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Sanal Gergeklik Anlatisinin Sinirlarini Asmak: Yapay Zeka ve Sanal Gergeklik
s Birligi*

Servet Can DONMEZ™

Oz
Amag: Bu calisma sanal gerceklik anlatisinin mevcut yapisina ve sorunlarnna degindikten sonra

Trinity VR (2018) isimli sanal gerceklik deneyimi Uzerinden yapay zekd teknolojisi ile bu sorunlara
getirilebilecek c&zimleri hermeneutik olarak ortaya koymayr amaclamaktadir.

Kavramsal Cergeve: ilk calisimaya baslandidi ginden buyana gelismeye devam eden ve kendine
ait yeni bir literatUr yaratmayi basaran sanal gerceklik teknolojisi ve sanal gerceklik anlatisi artik edebiyat,
sinema ve tiyatro gibi farkli disiplinler Uzerinden okumalar yapmaya c¢alismanin 6tesine gecmeyi
basarmisti. Bu konuda en cok kafa kanstiran ifade “anlati” kelimesine yUklenen anlamdan
kaynaklanmaktadir. Geleneksel anlatiiardan net bir bicimde ayrilan sanal gerceklik anlatilari aslindan birer
deneyimdir ve klasik anlatinin kodlarindan farkii bir yapiya ve isleyise sahiptir. Ginimuizde sanal gerceklik
teknolojileri 5nemli gelismeler kaydetmesine ragmen hala alternatiflisenaryolar, altyazi, dublaj ve etkilesim
varyasyonlar gibi birtakim sorunlar barindirmaktadir. Bu noktada sanal gerceklik teknolojisinin yardimina
her gecen gln gelisimini sGrdUren ve genis kullanim alani sunan yapay zek& teknolojisi yetismektedir.
Mevcut durumuna ve ilerleme hizina bakildiginda 6nimuzdeki 10 yillik srecte gundelik hayata neredeyse
tamamen hakim olma potansiyeli barindiran yapay zekd teknolojisi hali hazirda sahip oldugu imkanlarla
sanal gerceklik teknolojisinin asmakta zorlandigi sorunlara net ¢6zUm getirebilme potansiyeline sahiptir.

Yéntem: Calismada analiz yéntemi olarak Servet Can Dénmez'in “Sanal Gergeklik: Teknolgjisi,
Sanati, Uygulamasi” (2023) baslikli tezinde ortaya koydugu “telepresence analizi” yéntemi kullanilacaktir.
LiteratUrde var olana analizlerden yola ¢ikarak hazirlanan bu 6zgin yéntemde diger analiz ydntemlerinin
eksiklikleri gideriimeye calisiarak daha genel gecer bir yébntem ortaya konulmaya calisimistir.
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Bulgular: Telepresence analizinden sonra &rneklem olarak secilen sanal gerceklik deneyiminin
eksiklikleri tespit edilerek bu eksikliklerin yapay zekd& teknolojisi yardimiyla nasil giderilebilecedi Uzerinde
duruimus ve mevcut yapay zekd araclar Uzerinden olasi ¢c6zUmler tespit edilmistir.

Sonug: Sonuc olarak daha nitelikli ve etkili bir sanal gerceklik deneyimi tasarlayabilmek adina
telepresence kavrami ekseninde yapay zek& destekli Uretim bicimlerinin gelecekte daha etkili ve yaygin
olarak kullanilabilecedi 6ngérilmustr.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Anlati, Yapay Zekd, Deneyim

Breaking the Boundaries of Virtual Reality Narrative: Artificial Intelligence and Virtual Reality
Collaboration

Abstract

Purpose: This study aims to examine the current structure and issues of virtual reality (VR) narrative
and, through a hermeneutic approach, propose potential solutions to these issues via artificial intelligence
(Al) technologies, using the virtual reality experience Trinity VR (2018) as a case study.

Literature Review/Background: Since its inception, virtual reality technology and its associated
narrative structures have made significant progress, developing a distinct literature of their own. VR
narratives have now surpassed the mere effort to be interpreted through fraditional disciplines such as
literature, cinema, or theatre. One of the most conceptually ambiguous aspects in this field stems from
the interpretation of the term “narrative." Unlike conventional storytelling forms, VR narratives are
inherently experiential and differ structurally and functionally from the classical narrative codes. Although
current VR technologies have reached an advanced level, they still face several persistent challenges—
such as the infegration of alternative scenarios, subtitles, dubbing, and diverse interaction variations. At
this point, artificial intelligence technology, which continues fo develop day by day and offers a wide
usage area, comes to the aid of virtual reality technology. Given its current capabilities and projected
developmental trajectory, Al has the potential to dominate everyday life within the next decade and
provide concrete solutions to the longstanding challenges of VR technologies.

Methodology: The study employs the "telepresence analysis" method developed by Servet Can
D&nmez in his doctoral dissertation titled Virtual Redlity: Technology, Art, and Application (2023). This
original framework, informed by existing analytical models in the literature, addresses their shortcomings
and proposes a more universally applicable approach.

Findings: Following the telepresence analysis, the deficiencies of the selected virtual reality
experience were identified. The study focuses on how these shortcomings can be addressed through the
integration of artificial intelligence technologies.

Conclusion: It is concluded that, in order to design more qualified and impactful virtual reality
experiences, Al-supported production methods—centered around the concept of telepresence—are
likely to become more effective and widespread in the near future.

Keywords: Virtual Reality, Narrative, Artificial Intelligence, Experience
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Girig

Dijital teknolojideki hizli gelismeler, her gecen gun insan yasamina yeni aygitlann ve
kavramlarnn dahil olmasina neden olmaktadir. Makine égrenmesi, nesnelerin interneti, yapay
zekd (YZ) ve sanal gerceklik (SG) gibi yenilikci teknolojiler, giderek daha genis bir bicimde
gundelik yasama entegre olmaktadir. ik érneklerine 1950’1 yillarda rastlanabilen ve yillar
icerisinde bugun bilinen bicimine evrilen SG teknolojisi de bu dijital dénusim suUreciyle birlikte
yeniden dikkatleri Uzerine cekmistir. Kullanicllara fiziksel dUnyada gerceklestiremedikleri
deneyimleri yasatmayi vadeden SG, uzun yillardir hem bireysel hem de kolektif hayal gucinin
bir parcasi olmayi surdurmektedir. SG teknolojisinin temelinde, bireyin farkli bir zaman ve
mekanda, farkl bir 6zne ya da hayaili bir varlik olarak var olabilmesi yer almaktadir. Bu teknoloji,
algl dUzeyinde bir kusatma yaratarak gicli bir gerceklik illuzyonu olusturmaktadir. Kendi uzami
icinde baska bir boyutta var olma imkéni sunan bu deneyim, cok katmanh anlamlar ve
¢cozUmlenmesi gereken &zgun kodlar barindirmaktadir. SG, klasik sanat bicimlerinden farkli
olarak, bir hikGyeyi anlatmak yerine kullaniciya dogrudan yasatmayi, yani "deneyimletmeyi"
hedeflemektedir. Bu deneyimi insa ederken elbette diger sanat dallannin bazi anlaf
kodlarindan yararlanir; ancak ézgun dogasi geredi kendine has anlatim araclarn ve isleyis
mekanizmalan da Uretmektedir. icerik Oretimi bir yandan sektér profesyonelleri tarafindan
sUrdUrUlurken, diger yandan sanal gercekligin anlam dinyasini acimlamaya ydnelik akademik
calsmalar da devam etmektedir. Bilisim teknolojilerinde yasanan gelismelerin yondesmesine
paralel olarak gelisimini sirduren SG teknolojisi bugun son yillarda hizla gelisim gdsteren YZ
teknolojilerini de kendi gelisim surecine dahil etmektedir. SG teknolojisinin asmaya ¢alistigr dil ve
diyalog sorunu, interaktif bir sekilde kullanici tercihleriyle degisen senaryo ve YZ destekli
karakterler gibi sorunlar ginimuzde yeni nesil Uretken YZ teknolojileriyle ¢c6zUlebilmektedir. Bu
calisma bir SG deneyimi olarak buUyuk butceli ve nitelikli bir deneyim olan Trinity VR deneyiminin
teknolojik eksiklerine YZ teknolojileriyle nasil c6zUmler getirilebilecegdine odaklanarak gelecekte
Uretilecek yeni SG deneyimlerine yol goésterici olmayl amaclamaktadir. Buradan hareketle
calismada dncelikle Trinity VR deneyimi analiz edilerek deneyimsel detaylan ve yapisi ortaya
konulacak ve sonrasinda deneyiminin sinirliliklanni ve eksik kalan yénlerine Uretken YZ araclanyla
getirilebilecek ¢cézUmler &nerilecektir.

