Her gecen giin insanlara kendilerine
daha da cok benzeyenini ve kendilerini
daha da cok eglendirenini sunma yolun-
da ilerleyen bilgisayar teknolojisi, bu is-
tegini bir adim ileriye gotiirtiyor. Ekran-
larda yaratmaya calistig1 sey, artik insan-
larin ta kendisi! Kisilerin kendilerine sa-
nal karakterler yaratarak iclerinde ge-
zindikleri sanal diinyalar, gitgide yaygin-
lasmakta. Cogu insana gore bu sanal
dinyalar ve karakterler, gelip gecici bi-
rer yeni heves olmanin 6tesinde, gele-
cekte bugtliniin e-postasi diizeyinde bir
yayginliga sahip olacak yeni bir iletisim
tarzi.

Sanal dinyalar, aslinda hi¢c de yeni
kavramlar degiller. Gecmisten giintimi-
ze bilim-kurgu yazarlarinin hemen he-
men tdmd, bu tiir diinyalar1 hayal etmis-
ti. Ancak bu tir dinyalarin hayalden
gercege donebilmesi icin bilgisayar is-
lemcilerinin hizlanmast ve ucuzlamasi,
genis bant aralig1 teknolojisinin gelisme-
si, bilgisayar tizerinden kisa mesaj gon-
derme ve e-posta gibi iletisim araglarinin
yaygin hale gelmesi gibi teknolojik iler-
lemelerin gerekliligi kacinilmazdi. S6zi
gecen bu teknolojik ilerlemelerin hizla
yayginlasmasiyla birlikte Internet’in ilk
ziyaretcilerinin fantezi rol oyunlar1 gibi
ortamlarla giris yaptig1 bu sanal dinya-
lar artik, “dijital sosyallesme” gibi yeni
bir kavramin dogmasini sagliyor. Sanal
dinyalarda bulunmanm en ¢ok neyini
sevdikleri soruldugunda verdikleri yanit
“insanlar” olan kullanicilar, teknolojinin
arttk bunu olanakli kilmasi sayesinde
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kendilerine bu diinyalar tizerinde sanal
karakterler yaratabiliyorlar. Amerika’da
yapilan bir arastirmanin sonuglari, her
bir Amerikan vatandasinin ortalama 3,4
sanal karakteri oldugunu gosteriyor.
Ozelliklerini istediginiz gibi degistirebil-
diginiz bu sanal karakterler sayesinde
sanal diinyanizda gercek hayatta hep
hayal ettiginiz gibi gortinebiliyor, ger-
cek hayatta yapmak isteyip de olanagi-
niz olmadigi icin yapamadiginiz pek cok
deneyimi “sanal” olarak da olsa yasaya-
biliyorsunuz. Birkac tiklamayla karsini-
za c¢ikan zengin bir secenekler mentsu-
nu kullanarak burnunuzu kisaltabiliyor,
cenenizi daraltabiliyor ya da bir baska
tiklamayla tzerinizdeki giysileri degisti-
rebiliyorsunuz. Ayrica bu sanal diinya-
lar sayesinde, diger insanlarla sohbet
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edebileceginiz yeni deneyimler de yasi-
yorsunuz. Internet tizerinden gercekle-
sen iletisimin geleceginin bu tdr sanal
diinyalardan olusacagini ve insanlarin
buraya yalnizca oyun oynamak icin de-
gil, hosca vakit gecirmek, oyalanmak ve
en 6nemlisi “sosyallesmek” icin gelecek-
lerini 6ne stiren kisilere gére bu tir de-
neyimler, sanal dinyalarin cazibesini ar-
tirmada btiyiik bir rol oynuyor.

