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METAVERSE KIMIN GERCEGI?

B tiyiiler, mitoloji, sihirli sekil-
ler, simgeler, melekler, iblis-
ler, hikayeler, oyunlar. Nasil olu-
yor da yasadigimiz hayaun salt
gergekligi ile bir tirli bangik ola-
Diinyadaki
z1 kavramamizi zorlagtiran her

MIYOruz. varligimi-
tirltd kurgu édleminin pesinde sii-
rekli oradan oraya savruluyoruz.
Gercek miyiz degil miyiz sorgusu
varoluscu cikmazlarin bikip usan-
madan ugradifi en sik duraklardan
birisi. Elbette bu duraklardan gii-
niimiiz insamnin varolus algisin-
da en etkili olanlarindan biri ola-
rak Platon'un kozmolojisinden sz
edebiliriz.

ir ontolojik goriigleri cergevesinde

Platon’un evrene da-

gergeklik olgusu iki temel kisma
ayrilmaktadir. Birincisi tiimellerin
gorinmez, degismeyen alemi ve
ikincisi ise goriindr, siirekli degisen
tikeller Alemidir. Bizler birinci 4le-
mi duyularimiz yoluyla degil an-
cak aklimizla fark edebiliriz. Ikinci
dlem ise birinci 4dlemdeki hakikat-
lerin fenomenlerle isaret edilmis
zayif bir yansimasidir. Bu yiizden

SELCUK ARTUT

Don Kisot, platonik agki olan Dul-
cinea’nin pesinde maceradan ma-
ceraya atilmasina ragmen bir tiir-
[l ona ulasamaz. Ciinkii Dulcinea
aslinda duyularimizin erisemedi-
#1 birinci Alemde ikamet etmekte-
dir ve bu yiizden de onunla fiziki
diinyada yiiz yiize kargilagmak asla
miimkiin degildir. Ancak unutma-
yalim bir yandan da Don Kisot da
bilindik bir hikiyede gecen fantezi
iriinii bir karakterdir. Zihnimizde
oyle zengin diinyalar inga etmek
miimkiindiir ki bunun neticesinde
sanat, edebiyat, mizik gibi yarau-
ct alanlarda kendimize Platon’un
kozmolojisine benzer ikilemlerde
seyreden 6zgiin yansimalar olustu-
ruruz. Hatta bu diinyalarda oylesi-
ne dzgiiriizdiir ki sahip olduklan
cercevelemeler, i¢inde yasadigimiz
fiziki diinyadan bagimsiz hale ge-
lerek hayallerimizin o6tesine gecer-
ler.

Hayallerimizin 6tesini kim ta-
yin ediyor sorusunun cevabi ise
bizleri bir bagka tarihsel yolculu-
ga siiriiklityor. Ister ezoterik ol-
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sun ister egzoterik, tarihin gesit-
li katmanlarinda yer almis birgok
inanig, hayallerin gergeklikler-
le sinandigs diinyalarin ne kadar
da farkli bicimlerde var oldugu-
nu bizlere anlatiyor. Eski Yunan
ve Roma’da dinin nerede bittugini
ve mitolojinin nerede bagladigini
anlamak oldukca zordur! Yunan
mitolojisindeki anlaularda gerge-
kiistii olaylara siklikla rastlamak
mimkiindiir. Diinyanin yaratihg,
tanrilarin hayatlanyla ilgili bircok
hikiyeye bu anlaularda yer venl-
mektedir. Olimpos’a saldirdigy i¢in
Zeus tarafindan sirunda yerkiireyi
tagimakla cezalandirilan Atas 6r-
neginde oldugu gibi tanrlar hem
antropomorfik halleriyle gercekgi
hem de sahip olduklar: Gstiin giic-
ler sebebiyle gercek dtesi bir yapi-
ya sahiptirler. Tarihte yer alan bu-
na benzer bircok mitolojik hikiye
ve destanlarda farkli arketiplerle
kargilasmaktayiz. Kimi arketipler
ise dini inanglar cercevesinde ge-
nis kitlelerce bilinirlik kazanmak-



iwkinin ortaya ¢ikmasini agiklayan
bir yaratilig anlatist olarak bilinir-
ken bircok aragtirmaci tarafindan
ise mit olarak da kabul gérmekte-
dir? Kaynaklanina erigmenin im-
kinsiz oldugu bu sekildeki anla-
ular silsilesinin neticesinde gergek
olan1 gercek olmayandan ayirt ede-
bilmek zamanla son derece giig ha-
le gelmistir.

