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Ozet

Giintimiiziin gergeklik tartismalari ‘sanal gergeklik’ kavrami etrafinda
toplanmakta ve teknoloji bu kavrami tanimlayan temel 6gelerden biri
olmaktadir. Gergekligin sanal gergeklik ile bir anlamda
‘deneyimlenebilir’ bir nitelige doniismesi, bu deneyimin neyi ifade
ettigi sorusunu da zorunlu kilmaktadir. Ciinkii sanal gergeklik
deneyimi, ‘sarmalanma’, ‘dalma’, ‘etkilesim’, ‘orada olma hissi’ gibi
kimi unsurlarla birlikte anlam kazanmaktadir. Bu unsurlarin varligi ve
kullanim yo6ntemi, deneyimin bi¢imini olusturmaktadir. Sanal
gerceklik (Virtual Reality/VR) teknolojileri pek ¢ok disiplinde
kullanilirken, bunun yayginlik kazandig1 ve bir degisime isaret ettigi
alanlardan biri de sinemadir. Sinema, VR teknolojisini kendi diline
uyarlamakta ve yeni bir anlati bi¢imi ortaya koymaktadir. Bu
calismada VR teknolojisi ve Deniz Tortum’un 360 derece VR teknigi
ile ¢ekilmis Selyatagi filmi konu edinmektedir. Deniz Tortum kisa ve
uzun metraj filmleriyle yonetmenlik kariyerini siirdiiriirken, 2017
yilinda istanbul’da ilk kez diizenlenen ‘Sanal Gergeklik ve Interaktif
Hikayeler’ adli serginin de kiratorligiini yapmistir. Sergideki
calismalardan biri olan Eyliill 1955 adli sanal gergeklik deneyiminin
iretim siirecinde de yer almis ve ardindan VR alanindaki ¢alismalara
Selyatagi filminin yonetmenligi ile devam etmistir. Boylece 18 Mart
2021 tarihinde Deniz Tortum ile ¢evrimici bir soylesi gerceklestirilmis
ve VR teknolojisinin ifade ettigi anlam Selyatagi filmi iizerinden
konusulmustur.

Anahtar Soézciikler: Sanal gerceklik, 360 Derece VR film, Selyatagi,
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Abstract

In today's world, the reality discussions are questioned over the
notion of ‘virtual reality’ (VR) with technological developments.
Because through VR headset, the reality of narrative becomes
'experienceable’. That the reality has become experienceable with VR
technological requires the determination of the significance of this
‘experience’. Because the VR experience defines with new elements
such as ‘immersion’, ‘interaction’, ‘presence’. The existence and use of
such senses create the form of the experience. Used in various
disciplines, virtual reality also becomes fashionable in cinema and
leads to a change. Cinema adapts VR technology to its own language
and creates a new narration technique. This study discusses VR
technology and Deniz Tortum’s film Floodplain shot with 360 degree
VR technology. Deniz Tortum is a film director producing short and
full-length films. He also curated the exhibition ‘Virtual Reality and
Interactive Stories’ organized for the first time in Istanbul in 2017.
Participating in the creation process of one of the works in the
exhibition, the virtual reality experience September 1955, he
continued to work in the VR field by producing and directing the short
film Floodplain He was interviewed online on March 18,2021, and the
significance of VR technology was examined through Floodplain.
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Ummiihan Molo (UM): Sanal gercekligi nasil tanimlarsiniz? Bu kavram nasil bir arastirma ve uygulama
alani olma ézelligi tasiyor?

Deniz Tortum (DT): Benim de tanimlamakta zorlandigim bir kavram. U¢ farkl sekilde yaklasiyorum.
Oncelikle sanal gercekligin bir gozliik teknolojisi olmasi. Elimizde bir gozliik ve bunun bize sundugu 360
derecelik bir imge alan1 var. Kafamizi ve hareketlerimizi takip eden bir sistem. Kavram ¢ok muglak ancak
bunu ‘kafaya takilan bir izleme cihazi ya da gozlik’ olarak diisiindiigiimiizde aslinda bu pek ¢ok seyi
kolaylastiriyor ve alanini daraltiyor. Bu ylizden incelenebilir kiliyor. Sonrasinda sanal gerc¢eklik gozliigii icin
is tiretebilmenin iki farkli ydntemi var: lineer ve interaktif. ilkinde daha ¢ok diiz akan ve etrafa bakarak onu
izleyebilecegimiz bir videodan bahsediyoruz. Digerindeyse bir etkilesim alanindan. Biraz aslinda oyun
motoruyla Uretilen interaktif deneyimler gibi. Ve son olarak diistindiigiim sey ise immersive media kavramu.
Sarmalayan medya gibi. Burada da aslinda bir diinya yaratma, kurallar koyma ve yine bir etkilesim alani
var. Yani sanal gercgeklikte izleme teknolojileri (gozliik); tiretim teknolojileri (interaktif ya da degil) ve is
yapma tavri olarak immersive (dalma/sarmalanma) bi¢imi yer almaktadir.