Algisal Gergeklik

Orta Cag'da kilise dogmalar ile felsefi dusiGncenin ic ice gectigi bir entelektGel ortamda
sekilenen bilgi anlayisinin  etkilerini Descartes''n  dUsunce sisteminde acikca gdrmek
mMUmMkUndur. Descartes, bilgiye ulasmanin temel yolunun aklin dogru kullanimiyla mUmkUn
oldugunu savunur. Ona gore, kisi aklint mantigin kurallan cercevesinde isletmeyi 6grendiginde
yalnizca metafizik sorunlara degdil, ayni zamanda fiziksel dUGnyaya dair sorulara da yanit
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bulabilecektir (Descartes, 2007, s. 41). “DUsGnUyorum, dyleyse varm” ifadesi, Descartes'in varlik
ve bilgi konularindaki yaklasiminin temel dayanagini olusturur. DUsUncenin varligindan siphe
duyulamayacagina inanan Descartes, zihninde yer alan dUsUncelerin nesnel dUnyadaki
karsiliklarndan emin olamasa da bu sGpheden Tann dusincesine ulasir. Tann'nin varligini ve
onun yanilfict olmayacagini kabul eden Descartes, boylece zihinsel imgelerin dis dUnyadaki
nesnel gerceklige karsilik geldigi sonucuna varir (Descartes, 1984, s. 33—40). Descartes’in izinden
giden Berkeley ise dis dinyada bagimsiz bir gercekligin var olup olmadidi sorusunu merkeze alrr.
Ona gére birey yalnizca kendi biling iceriklerine ve algillarina dair bilgi sahibi olabilir; ancak bu
algilarin nesnel dinyada birer karsiiginin bulunup bulunmadigini kesin bicimde bilemez. Zihnin
kendi disina cikarak bu karsiliklan dogrulamasi mUmkin olmadigindan, insan ancak algi
dUzeyinde bir gerceklik kurabilir. Bu nedenle Berkeley'e gére varlik, algi ile sinirhdir. Ona gore,
insan zihni icin “var olmak”, ancak “algilanmak™ anlamina gelir. Bu goéristni "Esse est percipi”
yani "var olmak, algilanmaktir' nermesiyle 6zetler (Berkeley, 1996; Arslan, 2002, s. 87-88).

Alginin  biyolojik temellerine bakildiginda ise insan vUcudundaki sinir sistemi, duyu
organlarindan aldidi verileri elektriksel sinyallere cevirerek beyindeki néronlara iletir ve boylece
algiyi olusturur. TUm duyular benzer bir prensiple calismakta ve dis dinya hakkinda edindigimiz
tUm bilgi bu sinirsel sUreclerle sekillenmektedir. Sonuc olarak, bireyin gerceklik deneyimi
beyninde olusan algi Uzerinden yapilandidi icin, dis dinya yalnizca algilanabildigi 6lcude
“gercek” hdline gelmektedir. SG, insan beyni ile dijital medya arasinda dogrudan ve sinirsiz bir
etkilesim kurma potansiyeline sahip bir teknolojidir. iyi kurgulanmis bir SG deneyimi, cogu zaman
fiziksel dUnyada gerceklestirilien eylemlerden daha doyurucu ve kdliteli bir deneyim sunabilir.
Ancak bu etkilesimden anlamli sonuclar elde edilebilmesiicin, tasarnm sGrecinin merkezine insan
unsurunun yerlestirimesi temel bir gereklilik olarak éne cikar. Ozellikle insanin duyusal ve algisal
yapisi dikkate alinarak gelistirlen deneyimler, sanal gercekligin etkileyiciligini artirmakta
belirleyici bir rol oynamaktadir. SG teknolojisinin gunimUzdeki teknik kapasitesini ve gelecekte
ulasabilecegi olanaklan  anlamlandirabilmek icin, 6ncelikle bu teknolojinin  kavramsal
cercevesinin netlestirimesi gerekmektedir. Literatirde yer alan cesitli tanimlarin ortak noktasini,
fiziksel dUunyadan esinlenen ya da onu taklit eden dijital ortamlar olusturur. Bu cercevede, SG
genellikle, fiziksel dUnyanin bir uzantisi ya da modeli olarak kurgulanan dijital evrenler Uzerinden
degerlendirimektedir.

Sanal Gergeklik Teknolojisinin Gincel Durumu

GUnUmUzde SG sistemleri, kullanici etkilesimini fiziksel dUnyaya daha yakin hdle getirmek
amaciyla bUyUk élcUde gelismis; el ve vicut hareketlerini takip edebilen, hatta gbz bebegi
takibiyle kullanicinin dikkat odagini algllayabilen dUzeylere ulasmistir. Adrian David Cheok ve
Kasun Karunanayaka (2018), SG ile c¢oklu duyu temelli internetfin birlesimini ele aldiklar
¢alismalannda, tat ve koku gibi duyularn da bu deneyime entegre edilebilecegini
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vurgulamislardir. Ote yandan dokunsal geribildirim saglayan, farkli mekanik prensiplere dayali
giyilebilir eldiven benzeri teknolojiler (Perret & Poorten, 2018) halen gelisimini sirdUrmekte;
bunun daha ileri bir versiyonu olarak “Tesla Suit” gibi sistemler, kullaniclya mermi ¢carpmasi,
sarilma ya da kalp ritmi gibi duyulari iletebilecek kapsamli deneyimler sunmayr hedeflemektedir
(Purtill, 2021; Teslasuit 10, 2023). Ayrica, dokunma duyusuna odaklanan sentetik deri teknolaijileri
(Gent, 2019) de sanal gercekligin fiziksel varlik hissini arfirma potansiyelini tasimaktadir. Bu
dogrultuda, dokunsal duyunun gelisimi, gelecekteki SG anlatilanni bicimsel ve deneyimsel
dUzeyde derinden etkileyecek dnemli bir etken olarak éne cikmaktadir.

SG basliklan kadar, icerik Urefiminde kullanilan 360 derece kameralar da teknolojik
gelismelerden payini almistir. DUsUk ¢&zUnUrlUGklo gorintGler ve sinirli katiim  hissi, kullanicilar
Uzerinde bas dénmesi ve mide bulantisi gibi olumsuz fiziksel etkiler dogurabilirken; gelismis
kamera sistemleri, bu semptomlarn azaltmakta dnemli rol oynamaktadir. Ozellikle mekanlarin ¢
boyutlu olarak modellenmesi ydnUnde yuriGtilen akademik calismalar (Barzetti vd., 2018), sanal
deneyimlerin gerceklige daha yakin hdle gelmesini desteklemektedir. Lidar teknolojisinin SG
kameralarina entegrasyonu (Marie, 2023; Insta360 Blog, 2023) sayesinde, yalnizca gorsel kayit
degil, ayni zamanda mekdansal yapilarin hacimsel olarak modellenmesi de mUmkin héle
gelmistir. Boylece, geleneksel 360 derece stereoskopik videolarda mUmkin olmayan mekansal
hareket, Lidar destekli iceriklerde saglanabilmektedir. Ayrica, gérintU sensérleri ve mercek
teknolojilerindeki ilerlemeler sayesinde, ginimuz SG kameralar artik 11K ¢6z0nUrlUkte ve 10 bit
renk derinliginde goruntU sunabilmektedir (Insta 360, 2023). Bu yUksek ¢dzOnurlUk ve renk
kalitesine paralel olarak gelisen yaziimlar da post-prodUksiyon sureclerini daha verimli ve
yaratfici hdle getirmektedir.

Tum bu gelismelere ek olarak, yapay zekd& destekli teknolojiler de SG anlatilan ile
bUtunlesmeye baslamistir. Kendi senaryosunu olusturabilen (Thayne, 2022) ve gercek
fotograflardan var olmayan yUzler yaratabilen (Vincent, 2019) yapay zek& uygulamalar,
ozellikle dijital oyunlar ve etkilesimli sanal deneyimlerde kullaniimak Uzere énemli bir potansiyel
barndirmaktadir. Ornedin Unreal Engine platformunda gelistirilen yapay zekd karakterlerinin
kullaniciyla gercek zamanli sesli diyalog kurabilmesi, anlati yapilannda énemli bir sigramaya
olanak tanimaktadir. HeyGen gibi uygulamalar ise konusmalar dudak hareketleriyle senkronize
bicimde, kisinin kendi sesiyle coklu dile cevirebilme potansiyeliyle, 360 derece videolarda siklikla
karsilasilan dil ve altyazi sorunlarnna ¢&z0m sunmaktadir. Son olarak, Meta Quest 3 gibi basliklarin
tOm vUcudu tarayarak sanal ortama aktarabilmesi, kullanicilann bedenlerini dijital evrende es
zamanl deneyimleyebilmesini mUmkun kimakta ve SG ile bUtUnlesen yeni teknolojilere drnek
olusturmaktadir.
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Sanal Gergeklikte Kullanilan Temel Kavramlar

Gelisen dijital teknolojilerle birlikte ortaya cikan ya da yeniden yorumlanan cesitli
uygulamalar, sanal gercekligin  alt  baslklan olarak benzer kavramsal kUmelerden
yararlanmaktadir. Bu baglamda, point cloud ve hacimsel (volumetric) kayit gibi teknikler,
neredeyse tUm SG varyasyonlarinin femelini olusturan teknolojik altyapilar arasinda yer alir. Dig
gercekligin U¢ boyutlu olarak taranmasini ve bu taramanin Uzerine sanal 6gelerin bindiriimesini
mMUMkUn kilan bu sistemler, icerik Uretim sUreclerinde yaygin olarak kullaniimaktadir. Bir diger
onemli teknik kavram olan “stitching” (dikis), coklu kamera kayitlarnnin éritsme noktalarindan
birlestirilerek 360 derece gorintG olusturulmasi islemine isaret eder ve SG video
produksiyonunda temel bir rol Ustlenir. Bu baglamda, 360 derece videolar da SG icerikleriyle
sikca karistinlan ancak belirli kosullar altinda bu sinifa dahil edilebilecek formatlardir. 360 derece
video; birden fazla kameranin kiresel dUzenleme ile senkronize sekilde ¢ekim yaphdr ve
izleyicinin bakis acisini degistirebildigi bir video formatidir. Ancak Fonseca’'nin (2016) da belirttidi
gibi, bu tUr videolann SG icerikleri sayillabilmesi icin bilgisayar Uretimi olmalarn ve izleyiciye
etkilesimli bir deneyim sunmalarn gerekir. Aksi takdirde, bu formatlar yalnizca bakis acisi
degistirilebilen videolar olarak kalir. Benzer bicimde Thomas (2019, s. 454), sinematik SG (CVR -
Cinematic Virtual Redlity) ve hakiki/tam etkilesimli SG (TVR - True Virtual Reality) aynmini yaparak
bu kavramsal farklan vurgulamaktadir. CVR'de, kullanici stereoskopik bir videoda yalnizca bakis
yonUnu degistirebilme &zgurligune sahiptir; bu kismi katilim dUzeyi, izleyiciyi pasif bir gdzlemci
olmaktan cikarsa da tam anlamiyla etkilesimli bir deneyim sunmaz. Buna karsilik, TVR kullaniclya
hareket etme ve dijital ortamla dogrudan etkilesime gecme imkdni tanir; bu t0r deneyimler
genellikle oyun motorlari ile gelistirimis ortamlarda gerceklesir ve tam etkilesim saglar.

