi gelmesinin nedeni nedir?
Makul seyler stvliivor olsa bile, sivle-
yis tarzinda rahatsiz edici bir sey var-
dir. Alm terlivordur, gozleri saga-sola
hareket ediyordur, hatta sizden uzak
durmava ¢abisiyordur, Duvulanimiz,
salt metnin va da iki boyutlu resmin
saglayamayacagi, bircok gizli bilgivi
hizla bize ulastrr,

VRML basit bir ¢evrim-igi oyun-
dan daha fazla bir sevdir. Alginm si-
mirlaring genislermek ve fiziksel olarak
ayni mekanda bulunmavan insanlarin
iletigimini saglamak i¢in ciddi bir ¢a-
badir. Ag ortaminda, etkilesimli, ¢ok
kullanieily, yiiksek ¢oziiniirliiklii, go-
rece ucuz ve yaygin olarak ii¢ boyutun
kullanildigr bir diinvada, VRML'nin
savisiz kullammi ortaya ¢ikacakur. Su
senarvolar bir diigiiniin:

e Bir mimar miisterilerini binanin
icinde dolagunr. Aslinda bina heniiz
yoktur; kabaca vapilmig bir taslak, bir
fikirdir sadece. Mimar San Francis-
co'dadir, miisterileri New York ve To-
ronto’da. Louisville'de, tasarim aga-
masinda olan bir ahgveris merkezi va
da mevdam merak eden iilkenin ébiir
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uvcundaki insanlar
bilgisavarlarinin ba-
§INA OTUTUF Ve tasa-
rimin iginde dola-
sirlar.

o Bir sanar og-
retmeni, Gfrencile-
rini Parthenon’un
tiitm gorkemiyle
yiikseldigi zaman-
lara dogru gezinti-
ve ¢ikanir, Dikkat-
lerini duvar siisleri-
ne ve kolonlarin
oranlarina ceker,
Athena'nin bir hey-
kelinin tizerini tik-
lar ve heykelin
miithig boyutlarin
ve aligilmamig be-
zemelerini anlatan
kisa bir metin ek-
randa belirir. Fen
Ofrermeni ise sini-
fin1, bir molekiile
ya da bir siiperno-
vanin patlavigina
dogru ugurur.

Buradaki kullanicilarin higbiri vazi-
lima sahip degil, sadece VRML mer-
kezlerini dolagiyorlar. Ama, bunlan
gerceklesarebilmek igin VRML 1.0°in
verdiklerinden daha fazlasina gereksi-
nim var. Davraniglar gergekei olmali:
Yaklasinea kapilar agilmali; cam, 1518
yansitmal. Fiziksel kurallara da uyul-
mal: Birakilan bir bardak diigiip, par-
calanmali; insanlar birbirlerinin igeri-
sinden gegememeli, agir sevleri ittir-
mek zor olmali. Bagka insanlar bulun-
mali, Insanlarin kendi gergek viicutla-
rina -ya da istedikleri herhangi bir
kimseye- benzer sanal viicutlar olma-
li. Gergekei tonlamalar ve gilgeler bu-
lunmaly, Tubii ki ses olmal.

Ambrosi, “Uzerinde uzlasmava va-
rabilmek icin VRML 1.0%a birgok seyi
almadik, Simdi ise grup, daha zengin
merkezler yaratabilecek ozellikleri ta-

mimladi. Bir vil icensinde, davranis,
etkilesimi ve sesi otomarik olarak des-
tekleyvecek standartlarda da anlasila-
cakur.” divor,

Varilmak istenen verde, reknik ol-
dugu kadar kurumsal bazi sorunlar da
var. Bell'in sdyledigi gibi, avatarlarin
atey duvarlarimi nasil gegecefi va da
viriis tagiyip tasimadiklanmn nasil bi-
linebilecegi sorulan var hili. Bell ve
arkadaglan, simdilik kimsenin bilme-
digi dogru vanitr bulmavya kararl.
1995 Agustos’u sonunda, 10 kisilik gé-
niillii “VRML Insa Grubu™ sorunlar
belirlemek, alt komitelere dagiomak
icin San Francisco'da ii¢ giinliigiine
toplandi. Template Graphics Softwa-
re’den Terrv Baker, “Kar (ikmest
benzeri ¢cevreve bir sekilde ulasmali-
viz.” divor. “Sanal diinyalan simiile
edecek ve birbirlenyle etkilesen ava-
tarlan canlandiracak dlgeklenebilir bir
altyapimiz su anda vok. Ama iki yil
icerisinde ortalama bilgisavar tiiketici-
sine hitap edecek alecyapimuz olacak.”

Baska bir devisle, vakinda gelivor!
Ve kimse, yasantimiza iyi va da Koii
neler getirecegini bilmivor...

Joe Flower
New Scientisr, 14 Ekim 1995,
Ceviri: Murar Maga

17