Ornegin, “ucma” deneyimini ele ala-
lim. Sanal diinyalarda u¢ma deneyimi
yasayanlara gére ucuyor olabilmek, bu-
nu yalnizca bilgisayarda yapiyor olsaniz
bile, oldukca keyif verici bir durum. Sa-
nal dinyalardan herhangi birinde vakit
gecirmekteyken, birkac tiklamayla ek-
randa sizi temsil eden karakteri havalan-
dirtp ucmaya baslayabilir ve altinizdan
gecen evleri, agaclari ve tepeleri hayran-
likla izleyebilirsiniz. Yere indiginizdey-
se, hakkinda ilk konusmak isteyeceginiz
sey buytk olasilikla yasadiginiz bu uc-
ma deneyimi olacaktir. Sanal diinyalarin
en 6nemli 6zelliklerinden birinin temeli
de zaten burada yatiyor: icinde yasayan-
lara hakkinda sohbet edebilecekleri ve
birbirleriyle paylasabilecekleri yeni de-
neyimler yasatmasi ve bu sekilde siirek-
li olarak kendi kendini besleyerek zen-
ginlestirmesi. Sohbet odalarinda metin
yoluyla karsilikli sohbet etmek insanlara
yalnizca gercek dtinyada olup bitenlerle
ilgili tartisma olanagi yaratabiliyor. Oy-
sa, sanal diinyalar size hakkinda konu-
sabileceginiz yeni konular yaratma po-
tansiyeline de sahip.



Sanal Olsan da,
inandir Beni!

Sanal duinyalarin arkasinda yatan tek-
noloji, bir konu parkinin arkasindaki m-
hendislige benzer nitelikte. Bir sanal
diinyanin basarili olabilmesi i¢in, inandi-
rict olmasini saglayacak diizeyde iyi calis-
mas1 gerekiyor. Bu kadar iyi calisabilme-
si icin oldukca karmasik bir altyapiya sa-
hip olmasi gereken sanal diinyalar, bu
karmasikliklarini gorintiilerine yansit-
mamak zorundalar. Bir tepenin {izerin-
den ucarken, manzaranin bir sonraki
parcasi bilgisayarinizin bellegine yiikle-
nirken kisa bir an icin bile olsa durakla-
madan ugusunuzu sirdiirebilmeniz ge-
rekli. Ge¢misin sanal dtnyalari, kullanici-
larinin tizerinde en ufak bir inandiricilik
hissi yaratabilmekten uzakti. Ancak tek-
nolojide yasanan ilerlemeler sayesinde,
Internet tizerinde birbirleriyle oyun oy-
namakta olan kullanicilara aninda geri
bildirimler vermek ve bu kullanicilarin
talep ettikleri eylemleri hizli bir sekilde
yerine getirmek gibi zorlu teknolojik so-
runlar biytk 6lctide asilmis durumda.

Varolan sanal diinyalarin en énemlile-
rinden biri olan “Second Life (ikinci Ha-
yat)”, bu teknolojik sorunun stesinden
gelebilmek icin kendine 6zgl bir yontem
kullanmakta. “Second Life”mn katilimcila-
r1, Oncelikle bilgisayarlarma buyukligu
yalnizca yaklasik 18 megabayt olan kiigtik
bir yazilim parcast indiriyorlar. ileri diizey-
de gorsellestirilmis tic boyutlu grafikler ve
yiksek kalitedeki ses dosyalarmdan olu-
san ve sanal diinya benzetiminin yaratila-
bilmesi icin gerekli olan 320 gigabaytlik
diger veri kiimesiyse, Second Life’1 ireten
sirket olan Linden Lab’in San Fransis-
co’daki binasina yerlestirilmis sunucular-
da duruyor. Gelistirilmis olan (i¢ boyutlu
bir akis teknolojisi, sanal diinyadaki tim
nesnelerin Internet tizerinden es zamanl
olarak gereken yerlere ulasmasini sagli-
yor. Bir katilimer sistemden ciktiginda, sa-
nal diinya oldugu yerde durmayip varligr-
n1 ve gelisimini stirdtrtyor. Bu katilimci
sisteme yeniden girdigindeyse, sanal diin-
yasinin degismis sekliyle karsilastyor.

Ancak bir sanal diinyanin inandirici
olabilmesi icin, yalnizca stireklilik kosulu-
nu yerine getirmesi yeterli degil. inanduri-
ciigin arkasinda yatan bir diger temel
ozellikse, sanal diinyanin gercek diinya-
daki fizik kurallarina uyuyor olmasi. Gi-
niimtizdeki en gelismis sanal ddnyalar-