SG anlatilannda kavramsal karmasaya yol acan bir diger mesele ise “kullanic”
kavramidrr. Literatirde, sinemadan miras alinan “izleyici” veya “seyirci” terimleri hdala
kullanimakla birlikte, bu kavramlar SG baglaminda yetersiz kalmaktadir. Geleneksel sinema
izleyicisi, ydnetmenin belirledigi cerceveden, belirli bir mesafeden perdeye bakan pasif bir
konumda yer alirken; sanal gerceklikte izleyici artik akfif bir katiimci, yani bir “kullanici” héline
gelmektedir (Erkilic & D&nmez, 2020, s. 326). Bu dénUsUm, anlatinin dogasini ve deneyim bicimini
koklU bicimde degdistirmektedir

SG, psikolojik acidan bireyin fiziksel olarak bulundugu yerden koparak, tamamen farkl bir
mekdanda bulunuyormus hissine kapiimasi durumudur. Bu alternatif mekan, fiziksel duonyada var
olan bir yerin dijital kopyasi olabilecedi gibi, bUtunUyle hayal GrinU bir cevre de olabilir. Ancak
her iki durumda da kullanicilanin kendilerini gergekten baska bir yerdeymis gibi hissetmeleri icin
bazi temel kosullann saglanmasi gerekmektedir. Bu baglamda SG deneyiminin femel yapi
taslanndan biri, "daldirma" (immersion) kavramidir. Slater ve Wilbur (1997) ile Witmer ve Singer
(1998), daldirmay! bilgisayar destekli bir ortamda "orada olma” hissini olusturma yénunde
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yarafilan bir illizyon olarak tanimlamaktadir. Daldirma, kullanicinin deneyimledigi sanal
dUnyanin, aracili bir yapi Uzerinden sunulmasina ragmen, bu araciligin hissediimedigi, yani
deneyimin dogrudan yasaniyormus gibi algilandidi bir zihinsel durumdur (Lombard & Ditton,
1997). Slater ve Wilbur (1997) daldirmayi, SG uygulamasinin kullaniclyl kusatan ve duyusal
alicllanyla yogun bicimde &rtUsen bir deneyim sunabilme yetisi olarak kavramsallastinr. Bu
tanima gdre daldirma, yalnizca gorsel bir etkilesim degil; ayni zamanda isitsel, dokunsal ve
hareket temelli tepkilerin de eszamanl bicimde deneyime dahil edilmesini gerektiren cok
boyutlu bir yapidir. Béylece sanal orfam, kullanici tarafindan yalnizca “gérilen” bir alan
olmaktan cikar, ayni zamanda “hissedilen” bir uzama dénUsur.

Telepresence (Telebulunus)

Teknolojik acidan degerlendirildiginde, “"daldirma” (immersion), kullaniciya sanal bir
ortamda gercekten “var” oldugu inancini aslamayi hedefleyen temel bir islev tasir. Bu nedenle,
sanal dunyada "mevcut olma” kavrami, SG teknolojisinin merkezinde yer alir. Daldirma, bireyin
gercek dunyadan gecici olarak ayrildigi ve sanal ortama psikolojik olarak yerlestigi bir illuzyonu
ifade ederken (Minsky, 1980), mevcudiyet ya da varlik hissi (presence) ise bu illizyonun algisal,
bilissel ve psikolojik duzlemdeki karsiigr olarak ortaya cikar. Carrie Heeter (1992, s. 262-265),
mevcudiyeti U¢ boyutlu bir yapi olarak ele alir: ilki, bireyin hareket, duyusal geri bildirim ve bir
avatar araciligyla deneyimledidi kisisel mevcudiyettir. ikinci boyut, diger kullanicilar veya dijital
varliklarla kurulan etkilesim aracilidiyla hissedilen sosyal mevcudiyettir. UcOncUsU ise, cevreyle
kurulan etkilesim sonucu elde edilen cevresel mevcudiyettir. Bu yonleriyle mevcudiyet, bireyin
fiziksel olarak baska bir yerde bulunmasina ragmen, zihinsel ve duygusal dizlemde sanal bir
mekdnda “orada” hissetmesini ifade eder. Ancak bu duygu, biling ya da sevgi gibi soyut ve
tfanimlanmasi gic ve codu zaman ancak dogrudan deneyimlenerek kavranabilecek bir
duygudur. Bu nedenle, SG alaninda calisan arastirmacilar ve gelistiriciler, ortak ve élcUlebilir bir
mevcudiyet tanmi  olusturma cabasindadir. Omegin, Uluslararast  Varlk  Arastirmalan
Dernegi'nin 2000 yiinda yayinladigr aciklama, mevcudiyetin 6zOnde &znel bir algl olduguna
dikkat ceker (Lombard & Jones, 2015, s. 16). Mevcudiyet, daldirma ile kullanici arasinda ortaya
cikan ortak bir etkilesim sureci sonucunda olusur. Kullanicinin yalnizca zihinsel olarak baska bir
yerde oldugunu hayal etmesi yeterli degdildir; bu hissin olusabilmesi icin derin bir daldirma
deneyimi gereklidir. Daldirmadaki herhangi bir kopukluk—&rnegin bir telefonun calmasi—
mevcudiyet illizyonunu bozabilir ve birey, kendisini SG bashgl (HMD) takarken fiziksel dUnyaya
geri donmuUs gibi hissedebilir (Slater & Steed, 2000). Bu nedenle, dis uyaranlarnn kontrol altina
alinmasi da mevcudiyetin surdUrilebilirligi acisindan kritik &nem tasimaktadir.

SG baglaminda mevcudiyet, siklikla “telepresence” yani “tele-bulunus” kavrami ile
karslanmaktadir. Steuer (1992), telepresence’l bir iletisim teknolojisi araciigiyla, fiziksel ya da
simUle edilmis bir mekdnda var olma durumu olarak tanimlar. Bu deneyimin temeli insandir;
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cUnku SG, duyusal uyanm yoluyla hayali bir gerceklik algisi yaratir. Dolayisiyla bireyin ne kadar
cok duyu kanali vyarilirsa, orada bulunma hissi de o élcUde kuvvetli olacaktir. Lombard ve
Ditton'a (1997) gbére bu hissiyat, aracili bir deneyimin sanki dogrudan yasaniyormus gibi
algilanmasindan kaynaklanir. Sanal gercekligin en gu¢lu oldugu ydnlerden biri, kullanicilara
farkl birzaman, mekén veya bedende bulunuyormus hissini yaratma becerisidir. Bu dogrultuda,
SG iceriklerinin etkileyiciligi, bUyUk dlcUde telepresence hissinin kalitesine bagdlidir. icerik Uretimi
ve analiz sUreclerinde dikkate alinan tOm teknik ve anlatisal unsurlar, zOUnde bu hissin ne denli
gUclU bicimde Ureftilebildigini anlamaya ve uygulamaya yoéneliktir. Sonuc olarak, mevcudiyet
ya da telepresence, sanal gerceklikte teknoloji temelli bir illizyon bicimi olarak karsimiza
cikmakta ve bu teknolojinin basarisini belirleyen en kritik faktérlerden biri haline gelmektedir.

Sanal Gergekligin Anlah Yapisi

Sanal gercekligin ayirt edici yonlerinden biri olan “orada olma hissi” ve etkilesim temelli
yapisl, bu teknolojiyi yalnizca bir gorsel-isitsel deneyimden &teye tasir; bicimsel ve iceriksel
anlamda anlatiyr dogrudan dénUstOrUr (Aylett & Louchart, 2003). Geleneksel anlatilardan farkli
olarak, burada seyirci ya da okuyucu konumundaki birey, anlatinin sinirlan icinde aktif bir
kullanicrya dénusUr. Bu durum, icerik Uretim strecinde kullanici merkezli bir yaklasimin zorunlu
héle gelmesine yol acar ve sanal gercekligi sinemadan cok dijital oyun yapisina yaklastinr. Zira
dijital oyunlarin temel bilesenlerinden biri olan dinamik hikGye anlatimi, SG anlatilarini da
belirleyen dnemli bir yapisal unsurdur.

