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OZET

Sanal Gergeklik, katilimcilarina gercekmis hissi veren, bilgisayarlar tarafindan yaratilan dinamik
bir ortamla karsilikli iletisim olanagi taniyan, {i¢ boyutlu bir benzetim modelidir. Bu ise
tasarladigimiz sistemleri kavrama ve algilama giiclimiizii 6nemli dlgiide arttiracaktir. Su ana dek
eglence diinyasindan, tip alanindaki karmasik bilimsel deneylere kadar pek ¢ok uygulama alani
bulmustur. I bas1 ve drgiin olmak iizere egitimin her alaninda geleneksel 6grenme araglarina ciddi
bir rakip olarak ortaya ¢ikmakta ve vazgecilmez yeni firsatlar ortaya koymaktadir. Bu arada sanal
gerceklik kendi i¢inde bir takim sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. Sanal diinyalar, etkilesimli
kontroliin temini ve objelerdeki degisimlerin yansitilabilmesi i¢in ger¢ek zamanda ya da gergege
yakin bir siiratle goriintiillenmelidir. Bu sebeple SG sistemlerinin pahali olmasi yaygin kullanim
acisindan 6nemli bir dezavantajdir. Dolayisiyla 6zellikle oyun ve eglence diinyasinda daha fazla
uygulama olanagi bulmustur. Sanal prototipler ise giiniimiizde gergeklerinden daha ekonomik
olduklan i¢in giderek daha ¢ok kullanim sansi bulmaktadir. Benzetim modelleriyle desteklenen
sanal prototipler, ¢ok daha etkin miihendislik analizlerine olanak taniyacaktir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Bilgisayar Destekli Tasarim, Bilgisayar Destekli Ogretim.
VIRTUAL REALITY ON COMMERCIAL APPLICATIONS
ABSTRACT

Virtual Reality (VR) is a 3D simulation model which lets the users to immerse into a computer-
simulated environment and allows them interact with imaginary environments. This may enhance
significantly the ability to recognize and perceive the newly designed systems. VR has found a
considerable amount of application areas ranging from entertainment to complex scientific
experiments such as in medical sciences. It is a serious alternative to traditional training and
education systems, and introduces indispensable opportunities to the ones who are not able to
access to the traditional ones. On the other hand, VR is not totally trouble-free. In order to control
and manipulate the virtual worlds interactively, VR should be capable of displaying and uploading
the virtual environments in a real time or close to real time. This increases the cost of VR systems
which prevents them to be used extensively. As a result, VR has been widely applied in
entertainment industry such as in game arcades. Nowadays, virtual prototyping becomes more
attractive not only for its practicality but also cost effectiveness in contrast to the physical mock-
ups. Supporting virtual prototypes with simulation models has better potential usage for effective
engineering analysis.

Keywords: Virtual Reality, Computer Aided Design, Computer Aided Training.

1. GIRIS teknolojilerle  bile  tek  tek  hayata
gecirilmektedir. SG  bizlere 1ii¢ boyutlu
diinyanin kapilarmi aralamakta, iki boyutlu
tasvir ve ¢izimleri ise tarihe gommektedir.
Bunun da oOtesinde, bize kendi ellerimizle
yarattigimiz gercek disi bir uzayda dolasma ve
ylirime olanaklarint sunmaktadir. Bu ise

Bilgisayar ve video oyunlariyla halihazirda
evlerimize girmis olan Sanal Gergeklik (SG),
miihendislik problemlerinin ¢dzlimiinde biz
mithendislere yepyeni ufuklar agmaktadir. Bir
ceyrek asir once, sadece bilim kurgu filmlere
konu olabilecegini diisiindiiklerimiz, su anki
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tasarladigimiz sistemleri kavrama ve algilama
giiclimiizii 6nemli 6l¢giide arttiracaktir.

Sanal gergeklik, bir teknolojiden ziyade bir
tecriibe olarak, siber-uzaydaki goriintiilerle
karsilikli ve etkilesimli bir iletisimdir. Su ana
dek eglence diinyasindan, medikal alanda
karmasik bilimsel deneylere kadar, ¢cok genis
bir sahada pek ¢ok uygulama alani1 bulmustur.
Is bas1 ve orgiin olmak iizere egitimin her
alaninda geleneksel 6grenme araglarma ciddi
bir rakip olarak ortaya c¢ikmakta ve
vazgec¢ilmez yeni firsatlar ortaya koymaktadir.