dan biri olan “There (Orasi)”, bunu yeri-
ne getirmek icin nesnelerin ve sanal kisi-
lerin birbirleriyle gercek diinyadaki gibi
etkilesmelerini saglamak amaciyla “fizik
muhendisligi” adinda 6zel bir teknoloji
kullaniyor. Otomobillerin carpismasi ya
da havada mermilerin ucusmasi sirasinda,
fizik kurallar1 yok sayilmiyor. Bunu sagla-
mak icin yapilan fizik mtihendisligi calis-
malarmm o6ntinde duran bir engelse, sa-
nal diinyaya giren kisilerin Internet’e ger-
cek diinyalarmdan farkli makineler kulla-
narak ve farkli baglanti hizlariyla ulasiyor
olmalari. Bu durum, sanal dinyada cevre-
nizdeki nesnelerin inandirici bir bicimde
hareket ediyor olmalarini giiclestiriyor.
“There” bu sorunun tstesinden gelmek
icin, sanal diinyasinda yarattig1 benzetimi
karisik bir bicimde diizenlemek yontemi-

ni kullaniyor. Sanal diinyayr zihinlerde
zaman igindeki tek bir anmis gibi yarat-
maktansa, sunucular tim nesnelerin ka-
yitlarin1 zaman noktalarindan olusan seri-
ler seklinde izliyor. Bu teknoloji sayesin-
de siz sanal diinyada karsinizdaki kisiye
dogru yiriirken, karsinizdaki kisi sizin
ona dogru yuridugiinizi gordiugiinde o
da size dogru yiirtimeye basliyor. Yasadi-

giniz deneyimleri bu sekilde ayr1 ayr1 gor-
sellestiren yazilim, sizin gercek hayatta
bir gezintideymissiniz gibi cevrenizdeki
sanal dinyayla uyumlu oldugunuza sizi
inandiriyor.

Onde gelen sorunlarin bir digeriyse, bu
diinyalarin cok btiyiik olmalari. “Second
Life” gercek diinyada varolsaydi, yaklasik
sekiz kilometrekarelik bir alan kaplyor
olacaktl. “Second Life”in yazilimi bunu
tek bir biytk veri yigim olarak yonetmek-
tense, bu veriyi 6,5 hektarlik diizinelerden
olusan parcalara boltiyor. Her bir parga,
Linden Lab’in ofislerinde bulunan ve isle-
tim sistemi Linux olan birer Pentium4 bil-
gisayar tarafindan idare ediliyor. Hava du-
rumu modellemelerinden, kapi zillerinin
calmasini saglayan kodlara kadar her sey,
bu bilgisayarlarca diizenleniyor. Sanal
diinya icindeki bir kullanict bir parcadan
digerine gecerken, cevresi hakkindaki bil-
ginin akisini saglayan sunucu da degisi-
yor. Ancak kullanici bu gegisin farkina bi-
le varmiyor. Sisteme yeni kullamicilar ka-
tildikca Linden Lab yetkilileri yeni bilgisa-
yarlar1 devreye sokarak, tizerinde ayni an-
da varolan kullanicilarin sayisi arttikca sa-
nal diinyanin da kendini genisletebilmesi-
ni sagliyorlar.

Linden Lab’dakiler gibi, There’in su-
nuculart da kullanicilarim bilgisayarlari-
na akan verileri bélimlere ayiriyorlar.
Ancak parcalara ayirma islemi cografi
bolgeye gore degil, niifus yogunluguna
gore gerceklestiriliyor. Ornegin, belli bir
anda hichir kullanici Atlantik Okyanu-
su'nda degilse, bu durumda sunucular
Atlantik Okyanusu’nun tiimind tek bir
parca haline getirebiliyor. Bu sirada tize-
rinde binlerce kullanicinin bulundugu
daha popiiler alanlarsa, kiictik parcalar-
dan olusacak sekilde farkli sunuculara
bolindyor.

Sanal Karakterler Yoluyla Psikoterapi

Son yillarda bilgisayar tabanl sanal diinyalar
lizerinde giindeme gelen “sanal karakterler yoluy-
la psikoterapi”, hastanin saglikli ve sorunlu kimlik-
lerinin ortaya cikariimasinda kullaniimakta. Hayali
senaryolar icindeki kimliklerin, kisilerin gercek ha-
yattaki kimlikleri hakkinda ipucu verdigi birer kay-
nak olarak kullanldigi bu yontemde, varolan psi-
koterapik yaklasimlarin pek ¢ogu kullaniliyor.