UM: Sanal’ ile ‘gercek’ arasinda sizce nasil bir ayrim var? Anlamsal ve deneyimsel olarak sanal gerceklik, asil
gercekligin ne kadar uzaginda?

DT: Ben burada bir ayrim kurmay1 olduk¢a 6nemli buluyorum. Diisiincemizde ve yasamimizda bu ayrimi
azaltmaya bashyoruz. Ger¢ekligin ne oldugunun ve gercek olarak neye deger vermemiz gerektiginin ¢ok
onemli oldugunu disiiniiyorum. Ciinkii diinya dedigimiz bu gezegen, tiim bu farkli, baska gercekliklerin
olusmasina alan yaratan, potansiyel agan bir yer. O gezegen olmadan zaten diger gerceklikler de olmayacak.
Yasadigimiz diinyanin bu gergekligine sorumlulugumuz ve aciliyetimiz var. O yiizden bu ayrimi iyi
yapmamiz gerekiyor. Sanal gercekligin en biiyiik amac1 gergegi tekrardan yaratmak ya da gergekten
ayrilamaz bir sey yapmaya calismak. Bu ylizden sirketlerin pazarlama stratejisi olarak sanal gerceklikle
gercegi bir araya getirme ya da bunlar sanki tek bir seymis gibi sunma egilimleri var. Bu onlar icin mantikli
belki ama toplumsal diskur i¢in iyi ya da saglikli bir sey degil.

UM: Sanal gercekligin sinemada ortaya koydugu anlatiyi nasil tanimliyorsunuz?

DT: Sinemanin temel taslarindan biri olarak kurgu ve montaj -yani bu farkli imajlarin zamansal ve mekansal
biitiinliigiini kurarak yeni his, duygu ve fikir yaratma teknigi- sinemanin kalbindedir. Peki montaj sanal
gerceklikte nedir? diye sorarken ‘nedensellik montaji’ izerine diisiiniiyorum. Diinya nedensellikler iizerine
kurulu ve aslinda VR'1n bir mecra olarak sunabilecegi en ilgin¢ seylerden biri nedensellikleri degistirerek,
farkli kurgular meydana getirebilmesinde. Bir adim ileri attigimda odada 20 metre ileri gidiyorum. Ama ben
bir adim attigimda odada yer degistirmis degil de zamanda yer degistirmis olsaydim, her adimimda bu nasil
bir fikir ve gerceklik diinyasi sunardi? Aslinda VR'da beni en ¢ok heyecanlandiran seylerden biri bu.
Bilgisayar oyunlarinda da -nedensellik montaji olarak adlandirilmasa da- affordances diye bir terim var. O
da diinyanin karakterlere sundugu ve o diinya icinde yapabildigimiz seyler anlamina geliyor. O tip
etkilesimler bilgisayar oyunlarinin da kalbinde yatiyor ama bu hi¢cbir zaman ‘nedensellik montaji’ olarak
kavramlastirilmiyor. Daha farkinda olunmayarak yapiliyor. VR, bunun bedensellestigi ve mekanlastigi bir
anlati seklidir.

UM: VR film geleneksel film anlatisindan cesitli noktalarda ayriliyor ve bazi yeni kavramlar ortaya koyuyor.
‘Orada olma’, ‘deneyimleme’, ‘sarmalanma’, ‘etkilesim’ gibi kimi kavramlar VR ile birlikte sinemada
kullanilmaya baglandi. Bu etkilerin ortaya ¢ikisi sizce nasil bir film anlayisi sunuyor?