SG, yeni bir anlati ortami olarak yalnizca teknik degil, ayni zamanda estetik acidan da
6zgUnlUk tasimaktadir. Bu anlati formu, sahip oldugu etkilesim imk&nlanyla edebiyat, sinema ya
da tiyatro gibi geleneksel anlati bicimlerinden farkllasir. Edebiyat ve sinema anlatinin zamanini
ve mekdanini manipUle edebilirken, SG bu anlati bilesenlerini gercek zamanli olarak deneyimletir
ve bdylece anlatiyr belirli bir zaman-mekdan koordinatina gic¢li bicimde sabitler. Bu sabitleme,
klasik anlamda lineer ve sabit bir olay érglsinU imkdansiz héle getirir. Kullanicinin tercihleri
dogrultusunda farkli yénlere evrilen etkilesimli yapi, her birey icin degisken bir anlati kurgusunun
6nUnU acgar. Buna bagl olarak, sanal gerceklikte sdylem yapisi da sabit olmaktan ¢ikar, 360
derece etkilesimli tasarmla ve kullanicinin eylemleriyle sekillenen akiskan bir yapi kazanir.

SG anlatilannda olay érgusinden ziyade, karakterler arasi etkilesim ve bu etkilesimin
kullanici Uzerindeki etkisi dn plana cikar. Kullanicl, yalnizca gbzlemleyen dedil, ayni zamanda
anlatinin akisini etkileyen bir 6zneye doénUsur. Bu nedenle SG, anlatl temsillerinde oyuncunun
(ya da kullanicinin) etkilesim kapasitesini merkeze alan ve diger anlati ortamlarndan daha
yogun bir iliski kuran bir yapi sunar. Etkilesim, surUkleyicilik/daldirma (immersion) ile birlestiginde,
klasik tiyatroda dahi saglanamayan bir varlik hissi Uretir. Kullanicinin sanal ortamda var olmasi
yalnizca fiziksel bir boyutta degil, anlati yapisinin bitininde ddénUstirbcU bir etkide bulunur. Bu
baglamda SG anlatisi, dykU (story) ve sdylem (discourse) égelerinin ic ice gectigi dinamik bir

-273 -



Servet Can Dénmez, “Sanal Gerceklik Anlatisinin Sinirlanni Asmak: Yapay Zeké ve Sanal Gerceklik Is Birligi” ART/icle:
Sanat ve Tasanm Dergisi, 5 (2) (Uluslararasi Kisa Film, Video ve Fotograf Sempozyumu Ozel Sayisi), 2025, ss. 266-292.

yapliya sahiptir. Aylett ve Louchart (2003), SG icin uygun bir anlati teorisinin, etkilesimin yogun
oldugu anlati ortamlarindan tUretiimesi gerektigini savunur. Bu gérus, sanal gercekligin yalnizca
anlatilan bir yapi degil, yasanan bir deneyim oldugunu vurgular. Bu deneyimin temelinde ise,
orada olma hissi (presence) ve kullaniciyla kurulan etkilesim yer almaktadir. Dolayisiyla SG
anlatisi, izleyiciye sunulan bir 6ykU olmaktan ¢ok, bireyin aktif katiimiyla insa edilen cok katmanili
bir deneyim alanidrr.

Yontem

Bu arastrmada nitel ve kesfedici bir desen benimsenmis; incelenen &érnek vaka,
hermeneutik (yorumsamaci) yontem ile telebulunus analizi birlikte kullanilarak ele alinmistir.
Hermeneutik yaklasim, analiz edilen olguyu parca ve bUtin etkilesimi icinde anlamayi
hedeflemektedir. Calisma kapsaminda Trinity VR (2018) deneyimi birden cok kez dikkatlice
tecrUbe edilmis; her tecrUbe sirasinda anlatinin farkl yénleri not edilerek kapsamli bir gdzlem
yapllmistir. Elde edilen bulgular, ilgili kuramsal cerceve 1siginda yorumlanip yeniden gdzden
gecirilerek hermeneutik déngu ilkesi dogdrultusunda bUtincUl bir anlayis gelistiriimeye
calsilmusgtir.

Hermeneutik ilk basta metinlerin ve sembolik iceriklerin yorumlanmasina yonelik bir teori
ve metodoloji olarak ortaya cikmistir. Tarihsel gelisimi, dini mefinlerin aciklanmasindan hukuki
belgelerin yorumlanmasina kadar uzanir; ancak zamanla kapsami, beseri ve sosyal bilimlerdeki
anlama sUreclerini de icine alacak sekilde genislemistir. Ozellikle 20. yUzylda, hermeneutik,
sosyal bilimler alaninda uzun vyillar baskin kalan pozitivist bilim paradigmasina karsi gicglU bir
alternatif metodolojik yaklasim olarak konumlanmistir.  Amaci, sosyal olguyu olusturan
parcalarla bGtin arasindaki iliskiyi yorumlama yoluyla, bu olgulann tarinsel ve kuUlturel
baglamlarndaki 6rtuk ve gizli anlamlarini ortaya cikarmaktir. Hans-Georg Gadamer'in Hakikat
ve Yontem (Wahrheit und Methode) adli eseri, hermeneutigi felsefi bir donUsime ugratmustir.
Gadamer, hermeneutigi basit bir bilimsel yontem olmaktan cikarnp, insan fecribesinin temel
ontolojik bir unsuru, yani bir "pratik felsefe" olarak tanimlar (Gadamer, 2009). Ona gére anlama,
sadece teknik veya ahlaki bilgi ile ilgili olmayip, bireyin kendi toplulugundan gelenleri kendine
mal etme yetenedine dayanir ve pratikten dogup pratige geri déner. Bu felsefi cerceve, sosyal
bilimlerde tarihsel ve sosyal aktérlerin ontolojik yapisini inceleyerek, yorumsal hatalardan
kacinmayi hedefleyen kapsamli bir disiplin sunmaktadir.

Hermeneutik, en genel fanimiyla yorumlama sanati ve bilimidir. Geleneksel olarak teoloji,
hukuk ve edebiyat gibi disiplinlerde insan niyetlerinin, inanclannin ve eylemlerinin anlamini
arastirmakta kullaniimaktadir. SG baglaminda ise hermeneutik, anlatilan bir metin dedil, bizzat
yasanan bir deneyim oldugu igin, kullanicinin bu deneyimden ¢ikardigi anlami (meaning) ve
bireysel yorumunu anlamak icin kritik bir yaklasim sunmaktadir. Hermeneutik yaklasim,
fenomenoloji ile yakindan iliskilidir ve bireyin kisisel deneyimlerine odaklanarak buradan anlam
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cikarmayr hedeflemektedir. Sanal gerceklikte ise "orada olma" ya da “telebulunus” hissi
(telepresence) &znel bir deneyim oldugu icin, arastirmanin bu kisisel algiya odaklanmasi,
hermeneutik yorumlamay! zorunlu kilmaktadir.  Ancak YZ teknolojisinin icerik Uretimine
enftegrasyonu, hermeneutik analizi de ontolojik olarak doénUstirmektedir. Geleneksel
hermeneutik, yazann niyetini anlamlandirmaya odaklanirken, Uretken YZ modelleri (GenAl),
ozellikle bUyUk dil modelleri (LLM) araciigiyla algoritmik olarak metinler ve sanal dUnyalar
yarattiginda, hermeneutigin sinirlarn da belirsiziesmektedir. YZ destekli SG deneyimlerinde,
kullanici yalnizca gérsel veya isitsel girdiyi degil, ayni zamanda sistemin mantigini ve kodun
hedeflerini yorumlamak zorunda kalmaktadir. Eger YZ, kullaniciya 6zgU, anlik senaryolar ve
etkilesimler Uretirse, anlamlandirma sureci tamamen almlayan &znenin  deneyimine
kaymaktadir. Bu durum, hermeneutigin dijital ve Gretken medya alanina uygulanmasinda bir
doénUsumu isaret etmektedir; artik yorumlama, teknolojik bir orfam ve kUlturel bir olgu olarak
dijitalin kendi dinamikleri Uzerinden gerceklesmektedir. SG anlatilan, geleneksel sinema veya
edebiyat kodlarindan net bir sekilde ayrilan, dogasi geredi deneyim odakl bir yapiya sahiptir
ve bu yuksek duzeyde kisisel ve &znel deneyimin, nicel ydntemlerle tam olarak anlasilamamasi,
yoruma dayall hermeneutik bir yaklasima duyulan ihtiyaci ortaya cikarmaktadir. Buradan
hareketle arastrmada hermeneutik ile birlikte analiz ydntemi olarak, Servet Can Dénmez'in
(2023) doktora tezinde ortaya koydugu telepresence analizi ydntemi kullanilmustir.