Sanal karakter psikoterapisi yaklasiminin te-
meli, sanal senaryolar icinde yaratilan tiim karak-
terlerin hastanin psikolojisinin cesitli gostergeleri
olduguna dayanmakta. Bu sanal karakterler, has-
tanin benligini olusturan anilarin, korkularin, ar-
zularin ve beklentilerin biraraya gelmesi sonucu

olusan karmasik bileskeyi belirginlestirmede kul-
laniliyor. Sanal karakterlerin bunu yapabilmeleri-
nin nedeni hastalara kendi benliklerinin bu tiir
ozelliklerini abartabilme, kesfedebilme, degistire-
bilme ve gelistirebilme olanagi sagliyor olmalari.
Ancak kuskusuz bu tiir terapilerin nihai hedefleri,
hastalarina bu deneyimleri yalnizca yarattiklari sa-
nal karakterler yoluyla yasatmakla siirli degil.
Ulasmaya calistiklari son nokta, sanal diinyalarda
yeni bir biitlinlesme yasamis olan bu benlikleri va-
rolduklar bu sanal diinyadan cekip cikartarak
gercek diinyaya tasimak.

Kaynak: “Avatar Psychotherapy”, http://www.rider.edu/ " su-
ler/psycyber/psyav.html
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Sanal Ekonomi

Gitgide yayllmakta olan bu sanal diinyalar gercek
diinyanin kurallarindan ¢ok da uzaklasamiyor; onlarin
da kendi iclerinde gelistirdikleri sanal bir ekonomi sis-
temleri var. “There”, her (yesinin hesabina sisteme
kayit olduklarinda “Therebucks” adini verdigi para bi-
rimlerinden 10,000 birim aktariyor. Sanal diinyada
sorf yapmaktan hoslanan biriyseniz, kendinize iyi bir
sorf tahtasi alabilmek icin bu para birimlerinizin ol-
dukga biiyiik bir kismini harcamaniz gerekiyor. Sanal
diinya lizerinde sahip oldugunuz servetinizi, oynadigi-
niz oyunlar ya da hesabiniza yapilacak aktarimlar yo-
luyla artirmaniz da miimkiin. Zaten sanal diinyaya gir-
diginizde biyiik olasilila oncelikle kilik kiyafetinize
soyle bir ceki diizen verme geregi duyacaksinizdir ki,
bu da size oldukca pahaliya malolacaktir. There’in
diinyanin en (inlii spor markalarindan biri olan Nike’la
yapmis oldugu bir reklam anlasmasi kapsaminda sa-
nal diinya iizerinde kendinize bir ¢ift son model sanal
Nike ayakkabi edinmeniz miimkiin. Ancak bunun icin
yaklasik 1,000 birim sanal paranizi gozden ¢ikarma-
niz gerekiyor. Gercek diinyada oldugu gibi sanal diin-
yalarda da, karginizdakilerin ilgisini cekebilmek igin fi-
ziksel goriinlimiiniize 6zen gostermek zorundasiniz.

Bu iki sanal diinyanin ortak noktasiy-
sa, sohbet odalarinda kendiliginden filizle-
nen topluluklari genisletmeyi amaglayan
teknolojileri kullaniyor olmalari. Ornegin,
sanal karakterler merkezli bir iletisim tek-
nolojisi kullanan “There” sanal diinyasin-
da bir kullanici, herhangi bir yerde gezi-
nirken bir grup insanla karsilastiginda,
kendisini temsil etmek icin sectigi sanal
karakter kendiliginden onlarla ylizytize
gelecek sekilde pozisyonunu degistiriyor,
karsisindaki insanlarin ytizleri de ona do-
niiyor ve karst karsiya durarak gozgoze
geliyorlar. Kullanicilar bu sekilde bir kez
birbirlerinin ilgisini cektikten sonra, 6nce-
den programlanmis mimik secenekleri
arasindan dilediklerini secebiliyor. Orne-
gin, karsinizdaki sanal kisiden sikildiysa-

Sanal Dinya SézIugu

Arayiiz (ing. Interface): Kullaniciyla bir bilgisayar ya da hi-
permedya sistemi arasinda etkilesimi saglayan donanim ve
yazilim.