Varolug meselesine dair bu de-
rece 1srarhi sorgulamalarin neden-
lerini diigiinecek olursak, yok olusa
dair bilinmezliklerin de bu vazge-
cilmez arayista 6nemli bir yer ol-
dugunu belirtmek gerekir. Antik
Misir inamglarina gére oliimden
sonra yeni bir hayat basladig1 i¢in
6lii bedeni ve beraberinde tagidigi
ruhu yeni bir hayata hazirlama ga-
yesiyle yaptiklan birgok ayin bulu-
nuyordu. O dénemlerde insa edil-
mig bircok mezar tapinak bugiin
halen gbrkemli bir bicimde varlik-
larin1 korumaktadir. Bu tapinakla-
rin nastl yapildiklarina dair ortaya
atilan cok cesitli diigiinceler bulun-
maktadir. Bu tapinaklann diinya
dig1 varliklar tarafindan yapilma-
sindan tutun, giiniimiizde orta-
liktan yok olmug gelismis bir me-
deniyetin var olabilecegi iddiasina
kadar bircok konu halen cevap bul-
may1 beklemektedir.

Yagam ve yagam otesi diinyalar
arasinda daha énce yazida yer ver-
digimiz bigimlerde yer yer sembo-
lizmle harmanlanan birgok durum
kargimiza gikmaktadir, Hayatlari-
miz boyunca varligini 6zenle ko-

rudugumuz bilincimiz, pozitif bi-
limlerin 1gginda yogun bir bicimde
rasyonellikle belirli bir diizen ve ru-
tine doniigmesine ragmen, iginde
her zaman gercekiistiiciilitk barin-
diran riiyalarimiz bizleri asla yal-
niz birakmamaktadir. Bilincimi-
zi teslim ettifimiz riiyalanmizda
fiziksel duyu ve nesne algillarimiz
geri planda kalirken tiim gerceklik
deneyimimizi kontrolsiiz bir ruh
hali sahiplenmektedir. Bilingliy-
ken kontroliin mutlak bicimde biz-
de oldugu ideal bir koguldayizdir,
ama Dogu’nun birgok gretisinde
aslinda gercek olan rityalardir ve
diinya yagami bir riiyadan ibaret-
tir. Riiyalar bazi kigiler iginse etkin
bicimde kullanilan yaratici bir dir-
tiidiir. Siirrealist akimin en énem-
li ressamlarindan birisi olan Salva-
dor Dali, dik bir koltukta eline agir
bir anahtar alip gozlerini kapatarak
uykuya daldiginda anahtarin elin-
den kayip yerdeki bir tabaga gar-
parak ses gcikarmasiyla uyanarak, o
lisa siire zarfinda gordiigli imge ve
sekilleri not edip eserlerini bu yon-
temle iiretmeye caligmigtir. Riya
4leminin Baul anlamdaki gercek
yasanumizla olan kargilikl etki-
legim diizeyi psikolojinin de iize-
rinde durdugu 6nemli bir galisma
alan1 olmustur. Sigmund Freud ve
Carl Jung rityalan biling ve biling-
diginin etkilesimleri olarak ele al-
muglardir.

Su 4na kadar bahsi gegen dogal
bicimlerdeki farkli biling hallerinin
yani sira psikoaktif madde olarak

tanimladifimiz kimyasal madde-
lerle de yapay miidahalelerle bey-
nin islevlerini degistirerek algida,
ruh halinde, bilinglilikte ve davra-
nista gecici degisiklikler elde etmek
miimkiindiir. Bazi haliisinojen
maddeler tarih oncesi dénemler-
den beri cesitli dinf ritiiellerde kul-
lanilmistir, Ornegin Amerika yerli-
leri arasinda cok uzun siireden beri
kullanilan bir kaktiis tiir olan Pe-
yote'nin gorsel veya isitsel algiyr et-
kiledigi ve haliisinasyonlara neden
bilinmektedir. Amazon
yerlilerinin yiizyillardir iyilestiri-
ci ozelliklere sahip kutsal bir bitki
olarak kullandiklari ayahuasca ik-