Gadamerci hermeneutik, yorumcunun 6n anlayisini gérunUr kilinmasi, deneyimle diyalog
kurulmasi, parca-butun iliskisinin hermeneutik dairede ilerlemesi, yorumun tarihsel baglama
yerlestirilmesi ve sonunda yeni bir anlam ufku (ufuklann kaynasmasi) Uretilmesi asamalanndan
olusmaktadir. Telebulunus analiziyle, hermeneutik daire uygulamall bir metodolojiye
dénuUstUirmektedir. Bu calismada SG deneyiminin bUtind, kullanicinin nihai olarak algiladigi
orada olma hissi (telepresence) olarak kabul edilirken; parcalariise anlatisal, bicemsel ve teknik
bilesenler (Anlati Yapisi, Dijitografi, Mizansen, Kurgu ve Ses) olarak ele alinmaktadir. Analiz, bu
parcalar ile bUtin arasinda déngUsel bir hareketle anlam Uretmektedir. Ornegin, Trinity VR
analizinde, kurguda kullanilan hacimsel gecislerin t0r0 ve sayisi gibi teknik parcalar incelenmis
ve bu parcalarnn, daldirma (immersion) illuzyonunu koruyarak telebulunus hissini (bUtin) nasil
gUglendirdigi degerlendiriimistir. Bu dongUsel hareket, nitel analizde karsilasilan algilanan nitelik
ile yargilanan nitelik arasindaki iliskiyi de aciklamaktadir. Kullanici, SG deneyimini yasarken anlik
bir orada olma hissi duymaktadir (algllanan nitelik). Arastrmada ise telebulunus analizinin
araclan (INFO Cemberi, kullanici konumu vb.) kullanilarak bu his yapisal parcalara ayrilmigtir.
Ardindan bu parcalar sentezlenerek deneyimin kalitesine dair derinlemesine, yansifici bir
yargiya varilmistir. Trinity VR deneyiminin analiz bulgular, hermeneutik dairenin somut sonuclarini
gdstermektedir. Omegdin, INFO Cemberi yaklasiminda | (Inner, yaklasik 1.5 metre) ve N (Near,
yaklasik 3 metre) konumlarinin yogunlukla kullaniimasi, deneyimdeki karakterlerin kullanicryla
fiziksel olarak yakin temas kuran bir parca oldugunu ortaya koymaktadir. Bu yakinlk, sonug

-275 -



Servet Can Dénmez, “Sanal Gerceklik Anlatisinin Sinirlanni Asmak: Yapay Zeké ve Sanal Gerceklik Is Birligi” ART/icle:
Sanat ve Tasanm Dergisi, 5 (2) (Uluslararasi Kisa Film, Video ve Fotograf Sempozyumu Ozel Sayisi), 2025, ss. 266-292.

olarak butin olan felebulunus hissinin, karakterle etkilesim dizeyinde son derece guUclu bir
sekilde Uretilmesini saglamaktadir.

Asagidaki tablo, hermeneutik asamalar ile telebulunus analizi arasindaki metodolojik

eslesmeyi 6zetlemektedir:

Hermeneutik

Telebulunus Analizindeki Karsihgi ve

Aciga Cikarilmasi

varsayimlarinin (érnegdin sinema/oyun
kodu bilgisi) farkina varmasi.

Asama Odak Noktasi ve Tanim islevi
(Gadamer) 3
Yorumcunun (Arastirmacinin) .. .
. Met | TVR vs. CVR
On Anlayisin onyargilarinin, deneyime iliskin teorik efodoloji Secimi | vs. C

ayrimi), Kullanici Konumu (GOD/BOD
varsayimilari)

Deneyimile
Diyalog Kurma

Analiz nesnesiyle yUzlesme, ilk okuma ve
veri toplama (Deneyimleme).

Deneyimin TUrGnUn Belirlenmesi ve
Oznel Bakis Acisi (Point of View),
Deneyimin Gergeklestiriimesi.

Hermeneutik
Daire

Parcalar (Teknik Ogeler) ve BUtUN
(Telebulunus Hissi) arasinda strekli
yorumlama.

Analiz Bilesenleri (Dijitografi, Mizansen,
Kurgu, Ses) ile Ana Tema
(Telepresence) Arasindaki Etkilesim.

Tarihsel Baglamsall
Yerlestirme

Deneyimin teknolojik, kultUrel ve sanatsal
baglaminin belirlenmesi.

Sanal Gergeklik Teknolojisinin Guncel
Durumu ve Anlati Kodlan (Lidar, Al
Entegrasyonu, 6DoF).

Yorumlama ve
Yeniden Anlam
Uretme

Andlizin ciktilarn 1siginda, deneyimin 6znel
anlaminin yorumlanmasi ve teorik
sonuclarn cikarimasi.

Orada Olma Hissinin Puanlanmasi ve
INFO Cemberi Analizi, Eksikliklerin
Tespiti ve Yapay Zek& ile C&zUm
Onerileri.

Tablo 1: Hermeneutik Yorum Asamalar ve Telebulunus Analiziyle Eslestiriimesi

Klasik sinema anlatisinin bicimsel 6gelerine dayanan film ¢6zimleme ydntemleri (6r.
kamera, 1sik, kurgu, ses, mizansen), SG gibi etkilesimli ve kullanici merkezli ortamlarda kismen
yetersiz kalmaktadir. Nitekim sanal gerceklikte yonetmenin kadraj Uzerindeki kontrolUnin bUyUk
Olcude ortadan kalkmasi ve geleneksel cekim olceklerinin gecerliligini yitirmesi, bu alanda yeni
analiz aracglanna  duyulan ihtiyaci  dogurmustur. Ddnmez'in - gelistirdigi  telebulunus
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(telepresence) analizi, literatirdeki mevcut yontemlerin eksik yonlerini gidermeyi ve SG
anlatilanni degerlendirebilmek icin daha kapsayici bir cerceve sunmay! hedefleyen ézgin bir
modeldir. Bu model, sanal gerceklik deneyimlerinin teknik ve anlatisal unsurlarini “orada olma™
hissine katkilarn temelinde sistematik bicimde incelemektedir.

Sinemada anlafinin destekleyici égeleri olan kamera, 1sik, kurgu, ses, mizansen ve
oyunculuk, bicemsel analizin temel bilesenleridir (Barsam ve Monahan, 2016; Bordwell ve
Thompson, 2008). Susan Sontag’'in vurguladigi gibi, sinema anlatisinin bicimsel unsurlar
Uzerinden degerlendiriimesi gerekmektedir. Sinemasal her bir 6ge yalnizca kendi basina dedil,
anlati ile iliskili olarak anlam kazanir ve bUtUnsel anlati sisteminde islevsel bir rol Ustlenir. Bu
baglamda bicem, yalnizca estetik tercih degil, ayni zamanda anlatinin nasil yapilandigini
belirleyen sistematik bir dizenleme bicimidir. Bicem analizi, bir anlati 0rininun yapisal, teknik
ve estetik tercihlerle nasil insa edildigini anlamaya yoénelik bir ydontemdir. Bu analizde
sinematografi, anlatl yapisi, mizansen, kurgu ve ses temel basliklar olarak ele ainmaktadir
(Bordwell & Thompson, 2008). Ancak SG anlatilar icin bu basliklarda baz donUsUmler gereklidir.
Ozellikle Hadjioannou'nun (2012) ileri sirdUgU “dijitografi” terimi, dijital olarak Uretilmis iceriklerin
bicem analizine daha uygun bir basliktir. Dijitografi, geleneksel fotokimyasal sinematografik
sUrecler yerine dijital veri tfemelli gorsel Uretim bicimlerini ifade eder. Bu baglamda hem tam
etkilesimli CGl icerikler hem de 360 derece videolarda kullanilan dijital efektler “dijitografik”
yapidadir.

SG halen gelisimini strdUren ve teknolojik ilerlemelerle bicimlenen bir anlati ortamidir. Bu
durum, SG anlatilanna iliskin bicimsel ve iceriksel kodlarin keskin sinirlarla tanimlanmasini
gUclestirmektedir. LiteratUrde, cogunlukla geleneksel sinema anlatisi referans alinarak SG
iceriklerinin analiz edildigi gérilmektedir (Mateer, 2017; Dooley, 2017; Ross ve Munt, 2018;
Dowling vd., 2018; D&nmez ve Erkilic, 2018; Erkilic ve Donmez, 2020). Ancak ydnetmenin kadraja
olan muUdahalesinin minimum duzeye inmesi, geleneksel cekim &lceklerinin sanal gerceklikte
varligini yitirmesi, bu alandaki anlati analizlerini zorlastirmakta ve yeni analiz araclar gelistirme
intiyacini gindeme getirmektedir. Bu baglamda bu ¢alismada Servet Can Dénmez'in (2023)
“SG: Teknoloijisi, Sanatl, Uygulamas!” baslkll doktora tezinde kullandigi 6zgin ydntem olan
“telepresence analizi” kullanilacakiir.
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Sanal Gergeklik Deneyimi Analizi

(Telepresence Analizi)

360 Derece Video (CVR) Tam Etkilesimli Sanal Gergeklik

Deneyimi (TVR)
I I
GOD / GRIFFIN / BOD / DOG GOD / GRIFFIN /BOD / DOG
- ANLATI YAPISI = ANLATI YAPISI
— DiJITOGRAFiI — DUITOGRAFI
— MIZANSEN — MIZANSEN
KURGU | KURGU
SES SES
ORADA OLMA HIssi ORADA OLMA Hissi
(sahnelerin Detayh Analizi) (Sahnelerin Detayl Analizi)

Resim 1: Telepresence Analizi Modeli (D6nmez, 2023, s. 97.)