DT: Sinema deneyiminde ‘orada olma’, ‘sarmalanma’ gibi unsurlar zaten var. VR istiine diistindilikce geri
doniip sinema ve sinema deneyimi, 6zellikle de sinemanin mekansal, bedensel deneyimi iistiine diistinmek
gerek. VR istiine diisiindiik¢ce sadece filmin kendisini degil onun pek ¢ok farkli etkenle bir aradalifina
bakmak 6nemli. ‘Orada olma’ kavrami bana yalnizca bir his anlami veriyor. Kullanmay1 ¢ok sevdigim bir
kavram degil. Ben net kategoriler yaratmay1 sevdigim i¢in bu bana biraz muglak geliyor. ‘Deneyimleme’ de
biraz 6yle ama ‘sarmalanma’ ve ‘etkilesim’ kavramlarina gercekten de daha dogrudan isaret edebiliyoruz.
‘Sarmalanma’ bizi goriintiilerle ¢evreliyor ve boylece bir ‘arkamiz’ oluyor. Biz oraya bakmasak da bunun
bilincinde oluyoruz.

Ya da bakmamizi gerektirecek bir seyler oluyor. Hi¢cbir zaman belki bir sinema perdesine baktigimiz
berraklikla bakamiyoruz VR goriintiilerine. Bunun getirdigi hem bir belirsizlik hem bir karmasiklik var.
Sarmalanmanin, bedensel his etkisi listiine de diisiinmeye deger. Etkilesim de 6yle. Hatta nedensellik
kurgusu diye bahsettigim sey tamamen etkilesimler iistiine kurulu.

UM: ‘Ozdeslesme’ sinemanin en temel 6gelerinden biri. Seyirci (bu ézellikle engellenmeye calisiimadigi stirece)
film stiresi boyunca kendi gercekliginden uzaklasir ve hikdyenin gercekligine girer. Orada bir karakterle,
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durumla ya da hikdyenin kendisiyle ézdeslesebilir. VR'da ise seyirci bir sarmalanmanin i¢inde ve orada olma
etkisinde. Bu durum sizce bizi nasil bir ‘6zdeslesme’ kavramina gotiiriiyor? VR filmde 6zdeslesme bir degisime
ugramaktadir diyebilir miyiz?

DT: VR'1n popiilerlestigi yillarda su ¢ok kullanilan bir seydi: VR bir empati makinesi. Bu aleti taktiginizda
baskalarinin viicuduna gireceksiniz, bagka yerlere gideceksiniz ve o insanlari, o durumlar1 ¢ok daha iyi
anlayabileceksiniz gibi bir sdylem. Aslinda bu séylemin ylizde 90’1 pazarlama stratejisiydi. Empati makinasi
kavrami film i¢in zaten kullanilirdi. Filmde bir karakterle 6zdeslesirken -VR’da oldugu gibi bedenimizle aktif
olmadigimiz icin- gercekten orada gordiiglimiiz insana kendimizi projekte edebiliyoruz. Ya da o insanin
goziinden o diinyaya bakabiliyoruz. Fakat VR’da her zaman kendi bedenimizdeyiz. Hi¢cbir zaman baska birisi
olmuyoruz. Ornegin bir deprem simiilasyonuna gidince o gercekten bedensel olarak yasayip 6grendigimiz
ve aklimiza kazinan bir bilgi oluyor ama bu 6zdeslesme sonucu olusmuyor. Bu dogrudan kendi bedenimizin
onu yasamasli sonucu olusuyor. Yani 6zdeslesme yerine baska bir kelime kullanimi gerekiyor.

UM: Ben bunu Doktora tezimde VR’da kendi bedenimize dénme durumunun daha baskin olmasi sebebiyle ‘self-
Ozdeslesme’ olarak tanimladim. Diger ézdeslesme tiiriine de ‘hiper-ézdeslesme’ dedim ve bunlara
‘yabancilasma’yt da ekledim. Kendimizle olan bu baglanti filmle olan ézdeslesmeyi kirabilir ve bizi bir
yabancilasmaya da gétiirebilir. Uzaktan baktigimiz bir sey gibi de olabilir her sey?

DT: Bu bir anlamda 6zdeslesme 6ncesi de bir sey. Birinci kisi deneyimi ve bir seyi gercekten yasamak. Kimi
terapiler de -6zellikle rol yapmaya dayali terapiler- benzer simiilasyonlardan geciyor. Ya da ‘tatbikat’
dilinde bir sey de olabilir. Bunu 6zdeslesmeden farkli tanimlamak icin séylediklerin dogru aslinda.

