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Internet hizi ile gecikme arasindaki fark nedir? Kisa yanit: hiz,
saniyede ne kadar verinin hareket ettigidir; gecikme ise
verinin gidip geri donmesinin ne kadar stirdugudir. Bunlar bir
baglantinin iki farkl 6lcimudir ve her biri digerinin
soylemedigi bir seyi soyler. Ikisini de bilmek, baglantinin
neden boyle davrandigini anlamana yardimci olur.
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Her internet baglantisi, cihazin ile diger bilgisayarlar (6rnegin
web siteleri veya oyun sunuculari) arasinda veri tasir. Hem hiz
hem de gecikme bu tasimanin ne kadar iyi ¢alistigini anlatir,
ama farkli seyleri anlatir. Hiz, ne kadar verinin akabilecegini
soyler; gecikme ise tek bir yolculugun ne kadar stirduginu
soyler. Ikisi birlikte baglantin hakkinda daha tam bir resim
Verir.



:

Veri, zarf icindeki mektuplar gibi, paket adi verilen kucguk
parcalar halinde gonderilir. Bir baglanti, sen aktif bir sey
yapmiyorken bile stirekli bu parcalarin ¢cogunu ileri geri
hareket ettirir. Her paketin bir hedefi vardir ve oraya, cogu
zaman da geri donmek uzere yolculuk etmesi gerekir. Paketleri
anlamak, hem miktarin hem de yolculuk suresinin neden
onemli oldugunu gormene yardimci olur.
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Hiz, belirli bir surede ne kadar verinin hareket
ettirilebilecegini olcer ve genellikle saniyede megabit (Mbps)

olarak gosterilir. Bir megabit kucguk bir veri birimidir ve
saniyede, baglantinin ¢alistig: her saniye anlamina gelir. Daha
fazla hiz, her saniye daha fazla verinin ulasmasi demektir. 100
Mbps olarak tanitilan bir baglanti, 10 Mbps olarak tanitilan bir
baglantidan saniyede daha fazla veri tasiyabilir.
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Genisligi hiz olan bir yol diisin. Daha genis bir yol, ayni siirede
yan yana daha fazla aracin gegmesine izin verir. Daha hizli bir
baglanti, ayni anda daha fazla veri tasiyan daha genis bir yol
gibidir. Buyuk miktarda veri tasiman gerekiyorsa, daha genis
bir yol isi daha cabuk bitirir.




Gecikme, bir sey gondermek ile yaniti almak arasindaki
suredir ve milisaniye (ms) olarak olculur. Bir milisaniye
saniyenin binde biridir, yani 50 ms saniyenin elli binde biridir.
Gecikme bekleme stiresidir, veri miktar: degildir. Dusik
gecikmeli bir baglant1 hizli yanit verir; yiiksek gecikme ise her
yanit icin daha uzun beklemen anlamina gelir.
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Yolun uzunlugunu gecikme olarak disun. Cok genis bir yol bile
uzunsa ge¢mesi zaman alir, gunku mesafe genislikle ortadan
kaldirilamaz. Veri, ayni anda ne kadar tasinabildiginden
bagimsiz olarak yine de yolculuk suresine ihtiya¢ duyar. Kisa
bir yol hizli bir gidis-doniis saglar; uzun bir yol ise her mesaja
gecikme ekler.




Bir baglant1 hizli olup yine de yanit vermesi yavas olabilir ya
da dusuk gecikmeli olup yine de kapasitesi dusuk olabilir.
Ornegin bir uydu baglantisi saniyede ¢ok veri tasiyabilir ama
sinyal uzun yol kat ettigi icin gecikmesi yluksek olabilir. iki say1
ayridir ve ne yaptigina bagh olarak ikisi de onemlidir. Bir

sayinin digerini soyledigini asla varsayma.
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Video veya oyun gibi bluyik dosyalari indirmek ¢ogunlukla hiza
baghdir. Buylik miktarda verinin makul siirede ulasmasi igin
genis bir yol gerekir. Hizin dusukse, ilk yanit hizli gelse bile
buyuk bir dosya dakikalar ya da saatler alir. Toplu
aktarimlarda en ¢cok onemli olan say1, saniyedeki veri
miktardir.



Cevrimici oyunlar ve goruntili aramalar cogunlukla disik
gecikmeye baghdir. Hizli gidis-donus yanitlari, buyuk miktarda
veri tasimaktan daha onemlidir. Bir oyun surekli kucuk
mesajlar gonderir ve her birinin hizhi bir gidis-donuse ihtiyaci
vardir. Goruntulu arama, seslerin ve yuzlerin soylenenlerle
eszamanli kalmasi i¢cin dusuk gecikmeye ihtiyac duyar.
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Bir oyunda her eylem, sayilmadan once sunucuya gidip geri
donmelidir. Yuksek gecikme bu gidis-donusu yavaslatir, bu
yuzden oyun hizli bir baglantida bile gecikmeli hissettirir. Bir

diugmeye basarsin ve sonug¢ ge¢ gorunir. Oyuncularin lag
dedigi bu gecikme, veri kapasitesi eksikliginden degil bekleme
suresinden kaynaklanir.
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Biiyuk bir indirme, saniyede ne kadar verinin akabilecegiyle
sinirhidir. Dusuk hiz, ilk yanit hizli gelse bile dosyanin uzun
siirmesine neden olur. Indirme, yanit acisindan hizli baslar
ama toplam sure akis hiziyla belirlenir. Dosyay:1 daha erken
istiyorsan sadece daha diisiik gecikmeye degil, daha fazla hiza
ihtiyacin vardir.



Yaygin bir hata, tanitilan hiz sayisinin her seyi anlattigini
varsaymaktir. Yuksek bir hiz sayisi, yanitlarin ne kadar
surdugu hakkinda higbir sey soylemez. Buyiik bir say1 iceren
bir plan satin alip yine de oyunlarin gecikmeli hissettigini
gorebilirsin. Her zaman gecikmeyi de sor, cunku iki olcum
farkli sorulari yanitlar.
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Bir diger yaygin hata, gercek sorun gecikme oldugunda
gecikmeli bir oyunu yavas internet sorunu olarak
adlandirmaktir. Hiz tamamen iyi olabilir ama gidis-donus
uzundur. Dogru ol¢umi adlandirmak, dogru ¢ozumi bulmana
yardimci olur. Sorun gecikmeyse, daha fazla hiza ge¢mek hic
yardimci olmayabilir.
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Bir baglant1 kotu hissettirdiginde iki soru sor: saniyede ne
kadar veri ve bir gidis-donus ne kadar suruyor. Her yanit farkh
bir nedene isaret eder. Dusuk bir hiz sayisi, indirmeler icin
daha fazla kapasiteye ihtiyacin oldugunu gosterir. Yuksek bir
gecikme sayisi, ozellikle oyunlar ve aramalar i¢in sorunun
gecikme oldugunu gosterir.
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Hiz saniyedeki veri miktaridir, gecikme ise verinin gidip
donmesi icin gecen bekleme suresidir. Genis bir yol ile uzun
bir yolu dusun: genislik daha fazla tasir, uzunluk gecikme
ekler. Indirmelerde en ok kapasite, oyunlarda en ¢ok diisitk
gecikme onemlidir. Baglantini anlamak icin iki sayiya da bak.
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