Bant Genislii (ing. Bandwidth): iletisim kanalinin kapasit
sini belirler: Bant genisligi ne kadar fazlaysa, belli bir siire
icinde iletilebilecek bilgilerin hacmi de o kadar biiyiik olur.
Benzetim (eng. Simulation): Bir etkinlik, ortam ya da siste-
min bilgisayarda yaratilan modelle temsil edilmesi.
Etkilesim (ing. Interaction): Kullanici ile bilgisayar arasinda
denetim ve geribildirim siireci.

Gergekzamanli (eng. Realtime): insan-bilgisayar arabirim ta-
sarimi ve sanal gerceklik gibi benzetim sistemlerinde, giris
ile cikis arasinda (yani kullanicinin islem yapmasindan sis-
temin buna yanit vermesine kadar) algilanir bir siirenin (ge-
cikme) gecmedigi sistemleri belirtir.

Sanal (ing. Virtual): Bilgisayarda bir siirec ya da aygitin ben-
zetimi.

Sanal Gergeklik (ing. Virtual Reality): U boyutlu, gercek za-
manh model, konum izleme ve yiiksek kalitede gorsel/isit-
sel teknikler araciligiyla olusturulan, bilgisayar ortamindaki
gerceklik benzetimi.
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Bu tiir diinyalara giren bir ¢ok katilimcinin dncelikli
amaci yeni insanlarla tanismak oldugundan, bu ortam-
da da insanlar gercek diinyada oldugu gibi kendileri-
ni karsilarindaki insanlara begendirmek icin ozel bir
caba icine giriyorlar. Yeni giysiler, aksesuarlar ve ge-
rekirse yeni sorf tahtalari edinmek icin, sanal parala-
rini harcamaktan ¢ekinmiyorlar.

insanlara sanal paralarini harcatmakta gliclik
cekmeyen bu sanal diinyalarin varliklarini siirdiirebil-
meleri ve yaygin birer kitle iletisim ortami haline ge-
lebilmeleri icin, kendilerinin de para kazaniyor olmasi
gerekli. Ancak bunun gerceklesip gerceklesemeyecegi
konusunda hala ciddi kuskular s6z konusu. Varolan is
modeline gore bu sanal diinyalarin en temel gelir kay-
naklari, sistemlerine kayith kisilerden aldiklar kulla-
nim (icretleri: Second Life’1 kullanmak istiyorsaniz ay-
da 10 $ 6demeniz gerekirken, There’in aylik kullanim
licreti 5 $. Ayrica There’e kayit olurken, yalnizca bir

niz, bu hissinizi onun yiziine karsi esne-
yerek kolayca ifade edebiliyorsunuz. Bu
yliz ifadeleri 6nceden hazirlanmis prog-
ramli veriler olsalar da, klavyenizi kullana-
rak ekrana noktali virgll yazmaktansa
karsinizdakine gercekten géz kirpabilme-
nizi saglayan bu sanal diinyalar, kullanici-
larda metin tabanli sohbetlerin basmaka-
lip ifadelerine gore cok daha gercekci his-
ler uyanmasimi sagliyor.

Sanal Olmak ya da

Olmamak...

Saglam bir teknik altyapi ve gelisen bir
sanal ekonomiyle, bu yeni cesur diinyalar
yayginliklarim artirma yolunda hizla iler-

Sanal Karakter (ing. Avatar): Sanal gerceklik ortamlari ve
oyunlarinda, insan kullaniciyr temsil eden, gériinimii ve
ozellikleri kullanici tarafindan degistirilebilen sanal yapi.
Sanal Tema Parki: (ing. Virtual Theme Park): Birden ¢ok
katilimciyla oynanan oyunlar da icinde olmak lizere ok ce-
sitli benzetimler sunan sanal gerceklik konsol ya da sistem-
lerinden olusmus ag. Fiziksel tema parklarinin tersine genis
araziler gerektirmez ve kullaniciya bir sanal gerceklik kon-
solunun disa kapali uzaminda etkilesimli yogun deneyimler
yasatir.
Siberuzay (ing. Cyberspace): Birbiriyle baglantili olan, insan
iletisim ve eylemlerinde yeni bir uzay olarak algilanan veri
tabani aglari, telekomiinikasyon baglantilari ve bilgisayar
aglarini belirtmek icin William Gibson’un 1984 yilinda orta-
ya attigi terim.
Uic Boyutlu Grafik (ing. Three Dimensonall Graphics): Bilgi-
sayarl grafikte genislik, yiikseklik ve derinligiyle sunulan,
farkh gériindisleri olusturacak uzamsal verileri de iceren
modelin kisa adi.
Yapay Zeka (ing. Artificial Intelligence): Bilgisayarin, insan-
larin 6grenme ve karar verme yeteneklerini taklit etmesini
saglayan yazilim.
Kaynak: Cohgn, B. ve Oliver, R;; “Siberuzay Sozliigii”; Cevirenler:
Arikan,0. ve Cendeoglu, 0., Yapi Kredi Yay., Haziran, 1997.