UM: Seyircinin film icinde etkilesim halinde olmasi, filmi ‘orada olma’ hissi ile deneyimlemesi sinemayi sinema
olmaktan uzaklastirmakta midir? Bu durum sinemay! bir oyun anlatisina yakin tutar mi?

DT: Evet, bence sinemadan farklilastiriyor. Tamamen uzaklastiriyor demeyelim ama farkli olanaklar ve
anlati sekilleri sunuyor. Ama bir yandan bunun sinemaya dahil olmadigini da séyleyemem. Ki bu kez icinden
¢ikilmaz bir hal aliyor.

UM: Selyatagi isminde 360 derece VR film cektiniz. Ancak uzun metraj filmler de cekiyorsunuz. Sizce
yonetmenin roliinde VR film ne gibi degisimler ortaya koyuyor?

DT: Sinema ya da film yerine son yillarda kullanimi1 yayginlasan bir terim var: moving image art, hareketli
goriintiler sanati. Aslinda benzer bir sekilde hareketli goriintiilerin birbiri ardina ¢esitli anlamlar ve hisler
yaratacak sekilde (VR’da bu mekansalliga da geliyor, dniimiiz arkamiz vs.) mekan icindeki hareketli
goriintilerin birbiriyle carpisarak ya da siralanarak yeni anlamlar, hisler iiretilmesi olarak yaklasiyorum.
Uretim yéntemindeki yeniliklerin filme ve anlatiya yansidigini diisiiniiyorum. Yénetmenin rolii bence tiim
bu farkli islere yansiyor ve yonetmen kendi liretim sekli ve kosullariyla da aslinda o yénetmen oluyor. VR’a
yaklasimla, diger islere yaklasim da bence ortiisiiyor. Ama yonetmenlik a¢isindan VR’da kimi farkliliklar da
var. VR'in benim hep aklima getirdigi sey, sevdiginiz birini bir yere gotiiriiyorsunuz hissi. Yani en sevdiginiz
noktaya gotiiriip simdi etrafa bakalim dediginiz bir yaklasim gibi. VR’daki yonetmenligin yer gosterme, yer
paylasma gibi bir tarafi var. Tamamen o mekan hissine, kesif hissine dayali bir sey bu. Diger bir farklilik da
oyuncu yonetimi lizerine. Burada biraz tiyatroya yaklasiyor: kesmeden, ritme dayali bir yonetim. Selyatagi
filminde biz kameray1 ortaya koyup, agaglarin arkasina ka¢ip saklaniyorduk. Sahne 6ncesi provalarda o
ritmi ve oyunculugu anlayip diizeltmek tiyatro yonetmenligine daha yakin tutuyor VR’daki oyuncu
yOnetimini. Sahne esnasindaysa ben, kulakliktan oyuncularin yaka mikrofonunu dinliyordum ve onlarin ses
tonlarini, hareketlerini ve ritimlerini takip ediyordum. Neredeyse tek gozii kapali bir yonetmenlik.
Tamamen hayal ederek. Onun o deneyselligini cok sevmistim. Mekansal ve tamamen ritmi hissederek.

UM: VR filmde seyirci bir nevi anlatimin icinde. Bu anlatida kendi bakisini ve kurgusunu olusturabiliyor.
Yénetmen ise onu film icinde tutmaya ¢alisan kisi konumuna gegiyor. VR film deneyiminde seyirci/yonetmen
arasinda bir hiyerarsiden bahsedebilir miyiz?

DT: Bunu ben ¢ok hiyerarsi olarak diisiinmiiyorum. Tabii ki ydonetmenin daha ¢ok bildigi ve tistiinliigii olan
bir sey oluyor ama bir denetleme/kontrol kurmadan ziyade bir seyleri paylasma ve “burada su var” deme
sekli. O aslinda biraz gezdirme tavrina da bagh. Yonetmen ve seyirci arasindaki iliski VR filmde daha farkl
kuruluyor. VR'da seyirciye gosterdigin sey de seyircinin bakabilecegi seyler de daha fazla ancak; seyircinin
ilgisini, alakasini tutabilmenin ve onu yo6nlendirebilmenin yontemleri de farkli. Ses ile mesela seyircinin
nereye bakacagini kontrol etmek miimkiin oluyor. Ya da genelde insan gozii 15181 ya da hareketi takip ediyor.
Her yeri karanlik yapsan, bir yeri aydinlik yapsan oraya bakiyor ya da birisi hizlica bir tarafa dogru ilerlese
seyirci onu takip etmeden duramiyor vs. Bunlar1 kullanma ¢esitleri o filmin ve deneyimin VR film dilini
belirliyor.
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UM: Seyircinin VR film icinde bir anlamda ‘yer aliyor’ olmasi yénetmen acisindan nasil bir diisiinme bicimini
zorunlu kiliyor? Seyirci hikdyede ne kadar ‘6zgtir’?