oldugu

siri ise giiniimiizde yaygin olarak
Peru’daki Samanlarin énderligin-
de diizenlenen térenlerde tiikeril-
mekte ve neticesinde bu iksiri de-
neyimleyenler gercek diinyadan
koparak bir gesit koma halinde bi-
lingaltinin derinliklerine dogru de-
rin bir yolculuga ¢ikmaktadirlar.
Psikoaktif maddelerin kullanimi
ile gerceklesen biling yitimleri veya
bilincin boyut degistirmesi halleri
fiziki gercekliklerin Gtesinde yasa-
nan birtakim bilinmeyen hazlarin
ve duygularin oldugu gergegini de
kargimiza sunmaktadir. Mekanik
beden fiziksel unsurlan ile ayn1 bi-
cimde kalmakta ancak zihnimizde
ihtiva edilen biling yapist, beden-
den koparak bambagka gerceklikler
kulvarlarinda tarifsiz hallere donii-
sebilmektedir.

Gerceklige olan bagkaldir, an-
lati gelenegi dahilinde gesitli ma-

Bilincimizi teslim ettigimiz riiyalarimizda fiziksel duyu ve nesne algilarimz

geri planda kalirken tiim gergeklik deneyimimizi kontrolsiiz bir ruh hali

sahiplenmektedir. Bilingliyken kontroliin mutlak bigimde bizde

oldugu ideal bir koguldayizdis, ama Dogu'nun bircok dgretisinde aslinda

gergek olan rityalardir ve diinya yasam: bir riiyadan ibarettir.




sallar, hikdyeler, tiyatro metinle-
ri gibi edebi igeriklerle tarihin cok
eskilerinden bu yana zihinlerimi-
zi kurcalamaya devam etmekte-
dir. Ozellikle sinirsiz hayal giiciin-
den beslenen masallar ¢ok kiiclik
yaslardan itibaren birgok gocugun
vazgecilmez cglencelerinden bi-
ri olmustur. Kimi zaman sekerden
yapilmug bir kuliibe, kimi zaman
at arabasina doniisen bir balkaba-
g1 gibi diinyada olmasi muhtemel
olmayan seyler zihinlerimizde ke-
limelerin giiciiyle bityilii bir sekil-
de yaratilabilmektedir. Benzer bir
bicimde, tiyatro eserlerinde ise ke-
limelerin bizlere sundugu ikna gii-
ciiniin dtesinde gorsel ve isitsel an-
latilarin da dahil oldugu zengin bir
yapt ile kargilagmaktayiz. Iginde
bulundugu cagin teknik olanakla-
rint olabildigince zorlayarak anla-
um giictinii illiizyon sanati ile pe-
kistiren birgok tiyatro oyununda

son derece ilging gorsel efektlere
rastlamak mimkiindiir. Ornegin,
ismini 19. ytizyilda yasamug bir bi-
lim insan1 olan John Henry Pep-
per’dan alan Pepper Hayalet Efek-
ti dzellikle hayalet temali tiyatro
oyunlarinda kullanilan etkileyici
bir illiizyon teknigidir. S6z konusu
illiizyonu tiyatro ortaminda olus-
turabilmek icin eskiden iki ayr1 oda
olusturulmaktaydi. Bu odalardan
izleyicilerin fark edemeyecegi bi-
rinde bulunan hayalet karakterinin
goriintiisii yansiticr seffaf bir ylizey
ile izleyicilerin fark edebildigi sah-
neye yansitilmaktaydi. Bu gorsel
efekt giintimiizdeki hologram tek-
nolojilerinde sikga kullanilan bir
yénteme doniigmiigtir. Buglinin
goriintiileme sisternlerindeki tek-
nik olanaklar sayesinde ikinci bir
oda kullanmak yerine sanal goriin-
tiiyii 6zel olarak geligtirilmis seffaf
bir yizeye yansiulan ekran goriin-
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tiisii olarak etkili bir bigimde olus-
turabilmekteyiz. Gelistirilen yeni

dzellikleri sayesinde Pepper Ha-
yalet Efekti, giiniimiizde yaklagik
iki yiizyil sonra yeniden kullanil-
maya baglanmis ve birgok kisi tara-
findan yogun ilgi ile karsilanmugtir.
Bu gorsel illiizyonu basarlt kilan
en biiyiik etmen elbetteki izleyici-
nin bizzat o an olusturulan efek-
te taniklik edebilmesidir. Sinema
diinyas: da gorsel efektlerin kul-
lanim1 agsindan son dénemlerde
bircok ¢igir agic1 gelismelere gebe
olmaktadir. Kimi zaman karsimiz-
da gordiiklerimizin gergek olup ol-
madigin bir an igin bagimiz1 gevi-
rip oturdugumuz koltuga bakarak
karar verebilecek kadar bizi ikna
etme giicine sahip olan sinema
diinyasi sahip oldugu egemen ikna
giiciinit daha da fazla artirabilmek
icin teknolojinin tiim olanaklari-
m kullanmaya devam etmektedir.