defaya 6zgii olmak tizere 20 $’lik bir giris ticreti dde-
meniz gerekiyor. Her iki sirket de bu giris ve kullanim
licretlerinin yanisira, There’in Nike’la yapmis oldugu
anlagma benzeri reklam kampanyalari yoluyla da para
kazanmakta. Ancak bu tiir reklamlardan elde edilen
gelirlerin orani, oldukca diisiik. Neyse ki sanal diinya
gelistiricilerinin 6niinde para kazanmak icin yeni fir-
satlar doguyor. ABD ordusu There’i yaratan ekibe, or-
du egitimlerini verecek benzetim sistemleri gelistirme-
leri icin 3,5 milyon dolar teklif etmis durumda.
Aslinda sanal diinyalar, sozii gecen bu gelirlerden
cok daha biiyiik miktarlardaki gelirleri oyuncu-tabanl
ekonomiler yoluyla elde etme potansiyeline sahipler.
Ornegjin, tiim sanal paralarini bitirmis ve yenilerini
kazanmak icin sanal diinyada herhangi bir caba gos-
termeye lisenen bir sanal diinya kullanicisiysaniz, bu
durumda gercek diinyadaki paralarinizi kullanarak
kendinize yeni sanal paralar satin almaniz da olasi.
Ayrica sistem icinde gelistirilmis olan bir tiir acik ar-
tirma sistemi, kullanicilarin kendi aralarinda degis to-
kus yapabilmelerini de sagliyor. Ancak bu uygulama-
dan yararlanmak isteyen kullanicilarin, bu hizmeti kul-
lanabilmek icin acik artirma yoluyla satin almak iste-
dikleri rinlerin tcretinin belli bir yiizdesi oraninda
sisteme dolar bazinda bir ticret 6demeleri gerekiyor.

leme potansiyeline sahip olduklarini kanit-
lamis olsalar da, bunun gerceklesmesi bi-
raz zaman alacak gibi gortintyor. Bu sek-
térde hizmet veren sirketler halihazirda
kendilerine kayith kac kullanicilar oldu-
gunu aciklamiyor olsalar da, There ve Se-
cond Life sanal diinyalarinda yapilan ge-
zinmeler, bunlarin oldukca poptiler oldu-
gunu acikca gosteriyor. Bu diinyalarin ge-
lismesi icin yapilmasi gereken en énemli
calismaysa, insanlart bu pazarin sunabile-
cegi olanaklar hakkinda egitmek ve béyle-
ce bu sanal diinyalarin sohbet odalarinda
metin yoluyla konusmaktan cok daha zen-
gin ortamlar sunabilecegini gormelerini
saglamak. Ancak s0zli gecen tiim gelisme-
ler ve calismalar yeterli dlizeyde saglansa
da, insanlarin Internet’e girme amaglari
her zaman vakit gecirmek ya da yeni in-
sanlarla tanismak degil de bazen yalnizca
birilerine kisa birseyler anlatmak olabili-
yor. Boyle olunca da metin yoluyla sohbet
etmeyi kendileri icin yeterli bulacak ve e-
posta ya da kisa mesaj gondermeyi bir sa-
nal kisiyi yonetmekten cok daha kolay bu-
lacak kisiler, her zaman var olacaktir. Yi-
ne de, sohbet odalarindaki bildik sohbetle-
rin basit bir konusmanin Gtesine geceme-
digini, sanal diinyadaki konusmalarinsa
gercek dinyadakilere esdeger birer dene-
yim oldugunu bilen kisiler sanal kendile-
riyle bu diinyalarda gezinmeyi stirdtrdiik-
ce, sanal diinyalar da gitgide genislemeye

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

Ceviri: Aysenur T. Akman