DT: U¢ saniyede bir kesme yapip siirekli yakin ¢cekim bir seyleri gostererek film yapabilirsiniz. Ya da bir
dakika boyunca tek bir sabit genel planda da durabilirsiniz. Bu esnada seyirci istedigi yere, istedigi seye
bakabilir. O 6zgiirliik aslinda seyircide hep var. VR'da ise bu biraz daha aciliyor. O ytlizden bu tip seyleri
anlati yontemleri olarak diisiinmek bana daha dogru geliyor. Ciinkii 6zgiirliik dedigimizde bu bir yandan
ideolojik bir sdyleme de giriyor. Sanirim suna biraz karsiyim: Bunun bir mecraya i¢kin bir sey olarak
degerlendirilmesi. Mesela strateji oyunlar: (6zellikle 90’lardaki 2000’lerin basindaki a¢ik diinya oyunlari).
istedigin her seyi yap, yeni medeniyetler kur, ordunu Kur, savas a¢. Genel séylem, bunun oyuncuya ¢cok
biiytk bir 6zgiirliik alani sagladig1 ve yapabilecegi seylerin ¢oklugu yoniinde. Fakat okudugum bir calisma
baska bir seyden bahsediyordu. Bu oyunlari oynayan ve bu oyunlarla biiyiiyen insanlarin biraz daha
merkeziyetci ve belki baskici sistemlere daha yatkin olduklariyla ilgili. Aslinda fikri olarak ¢ok kisith bir
diinya sunan oyunlar bunlar. Etkilesimsel olarak bir 6zgiirliik veriyor ama verdikleri 6zgiirliik ¢ok ytlizeysel.
Hatta oradaki etkilesim bollugundan her fikirle karsilasabiliyormusuz gibi bir yanilgiya kapilabiliyoruz.
Oysaki filmlerde ya da seyircinin 6zgiirliigiinii kisan deneyimlerde, izleyici ya da kullanici bunun tamamen
bir 6zgirliik alan1 olmadigini biliyor ve kendi 6zgiirliik alanini yaratmaya ¢alisiyor. Belki de o denetim
mekanizmasi daha farkli diisiinsel 6zgiirliiklere yol agiyor.

UM: Selyatag: filminde kameranin -bir anlamda seyircinin- hikdyenin lizerinde konumlandigini gériiyoruz.
Yani seyirci karakterlerin arasinda ya da onlarin ¢cok yakininda yer almiyor. Hatta tam tersi olaylarin bir parca
uzaginda gibi goriiniiyor. Ben bunu ‘karakterleri gézetleyen biri olarak seyirci’ seklinde yorumluyorum. Bu
yoruma katilir miydiniz?

DT: O mesafenin olmasini ¢ok istiyordum. Ciinkii bunu degerli buluyorum. Mesafeyi korumak ve bir seylere
biraz daha uzaktan, daha elestirel bakabilmek. Ve o mesafenin biraz da fikri diinyay1 agabilmeyi saglayan
bir sey oldugunu diisiiniiyorum. O ytlizden evet gozetleyen bir seyirci var. Ama filmi cekerken daha ziyade
gozetleyenin orman oldugunu ve neredeyse farkl farkli agaglardan tiim bu insanlara baktigimizi diisiinerek
cektim.

UM: Insanin doga ile birlikteligi ve miicadelesi hem Yuva hem de Selyatag filmlerinde hikdyelestirildi. Sizce
VR filmde bu hikdye nasil bir etki ve degisim yaratti?