Telebulunus analizi ydntemini su sekilde ézetlemek mUmkUindur: ik olarak deneyimin 360
derece bir video mu yoksa tam etkilesimli bir SG deneyimi mi oldugunu belirlenmektedir.
Sonrasinda ise kullanicinin deneyimdeki konumu belilenmektedir. Ornedin GOD kullanicinin
bedeninin olmadigi bir yapiyken BOD ise kullanicinin kendi bedenini gérebildigi yapidir. Daha
sonrasinda ise sirasiyla anlat yapisi, dijifografi, mizansen, kurgu ve ses 6geleri telepresence
kavramina ne kadar hizmet ettigi ekseninden tespit edilmektedir. Son olarak ise orada olma
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hissi basiginda da tim var olan sahneler tek tek goérsel olarak analiz edilerek kullanicinin
konumu, cevre ve nesneler ile olan etkilesiminde var olan mesafe gibi unsurlara bakiimaktadir.
Bu noktada D&nmez'in (2023) tezinde &6zgUn olarak ekledigi Williams ve arkadaslarnnin (2021)
INFO cemberi yaklasimi kilit bir noktada yer almaktadir. INFO cemberi nesnelerin ve diger
karakterlerin kullaniciyla olan mesafesini icten disa dogru mesafe olarak tanimlamaktadir. |
(Inner, ic, yaklasik 1.5 metre), N (Near, yakin, yaklasik 3 metre), F (Far, uzak, yaklasik 5 metre), O
(Outer, dis, 6 metre ve daha fazlasi). Bununla birlikte Newton ve Copernicus tasarmi yani
kullanicinin belirli bir agcidan olaylar iziedigi tfasanm ya da 360 derece olarak olayin kullanicinin
cevresinde gelistigi tasanm detaylarn telepresence duygusunun kalitesine dogrudan etki eden
detaylar olarak gbze carpmaktadir. Bunlarin yani sira diger karakterlerin konumlar “telenovela”
yani konusma sirasi gelen karakterin kullanicinin odagina girmesi, “do-si-do” iki karakterin
degisken olarak odaga girmesi ve ikiden fazla karakterli tasarm olan “allemande” tasarnmi
diger karakter ve nesnelerin konumlaryla ilgili tasanmsal detaylarn vermektedir. Son olarak ise
kullanicinin odaginin nasil yénlendirildigine bakiimaktadir.

Trinity VR SG Deneyimi Analizi

Bu calismada daha 6nce Erkilic ve Dnmez (2020)'in analizini gergeklestirdigi Trinity VR
SG deneyimi daha kapsamli ve tutarll bir ydntem ile analiz edilerek eksikliklerin tespit edilmesi
ve bunlarin yeni gelisen yapay zekd teknolojisiyle giderilebilmesine ydnelik cikanmlarin yapimasi
amaclanmistir. Bu sayede hem ilk ve ikinci analiz arasindaki farklar ortaya konmus olacak hem
de gelecege yonelik 6ngoériler daha da netlesebilecektir. Trinity VR, sinematik 360 derece
iceriklerle sinirl etkilesimli sahneleri birlestiren hibrit yapisi sayesinde telebulunusu anlati-
mizansen-kurgu-ses boyutlannda karsilastirmall ¢céziUmlemeye elverisli bir yapidadir. YUksek
produksiyon olanaklarn ve ambisonik/hacimsel veri kullanimiyla gincel SG pratiklerini temsil
edici ve yapay zekd temall icerigi nedeniyle calismanin YZ-SG etkilesimi odagiyla kuramsal
olarak da uyumludur. Yapim strecine dair internet ortaminda erisilebilir olan dokUman ve video
go6rintUlerinin olmasi nedeniyle ydontemsel seffaflik/yeniden izlenebilirik saglamakta ve 2018
yilina ait teknolojik cercevesi Uzerinden onerilen YZ tabanl iyilestirmelerin aktanlabilirlik ve
genellenebilifligini snamaya uygun bir érnek oldugundan secilmistir.

Trinity VR, Unlimited sirketi tarafindan Universal'in  destegiyle ve Patrick Boivin'in
yonetmenliginde 2018 yilinda Uretilmis etkilesimli bir SG filmidir. Resmi tanifim materyallerinde
icerik; “etkilesimli SG deneyimi” ve “bUyUk butceli film macerasinda canli karakterlerle etkilesim”
ifadeleriyle tfanitimakta, fim fragmaninda ise “resmi oynanis tanitimi” (official gameplay trailer)
vurgusu dikkat cekmektedir. Bu tfanimlamalar ve tanitim videolanindan hareketle, yapimin belirli
bolumlerinde oyun motoru araciligiyla etkilesimli unsurlann kullanildigr anlasimaktadir. Yaklasik
10 dakikalik bir deneyim sunan bu icerik, yapimci John Hamilton'in (2018) ifadelerine goére bes
bolumden olusmasi planlanan bir serinin ilk bdIGMU olarak tasarlanmustir.
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Yapimin &ykUsuU, insanligin yok oldugu ve yapay zek@nin dinyayr egemenligi altina aldigi
post-apokaliptik bir gelecekte gecmektedir. Kullanici, bir androidin  gézinden olaylar
deneyimlerken kimi zaman yaralanmakta, bilinc kaybi yasamakta ve yapay zekd tarafindan
yaratimis ara bir dijital evrende kendisini bulmaktadir. Bu “araf” olarak nitelenen dijital ortam,
filmin Uretim sUrecinde toplanan hacimsel (volumetrik) goérGntUler araciigiyla olusturulmus ve
anlatinin icine entegre edilmistir. Trinity VR ile etkilesimli kurmaca bir SG filmi Uretmeyi, yUksek
¢c6zUnUrlUkte ve sinematik kalitede icerik sunmayi, anlat dilini gelistirmeyi ve gelecegdin VR
yapimlarina ilham verecek bir anlati modelini ortaya koymayr hedeflediklerini belirfmistir. Film,
yaklasik 20 ay suren bir yapim strecinde ve 1,5 milyon dolarlik bUtceyle tamamlanmistir.

Hamilton (2018), Uretim sUrecinde karsilastiklan baslica teknik zorluklan; dinamik 360
derece video sekanslarinin yaratimasi, canli videoda eftkilesim saglanmasi ve sinematik
gecislerin tasarlanmasi olarak siralamaktadir. Bu zorluklan asmak amaciyla, cekimler sirasinda
360 derece kayit yapan kameralarin yani sira, point cloud teknolojisi kullanilarak mekén ve
aksiyonun hacimsel kayitlarn alinmis ve bdylece tUm aksiyonun Uc¢ boyutlu dijital bir replikasi
olusturulmustur. Yonetmen, film setinde fiziksel olarak yer alarak karakterlerden birini
canlandirmis ve bu sayede setteki kontrolUnU artirmistir. Hacimsel veriler, senaryoya entegre
edilerek planlar arasi gecislerde sinematik bir unsur olarak kullaniimis ve kesinftisiz bir anlati akis
saglanmistir. Gorsel efektler Nuke, Maya ve Adobe After Effects yaziimlanyla islenmis; nihai
icerik ise Unity oyun motoru kullanilarak birlestirilmigtir.

Trinity VR hem 360 derece hem de tam etkilesimli sahneler barindiran hibrit bir deneyim
sunmaktadir. Kullanici bu deneyimde fiziksel olarak bedenini gdérmemekle birlikte diger
karakterler kullanicin varigindan haberdardir ve kullanici ile etkilesime gecmektedir. Buna gore
kullanicinin konumu Dénmez'in (2023, 5.87) tezinde belirttigi ydnteme goére Griffin 2 olarak
konumlanmaktadir.

Anlah Yapisi

Anlatl, tek bir 6ykU eksenine sahip olup geriye dénusler (flashback) ve ileriye sicramalarla
(flashforward) non-lineer bir yapi sergilemektedir. Kullanici, anlatiya éznel bakis acisindan
konumlandirimis ve hikGyenin bir parcasi hdline getirilmistir. Giriste sunulan kisa bir acikloma
meftni ile kullanici, anlatiya dahil edilmistir. Temel anlati cizgisi, insanlik tarafindan gelistirilen bir
yapay zek& yaziiminin zamanla kendi bilincini olusturarak énce insanlar, ardindan da insan
eliyle yaratilan androidleri yok etmeye calismasi ve tekillige ulasma arzusunu konu almaktadir.
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Resim 2: Trinity VR Deneyiminde araf ve yapay zekdnin savas robotu

Ozellikle vurulan bir androidin dijital evrene, yani kod dizgesine aktarimasi ve burada
tekillik ile bUtUnleserek bir veriye donusmesi, anlatinin dijital boyutuna dair énemli bir kinima
noktasidir. Finalde androidler yapay zek&ya karsi savasi kazanmis gibi gérinsede, yok edilen bir
robotun veriye dénuUserek hayatta kalan androidlerden birine gecis yaptig gésterilir. Bu durum,
tekilligin aslinda zaten androidlerin arasina sizmig oldugunu ima etmektedir.

Mizansen

Mekan dizenlemelerinde fiziksel ve dijital dgeler ic ice geciriimistir. Hik&yenin dnemli
sahneleri, eski bir tank fabrikasinda gerceklestiriimis; bu mek&nin volumetrik olarak U¢ boyutlu
bir modeli cikarniimistir. Yapay zek&nin merkezi olarak kurgulanan dijital mekén ise Ayasofya’nin
volumetrik olarak modellenmis bir versivonudur. Patlama efektleri, ates, yagmur gibi atmosfer
yaratict unsurlar CGl teknolojisiyle sonradan eklenmistir. Cekimler sirasinda mek&nin tavan
kisminda kullanilan isiklandirma sistemleri nedeniyle cati bolgesi acik gokyUzu ile dedistiriimis;
kullanicinin yUzine damlayan yagmur damlalar ise etkilesimli bicimde CGI ile Uretilmistir.
Aksiyon sahnelerinde ise oyuncu performanslar, sabit kamera acilan ve kamera kaydirma
teknikleriyle mizansene hareket kazandinimistir. Ses efektleri ve karakter hareketleri, kullaniciyi
yonlendirme islevi gérmektedir.