Ucg boyut hissi olusturan gézliikler,
kapsayici ses sistemleri gibi teknik-
ler neticesinde sinema deneyimi-
miz gelismekte ve gercek olmayana
dair yaganilan yabancilagma hissi-
ni ortadan kaldiracak bagka yon-
temler de arastinlmaktadir. Ancak
belirtmek gerekir ki sinema kamu-
sal bir alandir, bunun neticesinde
sinema sektérii etrafinda olusan
ekonomik sermayenin birikimi ge-
nig kitlelerin iizerinden olusturu-
lacak bir kazanc sistemine tibidir.
Uzun yillar boyunca sinema sekto-
ril eflence alaninda ekonomik ge-
tiri agisindan basat olarak ilerleme-
yi bagarabilmistir. Fakat sinemanin
sahip oldugu bu hikimiyet oyun
sektoriiniin hizli yiikselisine kargi
dayanmay: bagaramamistir. Giinii-
miizde yapim biitceleri bircok gise
filminden yiiksek olan ve getirile-
ri de bir o kadar yiiksek olan bir-
cok oyundan bahsetmek miimkiin-
diir. Oyun pazan, 2020’de yaklagik
180 milyar dolar degerinde olan
film endiistrisini dahi geride birak-
mugtr.’ Oyun sekeériiniin bu sekil-
de cazibeli bir hale déniigsmesinde
bircok temel sebep bulunmakea-
dir. Bu sebeplerden konumuza da-
ir ilgili olan1 ise oyunlarin insanlar
iizerinde olusturdugu kurgulan-
mus etkilesimli gerceklik deneyim-
leridir. Bilgisayar oyunlarinda bir
anda kendinizi mitolojik bir ka-
raktere déniigmiis olarak bulabilir-
siniz. Bu oyun ortamlarinin sizin
bedeninizin disinda olugturuluyor
olmasina kargin bilinciniz bu du-

ruma kolaylikla adapte olmakta ve
elinizdeki oyun kontrol aparatlar
ile yonettiginiz sanal karakteriniz-
le hemhal olmaniz ise son derece
muhtemel olabilmektedir. Gériin-
tii kalitesi oldukg¢a diisiik olmasi-
na ragmen bircok oyun oyuncula-
rin iginde kendilerini kaybettikleri
gli¢ ve etkiye sahip olabilmektedir-
ler. Elbette oyun diinyalarinda kur-
gulanan hayallerin de sinirlarinin
ugsuz bucaksiz oldugu agikirdir.
Artik oyun kavrami bir cocuk eg-
lencesi olmay1 ¢oktan agmus, farkls
ihtiyaglara cevap veren ve deneyim
odakli bilisimsel bir yapay evre-
ne doéniigmiigtii. Bilisimin giicii
ile kurgulanan yapay gerceklikler
ozellikle de etkilegimli bir yapiya
sahip oldugunda gergeklik algisin-
daki ikna boyutu ¢ok daha ileri se-
viyelere taginabilmektedir. Son dé-
nemlerde gériinti isleme alaninda
meydana gelen teknolojik gelisme-
ler neticesinde kendimizi bir fil-
min icinde gibi hissetmemizi sag-
layacak seviyede basgarili oyunlar
geligtirilmeye baglanmistir. Oyun
gelistirme sektériinde lider isimler-
den birisi olan Unreal Engine, yeni
versiyonu olan 5. serisinin tanitimi
i¢in Matrix Uyanig isimli bir oyun
demosu tasarlayarak oyuncularin
gorsel hazzinin sinirlanni zorla-
mus ve sektrdeki gerceklik kurgu-
su konusundaki ¢itayi ciddi oranda
yiikseltmistir.