DT: Selyatagrna bir orman perspektifinden ya da orman géziinden bakabilir miyiz sorusuyla basladim. Bu
filmde ¢ok hissedilmiyor, hissedilmemesi de sorun degil benim icin. Ciinkdi biitlinliyle “gercekten bu
diinyaya ormanin goziinden bakiyoruz” diye bir sey sdylemiyoruz. Ama filmin orta béliimiinde, agaclarin
ormanda st iiste bindigi an ve bu anin yarattigi garip etki hosuma gidiyor. Bu, ormanin i¢inde olma farklilig1
yaratiyor. Tiim ormani mekan olarak daha iyi anlama sansi da veriyor. Yuva daha psikolojik ve karakterlere
odaklanan bir filmken, ben Selyatagr'n1 ufak bir fabl, ii¢ climlede anlatilacak bir masalmis¢asina diisiindtiim.
0 yiizden hem mecra hem de anlatisal olarak farkli isler. Diger yandan bir birliktelik yakalayan yonleri de
var.

UM: Selyatagi’'nda seyirci hikdyenin ve etkilesimin biraz daha uzaginda. Olaylara ve kisilere uzaktan
bakan/tanik olan bir bicimde. Bu bende ‘Tanri bakis’ etkisi uyandirdi. Bu konumlandirmay! nasil
yorumluyorsunuz?

DT: Diislindiigiim sey Tanr1 bakistan ziyade ‘orman bakis’ ya da ‘hayalet bakis’ gibi bir seydi. Tanr1 bakis da
olabilir aslinda. Nerede oldugumuzu kontrol edemedigimiz ve bize sunulan bakislar. Orman bakis da Tanr1
bakisa yakin gibi duruyor; ¢iinkii neredeyse her yerde gozii olan bir varlik. Her yerde kokler araciliiyla
birlesen ve en azindan orman icinde istedigi yere 1sinlanabilen bir bakis.

UM: Seyircinin filmi nereden ve nasil deneyimliyor olusu, etkilesim kurup kurmamas: ‘deneyimi’ nasil
bicimlendiriyor?

DT: Kameranin konumu bedensel bir etki yaratiyor VR'da. Selyatagr'nda kamera hem mesafeli hem de
¢ogunlukla goz hizasindaydi. Notr bir bakis sunmaya ¢alisan bir yerdeydi. Kameranin konumu, nereye
yerlestirildigi, yiliksekligi, hareket edip etmedigi, karakterlerin kamerayla nasil etkilesim kurdugu bizim ne
oldugumuzu kim oldugumuzu ve nasil bir bakisa sahip oldugumuzu belirliyor. Ve bunu geleneksel bir
filmden daha i¢sel bir sekilde degistiriyor. VR’da biri kameraya baktiginda bize baktigini hissediyoruz ama
bence geleneksel filmde biri baktiginda bunu bir oyun/hile olarak gériiyoruz. Ya da VR olmayan bir filmde,
boyumuz kisaysa bunu 6ncelikle bir kamera acisi olarak diisiinliyoruz; iistiine diisiinmeye basladigimizda
evet bu bir cocuk bakis acis1 olabilir diyebiliyoruz. VR’da ise bu daha i¢giidiisel ilerliyor. VR filmde bir de
farkl olarak lens tipini degistirememe var. En azindan simdilik. Hep bir genis acidan bakiyoruz. VR
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programlari icin o genis ac¢iy1 tutmak 6nemli. Kii¢lik bir degisimde goriintii bir anda oynuyor ve mide
bulantisi yaratiyor.

UM: Sinemanin VR ile olan birlikteligini nasil yorumluyorsunuz? Sizce sinema bunu kullanmaya devam edecek
mi?

DT: Sinema benim kafamda kurdugum sekliyle imajlar iretmek, imajlarla diistinmek ve bir seyler anlatmak
lizerine. O ylizden sinemada kurmaca da VR film deneyimi de yer alabilir. Bunlar1 birbirinden ayr1 olarak
degil de genel bir moving image (hareketli gorintii) olarak degerlendirmek bana daha ilging geliyor.
Boylece hepsi gercekten birbiriyle konusuyor oluyor ve hepsinin birbirinden 6grenecegi pek cok sey oluyor.
Sinema bence VR’1, bu gozlik bicimini, mekansal bilgisayarlari, oyun motorlarini, {i¢ boyutlu goriinti
tiretme teknolojilerini vs. bir sekilde kullanmaya devam edecek.
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