Dijitografi

Fillmde on iki sabit kamera, dort hareketli plan sekans ve aralarda hacimsel veri gecisleri
kullanilarak 6zgun bir gérsel yapi olusturulmustur. Kamera bakis acisi, bastan sona 6znel bakis
(point of view) ile sinirlanmis, bdylece kullanici anlatinin merkezine yerlestiriimistir. Geleneksel
sinemadaki kamera hareketlerine yer veriimemis; bunun yerine kullanicinin serbest bakis
deneyimi &ne cikarnimistir. Ancak anlatinin belirli odak noktalanna ydnlendirme yapilmasi
gerektiginde ses ve gorsel efektler devreye sokulmustur.
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Resim 3: Trinity VR Deneyiminde kullaniciyr yénlendiren ve onunla etkilesime giren androidler

Kullanicinin anlatiya aktif katiimi, yalnizca oyun motorlarnyla mimkin oldugundan, bu tor
yapimlar sinemadan ¢cok oyun mantigina daha yakin bir yapi sergilemektedir. Isiklandirma ise
dogal isikla birlikte yapay kaynaklarnn bir arada kullanimasiyla saglanmistir. CGl ile desteklenen
planlarda, gékyUzU ve cati gibi dgeler sonradan dijital olarak eklenmistir.

Kurgu

Yapim, geriye dénUs ve ileriye aflamalara dayall non-lineer bir kurguya sahiptir. SG
orftaminda kullanici adaptasyonunu kolaylastrmak amaciyla hizli kesmelerden kacinimis;
yalnizca U¢ hizl kesme kullanilmistir. Bunun disinda, on adet kararma-aciima, yedi hacimsel
gecis ve bir beyaza dusme efektiyle planlar arasi yumusak gecisler saglanmistir. HikGyenin
basinda yer alan acilis metni, kullaniciyr hikGyeye hazir héle getirmektedir. Hacimsel veriler
kurgu sUrecine entegre edilerek androidlerin dijital evreninin gérsellestirimesi saglanmis; gecisler
kesintisiz ve “gérunmez kesme” (invisible cut) mantigiyla dizenlenmistir.

Resim 4: Trinity VR Deneyiminde kullanilan hacimsel kayitlar ve gecis
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Kullanicinin vuruldugu sahnede beyaza disme efekti ile anlatiya dramatik bir gecis
saglanmistir. Cekimlerde karakterler ve diyaloglar yesil perde éninde ayn ayn kaydedilmis;
gercek mekan kayitlar ise 360 derece stereoskopik olarak alinmis ve hacimsel verilerle Ust Uste
bindirilerek derinlik hissi elde edilmistir. CGl efektler, Nuke, After Effects, Maya ve Unity'nin birlikte
kullanimiyla islenmistir.

Ses Tasarimi

Yapimda diyaloglar, mek&nsal sesler, dis ses ve dzel efektler dahil olmak Uzere geleneksel
sinemanin tUm ses &gelerinden yararlanimistir.  Farkli olarak, sesin 360 derece olarak
kaydediimesi ve mekan derinligine uygun bicimde kurgulanmasi dikkat cekmektedir. Uretim
sUrecinde mek&n akustigi Uzerine fitizlikle calisiimis; kullanici odagini ydnlendirmek amaciyla ses
unsurlan islevsel olarak kullaniimigtir.

Telepresence (Orada Olma Hissi)

Yapimin en dikkat ceken ydnlerinden biri, kullanicida “orada olma” hissini yaratma
basansidir. Oznel bakisla deneyimlenen catisma sahnelerinde siniri dizeyde de olsa
mermilerden kacma gibi eftkilesimler oyun motoru araciigiyla saglanmistir. Ayrica ayna
karsisinda kullanici kendi yansimasini gdérebilmekte ve basini yukar kaldirdiginda kaskina disen
CGIl yagmur damlalar ile gerceklik etkisi pekistiriimektedir.

Resim 5: Trinity VR Deneyiminde kullanicinin aynadaki yansimasi ve Uzerine gelen mermiler

Yapim, é6DoF (alt serbestlik derecesi) hareket 6zgurlgu sunmamakla birlikte, &znel
kamera kullanimi, 360 derece ses tasarmi ve detayll CGl &geleriyle giclU bir telepresence
deneyimi sunmaktadir. Sahnelerin orada olma hissine gdre tablolastinimis analizi asagidaki
gibidir:
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Sahne Kullanici INFO Diyalog ve Ses Orada Kullanici Odagi
Numarasi Konumu Cemberi Karakter Olma Hissi Yonlendirme
Konumlari
1 Newton N Telenovela Ambisonik Karakterle Sesile
Etkilesim
2 Newton N Telenovela Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle
3 Copernicus | | Allemande Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle
4 Copernicus | N - Ambisonik Cevreyle Sesile
Etkilesim
5 Copernicus | Nvell Allemande Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle
6 Copernicus | Nve | Allemande Ambisonik Karakterle Ses, 15k ve
Etkilesim karakter
hareketleriyle
7 Copernicus | Nve | Allemande Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle
8 Copernicus | Nve | Allemande Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle
9 Copernicus | Nve | - Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim, hareketleriyle
Mermiden
kacma
10 Newton Telenovela Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle
11 Newton N - Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle
12 Copernicus | | Allemande Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim harekeftleriyle
13 Copernicus | Nvel Allemande Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim harekeftleriyle
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14 Copernicus | - - Ambisonik Kullanicinin | -
6zgUlce
ucmasl

15 Copernicus | Nve | Allemande Ambisonik Karakterle Ses ve karakter
Etkilesim hareketleriyle

16 Copernicus | N - Ambisonik Cevreyle Sesile
Etkilesim

Tablo 2: Trinity VR Telepresence Analizi Tablosu

Newton / Copernicus INFO Cemberi
20 p 12 20 12 8
o — o I =
Newton Copernicus N I
= Newton / Copernicus = INFO Cemberi

Grafik 1: Trinity VR Telepresence Analiz Grafikleri

Trinity VR deneyiminde yUzde 75 oraninda Copernicus konumlandirmasinin kullanildigini
gbérmek mUmkundur. Bu tercih deneyimin daha etkilesimli ve kullanicinin daha 6zgUr bir bakisa
sahip olmasinin dnUnU agmaktadir. INFO cemberi yaklasiminda ise “N” konumunun daha én
plana cikhig gérilmekle birlikte kullaniclyla dogrudan etkilesime gecen diger androidlerin
oldugu sahnelerin cogunlukta olmasi nedeniyle “I" konumunun da oransal olarak fazla oldugu
go6rUimektedir. Bu durum yine deneyimin etkisine olumlu olarak yansimaktadir.

Trinity VR her ne kadar tam anlamiyla bir TVR icerigi olmasa da bu teknolojinin yaratici
potansiyelinin teknik sinirlann &tesinde, dogrudan yaraticilann hayal gicU ile belirlendigini
go6stermesi acisindan dikkate deger bir érnektir. Sinematik dizeyde gdrsel kaliteye sahip,
famamen oyun motoru ile gelistirlen ve kullaniciyla yUksek duzeyde etkilesim kuran sanal
gerceklik deneyimlerinin gelecekte yayginlasacaginin gostergelerinden biri olan Trinity VR;
ayna ve su yansimalar gibi gérsel 6gelerin kullanimi, mekansal farkindaligi artirmaya ydnelik
yagmur damlalar ile 1sk-gélge oyunlar ve hacimsel verilerin oyun motorlanyla bUtinlesik
kullanimi gibi anlatisal kodlarin uygulanabilirigine dair dncdl bir rehber niteligindedir. Trinity VR
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oncU ve efkili bir deneyim olmakla birlikte henUz tam olarak interaktif ve tam etkilesimli hale
gelememis tUm SG deneyimleri gibi baz eksik ve duzeltilebilir yonleri banndirmaktadir. Bu
noktalarda gelisen yapay zek& teknolojisiyle yapilacak yenilikler bu tUr SG deneyimlerinin etkisini
maksimum diUzeye cikarmada yol gosterici olacaktir.

Trinity VR deneyimi tasarlanirken en zor ve maliyetli olan baslik “dinamik 360 derece
video" Uretebiimek yani aslinda 360 derece fotogercekci bir 3D orfam tasarlayabilimek.
Geleneksel ydntemlerle 360 derece olarak alinan video kayitlar hem tek basina yetersiz hem
de yUksek maliyet gerektirmektedir. Yapay zekd teknoloijisiyle bu sorunu daha hizli, etkili ve cok
daha ucuza ¢dzebilmek artik mimkin hale gelmistir. Ornegin, Skybox Al ve Meshy yapay zeka
modelleri bu soruna ¢&zum getirebilmektedir. Skybox Al sadece metin komutlanyla ya da érnek
gorseller Uzerinden 360 derece dinamik 3D modeller Uretebilen en dnemli modellerden birisidir

Skybox Al

ra 360" Words i justone lic

Resim 6: Skybox Al Ornekleri

Meshy ise 3D olarak fotogercekci karakterler ve nesneler tasarlayabilen bir yapay zekd
uygulamasidir. Skybox Al ile Uretilen mekanlarda Meshy ile Uretilen nesnelerin ve tam etkilesimli
karakterlerin bir arada kullaniimasi hem SG deneyiminin gercekligi agisindan hem de ekonomik
acgidan son derece efkili olacaktir. Trinity VR 6zelinde dUsunuldigunde kullanicinin ézgurce
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hareket edebiimesi ve diger androidler ile dogrudan etkilesime gecerek sadece GCriffin 2
konumunda kalmadan BOD konumuna gecmesini bu yolla saglamak mUmkUindUr. Aynica
interaktif ve tam etkilesimli (TVR) deneyimi tasarlamanin basat yolunun oyun motoru kullanmak
oldugu gbz énune alindiginda bu tarz bir yapay zek& destekli tasanm deneyimi oyundan
uzaklastirarak daha fazla sanal gerceklige yaklastiracaktir. Ayrica bu tarz bir tasanm interakfif
ve degdisken senaryo yapisinin da 6nUnU acacadi icin kullaniciya farkl alternatifler sunma
noktasinda efkili bir yéntem olacaktir. Trinity VR'da kullanici belirli oranda mermilerden
kacabiliyor gibi gérinse de en sonunda merminin hedefi olarak vurulmaktadir. TVR olarak
yapay zekd destekli bir sekilde tasarlanmis bir versiyonda kullanici mermiden tamamen kacip
farkl bir yol izleyebilecektir. TUm bu alternatifler deneyimin kalitesine dogrudan etki etmektedir.