Dur durak bilmeyen teknolo-
jik gelismeler insanlan siirekli ola-
rak yeniliklere bagimh hale getire-

cek sekilde gerceklesmeye devam
ediyor. Teknolojik fantezilerin pe-
sinde giden birgok kigi bu geligme-
leri kosulsuz olarak kabul etme-
yi ise bir aliskanlik haline getirmig
durumda. Oysa bu durum post-
modernizmin elestiri bombardi-
manina ugrayacak son derece ya-
pisal bir zayiflifa sahip. Lyotard’in
Postmodern Durum isimli kitabin-
da iist anlanlar (Ing. metanarrati-
ves) olarak altini ¢izdigi meselede
tiim toplumlar kapsayacak sevi-
yede gecmiste var olan anlatilarin
postmodernizm ile yikildigindan
bahsedilmektedir. Kargtmizda in-
san olmaya dair sosyal degerleri
asarak hizla yiikselen teknolojinin
dayattif: teknokrat bir medeniyet
orgiisii olugmaktadir. Oysa igte bu
medeniyet algist tarih boyunca st
anlatilar arkasinda saklanarak in-
sanlik tarihinde cok derin yaralara
scbep olan travmalara neden ola-
bilmektedir. Giiniimiizdeki yan-
lig kanilardan biri biligimin yaygin
kullanim1 neticesinde bireylerin
edindigi dzgiirliiklerin mutlak ba-
#imsiz oldugudur. Fakat bize su-
nulan birgok teknolojik gelisme
beraberinde birtakim ticari ¢ikar
iligkilerinin barnindifn iy modelle-
rini dayatmayr hedeflemektedir.
Lyotard’a gore agir1 basitlestiril-
mis bir ifadeyle diyebiliriz ki, post-
modern sayilan tutum, st anlat-
lara karsi olan inangsizlikur’ Bu
inangsizligin yerini almaya galigan
bir bagka {ist anlat olan teknoloji
ise kendi iginde bir bagka ¢ikmaza

Biligimin giicii ile kurgulanan yapay gerceklikler ozellikle de etkilesimli
bir yaprya sahip oldugunda gerceklik algisindaki ikna boyutu ok daha
ileri seviyelere tagiabilmektedir. Son dénemlerde goriintii igleme alaninda
meydana gelen teknolojik geligmeler neticesinde kendimizi bir filmin
icinde gibi hissetmemizi saglayacak seviyede basarili oyunlar geligtirilmeye

baglanmagtur.
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saplanmisur. Lyotard aym kitap-
ta su carpict soruyu bizlere yonelt-
mektedir: “Toplumsal bagin bir ge-
kilde megrulagtrnilmasi, bilimsel
etkinlige benzer bir paradoksa go-
re uygulanabilir mif” Ontimiizde
beliren celigki bilimin evrensel ol-
ma iist anlatisinin toplumlar tize-
rinde kargilik bulamiyor olmasidir.
Bugiine dair yasanan tabloya ba-
karak daha spesifik konugmak ge-
rekirse bilimin siirdiiriilebilmesi-
ni saglayan énemli arterlerden biri
olan teknoloji, ayn: iist anlatlar-
dan beslenerek bireylerin yasanti-
larina koklenircesine niifuz edebil-
mekeedir.

Bireysel ozgiirliklerimizin
vansimast olan kigisel yasantilari-
miz son dénemlerde kendi niza-
mizla besledigimiz sosyal medya
platformlan tarafindan yakin taki-
be alinmistir. Bedelsiz olarak hiz-
met aldigimiz séz konusu plat-
formlar bu hizmetin kargihinda
geri planda bizlerden tiirlt bigim-
lerde fayda elde etmektedir. Inter-
netin yayginlagmasi ve iletisim ca-
ginin sagladig: tiirlt olanaklar her
ne kadar bilginin demokratikles-
mesini sagliyormus gibi gériinseler
de bu alanda kullanicilara sunu-
lan birgok hizmet merkeziyetgi te-
kellesmelerin hegemonyalar: dahi-
linde servis edilmekeedir. Internet
dzgiirliiktiir dst anlatisinin arkasi-
na saklanan bircok fikir ister 1yi ni-
yetle ister kétii niyetle olsun eninde
sonunda otoritelerin baglayicilis
kargisinda vaat ettklen dzgiirlitk-
leri savunamayacak halde caresiz
kalabilmektedir.