TUm SG deneyimlerinin ortak sorunlarndan birisi olan dil sorunu Trinity VR deneyimi icinde
gecerlidir. Androidler, tekillik ve yapay zekdnin dinyayi ele gecirmesi gibi karmasik ve derin
konular isleyen bir deneyimde altyazi eklenmesi dogrudan etkilesim ve orada olma hissini
bozacagl icin fercih edimemistir. Ancak bodyle karmaskk bir konuya ait diyaloglarn
anlasilabilmesi icin ingilizce diline olan hakimiyet son derece énemlidir. Bu noktada HeyGen!
ve Elevenlabs? gibi yapay zekd araclanyla cok daha hizh ve diUsik maliyetle dudak
senkronizasyonu destekli icerikler tretmek mUmkindur. Bu detay hem kullanicinin deneyimle
kurdugu bagi giclendirmek hem de deneyimin ¢cok daha fazla kullaniciya ulasmasinin Snind
acmaktadir. Ayrica Meshy ile Uretilmis fotogercekci karakterlerin deneyim icerisinde dogrudan
internet baglantisi saglanmasiyla anlik olarak kullaniciya interaktif bir sekilde kendi dilinde
cevap verebilmesinin 6GnUNU acmaktadir. Unreal® oyun motoru bir sGredir kullanicilar disinda
kalan oyundaki diger bilgisayar tarafindan ydnlendirilen karakterlerin sesli ve yapay zekd
destekli cevap verebilmesi konusunda denemeler yapmaktadir.

Sonuc ve Oneriler

Bu calisma, SG anlatilann, Gadamerci hermeneutik felsefe ve Dénmezin (2023)
Telebulunus Analizi ydntemiyle yorumlayarak, SG anlatisinin mevcut yapisal sorunlarina YZ
teknolojileri araciigiyla getirilebilecek ¢dzOmleri ortaya koymayr amaclamistir. Trinity VR (2018)
deneyimi 6zelinde yUrGtUlen analiz, yapimin 6znel kamera kullanimi, mekdnsal ses tasarmi ve
yakin etkilesim mesafeleri (INFO cemberinde | ve N yogunlugu) sayesinde gUclU bir telebulunus
(presence) hissi yaratma basansi gdsterdigini tespit etmistir. Ancak analiz, SG teknolojisinin
doénemsel kisitliliklan nedeniyle (6DoF hareket eksikligi ve lineer kalan olay érgUsu) tam etkilesimli
deneyim (TVR) potansiyelini tam olarak yakalayamadigini gdstermistir. Calismanin temel
bulgusu, bu kisitliliklann asimasinda Skybox Al, Meshy ve HeyGen gibi YZ destekli Uretim

! https://www.heygen.com/
2 https://elevenlabs.io/
3 https://www.unrealengine.com/marketplace/en-US/product/inworld-ai-characters-dialogue/reviews
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bicimlerinin, maliyet ve lokalizasyon engellerini ortadan kaldirarak SG deneyiminin telebulunus
kalitesini kbkten donUstirme potansiyeli tasimasidir. YZ'nin entegrasyonu, SG anlatisini sabit bir
hikGyeden, bireyin aktif katilimiyla anlik olarak insa edilen dinamik ve kisisellestiriimis bir sisteme
tastyarak anlamini dénUstirmektedir. 2018 yapimi Trinity VR'In Uretimi sirasinda karsilastigr feknik
zorluklara ragmen, guncel veriler SG pazarnnin guclt bir ivmeyle bUuyudigunU gdstermektedir.
KUresel SG/Artinimis Gerceklik (AR) pazarinin 2030 yilina kadar 435.36 milyar USD'ye ulasmasi ve
tUketici harcamalarinin 2024 itibanyla 72 milyar USD'yi asmasi beklenmektedir. Bu ekonomik ve
teknolojik biyUme, SG'nin kurumsal ve egitimsel alanlardaki (tehlikeli, imkéansiz veya pahali olan
deneyimler) artan kullanimiyla desteklenmektedir. Teknolojik olarak ise, donanim boyutlarnin
kUcuUlmesi ve Neuralink4 gibi beyin-bilgisayar arayuUzlerinin gelecekteki potansiyeli, YZ'nin
sagladigr ozellestirilebilir ve yUksek kaliteli iceriklerle birlestiginde, insan deneyiminin algisal
gercekligini yeni bir seviyeye tasiyacaktir. Bu fam birlesme, SG teknolojisinin bir deneyim alani
olarak evriminde kritik bir sicrama ani yaratacaktir ve bu yeni cagin sosyal, efik ve ontolojik
boyutlarnnin incelenmesi gerektirmektedir. Bu baglamda, SG ve YZ kesisim noktasinda,
gelecekteki akademik calsmalar bu teknolojinin gelecegdi icin dnem arz etmektedir. YZ
tarafindan tUretilen, bireysellestiriimis ve catallanan hikayelerin (branching storylines) kullanicilar
Uzerindeki bilissel yOkinU ve empati gibi duyussal cikfilannin (affective outcomes) karsilastirmali
olarak incelemesi gerekmektedir. Bunun yani sira SG ve YZ teknolojilerinin, insan deneyimi ve
algisal gerceklik Uzerindeki ddnUstUrGcU gucinU merkeze alarak, algoritmalarn dnyargilar ve
etik dUzenlemeleri baglaminda kapsamli felsefi ve hukuki arastrmalann yOrotolmesi de
gerekmektedir. YZ ile zenginlestirimis suUrCkleyici sanal ortamlarn, geleneksel egitim
materyalleriyle karsilastinlarak, tarin egitimi ve diger disiplinlerdeki égrenme ve hatirlama
sUrecleri Uzerindeki efkililiginin (effectiveness) test edilerek egitim sUreclerine dénhil edilmesi
Uzerine de arastirmalar yapilmasi gerekmektedir.

Sinemadan sonra gelen en eftkili anlati araci olarak sanal gerceklik teknolojisi son yillarda
gelisimini halen sUrdUrmektedir. Teknolojik bicimi ve tasarimi nedeniyle hala tOm genel kullanici
kitlesine hitap etmekte zorlanan bu teknolojinin yakin gelecekte siradan bir gézlUk boyutlarina
inebilecegdini dn gérmek mUmkUndur. Bunun yaninda yine yakin gelecekte Neuralink gibi beyin
bilgisayar arabirimlerinin gelisip yayginlasmasiyla bu teknolojinin Matrix filmindeki bir noktaya
evriimesi beklenen bir senaryodur. Bu nokta sadece teknolojik formun gelismesinin yeterli
olmayacad da asikardrr. Kullanicillara ozel ve &zellestirilebilir deneyimler sunabilmek, daha
yUksek kalitede ve gerceklikte deneyimler tasarlayabilmek icin yardima yetisen teknolojisi ise
sUphesiz hizla gelisen yapay zek& teknolojisidir. TUm dunyada énU alinamaz bir hizla ilerleyen
yapay zekd teknolojisi belki de yakin zamanda sanal gergeklik teknolojisinin icinde bulundugu
bicimsel ve iceriksel acmazlara yeni ¢cdzumler sunacaktir. Hali hazrda var olan yapay zekd

4 https://neuralink.com/
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modelleri ve uygulamalarni kullanarak son derece efkili ve kaliteli SG deneyimleri Uretmek
MUMkUndur. Bu Uretilen deneyimler yayginlasmasi ve daha fazla hedef kitleye ulasmasiise hem
ekonomik hem de ergonomik bir sorundur. SG ve yapay zekd gibi teknolojilerin hem yazilim ve
donanimini hem de Uretilen iceriklerinin kontérlinU elinde bulunduran kiUresel sirketler ve bu
sirketlerin politikalan sadece bu teknolojilerin gelecedini degdil insanlgin gelecegdini de
etkilemektedir. Yapay zekd teknolojisindeki atilimla birlikte kendi evrimi icerisinde énemli bir
sicrama ani icerisinde olan insanlk bu teknolojiyle SG teknolojisinin tam olarak birlesmesi
sonucunda yeni bir caga girecektir. Bu cagin insanlik icin ne kadar iyi ve faydali ya da ne kadar
simdikinden daha k6tU olacagina ise yine insanlarin kendileri karar verecekfir.
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