2018 yilindaki Cambridge
Analytica skandalimin  ardindan
2021 yilinin Ekim ayinda patlak
veren Facebook Dosyalan krizinde
firmanin genig kitlelere servis sag-
ladif bircok tirtinde uygulanmak-
ta olan algoritmalarda ciddi prob-
lemler oldugu ve manipiilasyonlara
maruz birakilan kararlarin bilingli

bir bicimde firma tarafindan tercih
edildigi yoniindeki cesitli bilgiler
kamuya sizdirildi. Tam bu firma-
nin ¢okils sinyallerinin yiikseldigi
kaos ortaminin arasinda Facebo-
ok firmasi bir anda verdigi beklen-
medik bir kararla ismini Meta'ya
cevirdi ve 28 Ekim 2021 tarihinde
ise o herkesin bildigi firmanin ku-
rucusu Zuckerberg’in de 6n planda
yer aldigi Metaverse oryantasyon
videosu yayinlanmis oldu. Yayinla-
nan bu videoda Zuckerberg, elin-
den yitirmekte oldugu kitleler tize-
rindeki ticari hegemonyasini tekrar
ele gecirmenin yollarini aradigs
Metaverse platformundan bahset-
mekteydi. Ancak teknik anlamda
kimseyi tatmin edici bir igerik su-
nulmamis olsa da firmanin isim
degistirmeye varan bu cesaretli ka-
rar bircok kiginin Metaverse konu-
suna daha ciddi yaklasmasina se-
bep oldu. Pandeminin de etkisiyle
bu siire zarfinda zaruriyetten otiirii
ortaya cikan bircok dijital aligkanhi-
gimiz yeni iy modelleri kapsamin-
da degerlendirilerek kitlelerin ilgi
odagi haline getirilmeye zaten bas-
lanmigti. Metaverse de igte bu ni-
yetler 1gifinda yeniden masaya ser-
vis edilen bir baska firsata déntigtii.
Ekonomik beklentiler odakli bak-
tigimizda bu tiir bir cabamin anla-
gilabilir yénlerinin oldugunu soy-
lemek mimkiindiir. Ancak bu tir
bir projeye dair teslimiyetgi sonuc-
lar doguran kosulsuz ilginin sebep-
lerini anlamak yaganan skandalla-
rin ardindan pek anlagilir degildir.
Pandemi sonrasindaki yeni yagam
hallerimizde, her katastrofinin ¢i-
kisinda oldugu gibi diinyada in-
sa edilen insan medeniyetine da-
ir inangsizlik belirgin bir bigimde
kigilerin davraniglan iizerinde et-
ki saglamaktadir. Daha 6nce ya-
sananlan tiimden silmek, yepyeni
bir bigimde bagka birtakim alterna-
tif arayiglara yénelmek, zaman ve
mekéndan bagimsiz olabilmek gi-
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bi giidiilerin etrafinda kiimelenen
kitleler dogal olarak sisteme olan
hayal kirikliklarini metaverse gibi
iitopik soylemlere sahip mecralarda
bertaraf etmenin yollarini arayabil-
mektedirler. Bir adim geriye ceki-
lerek bu tiir ihtiyaglarin nelere da-
yandigini sorgulayacak olursak isin
icinde gercek diinyada olan miica-
delelerdeki yaganan tatminsizlik-
lerin oldugunu gérmek de son de-
rece muhtemeldir. Tatminsizlik,
inangsizlik ve kolaycilik gibi birey-
lerin toplumsal duygularini eroz-
yona ugratan ruh halleri neticesin-
de toplumlarin 6zenle inga ettikleri
gercek diinyalarinin neler olabile-
cegi sorgusu bir kenara itilerek me-
taverse hakimiyetinde ikame edi-
len bir tam teslimiyetin diigmesine
basmak ne yazik ki parmaklarimi-
zin ucu kadar yakin bir mesafeye
ulagmistr. Pandeminin etkilerinin
bitmesine ramak kala ortaya cikan
metaverse kavramu kisilernn gercek
diinyadan koparacak igerikleri va-
at ederken, bu sanal evrenlerin be-
raberlerinde getirecekleri bireysel
etkilegimler neticesindeki beger:
problemlerin birtakim algoritmalar
tarafindan ¢éziimlere kavusturula-
cagi séylemi tiim bu yakin dénem-
de yagananlara bakildiginda ¢ok da

gercekei sayilmaz. @
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