2. SANAL GERCEKLIK

SG, katilimcilarina gergcekmis hissi  veren,
bilgisayarlar tarafindan yaratilan dinamik bir
ortamla karsilikli iletisim olanagi taniyan, bir
benzetim modelidir. Tanmmin, pek ¢ok
uygulamay1r SG’den ayiran temel ii¢ ozelligi
vardir (Pimental ve Teixeira, 1993). Bunlardan
belki de ilki, her seyden once katilimcilara
gergekmis  hissi  vermesidir. Kullanici,
bilgisayarlarin yaratmig oldugu bu ortamda
istedigi yere gidebilmeli, yani kontroliin kendi
elinde oldugunu hissetmelidir. Bu, ancak
kargilikli  etkilesimle  saglanabilir.  SG
uygulamalari, minimum seviyede SG
gozliklerini igermelidir. Bdylece, kullanici
gidecegi noktayr ve baktigi dogrultuyu
etkilesimli olarak belirleyebilecektir. Bir
takim pozisyon izleyici aletlerin bu tiir
gozliiklerle kombine edilmesiyle bilgisayar
tarafindan yaratilmig ortamlarda yiirimek
olasidir.  Gorme duyusu, siiphesiz sanal
ortamdaki objelerin yerlerini degistirme,
dokunma, fiziksel oOzelliklerini hissetme ve
cevredeki sesleri isitme duyulari da
kapsayacak sekilde genisletilebilir. Dogal
olarak bu olanaklar, DataGloves olarak
adlandirilan 6zel eldivenleri, ii¢ boyutlu ses
kavrammm1 ve benzeri teknolojik aletleri
glindeme getirmektedir (Sui vd., 2001). Tabii
ki, bahsi gecen ortamlarin gercek disi,
bilgisayar tarafindan yaratilan diinyalar
oldugu unutulmamalidir.

Bir SG sisteminde, gergek zamanda hareket
edebilmek i¢in giiclii bilgisayarlara gerek
vardir. Burada bilgisayarlar, birer goriintii
yaratict (Reality Engine) olarak gorev
yapacaktir.  Objelere ait {i¢  boyutlu
geometrilere iliskin veri tabanlarina ulagsmaya
olanak taniyacak ve su ana kadar bahsi gecen
tiim duyu algilama aletlerini ve donanimlarini

koordine edecek uygulama programlarini
calistiracaktir.

3.SG UYGULAMALARI

Stiphesiz video oyunlart ve eglence diinyasi,
SG’nin ik uygulama buldugu alanlar
olmustur. Pek ¢ok bilim kurgu filmde SG
teknolojisinin degisik unsurlari énemli roller
istlenmistir.  Glinimiizde  Amerika  ve
Japonya’da SG teknolojisine dayanarak
kurulmus oyun salonlar1 (Video arcades)
bulunmaktadir. Bunlarin yaninda sanal seks
uygulamalarinin =~ ¢ok  biiyiikk  bir  ilgi
uyandirdigt ve Onemli ticari basarilar vaat
ettigi de gozlenmistir (Wodaski, 1993).
‘London Cyberspace’, Londra’da kurulu olan
bilgisayar destekli bir SG sistemi olup farkh
cinsleri ortak oOzelliklerine gdre bir araya
getirmeye c¢aligan bir ¢Opgatanlik servisi
olarak hizmet vermektedir.

Turistik amaglarla da SG’nin kullanildigi
gozlenmistir. “Canadian Rockies”in
bilgisayarda sanal bir modeli yaratilarak iki
kigsinin aynt anda bulunduklari mekani
degistirmeksizin ~ boyle  bir  deneyimi
yasamalar1 saglanmistir. Fransa’nin Burgundy
bolgesinde Fransiz devrimi  sonrasinda
yokedilen ‘The abbey of Cluncy’, arsiv
kayitlarindan SG yardimiyla bilgisayarda
yeniden insa edilmistir. Isteyenler SG yoluyla
bu binanin  katlarinda  dolasabilmekte,
duvarlarindaki en ince ayrintilari dahi
izleyebilmektedir.

Planli yapilasmanin ne derece dnemli oldugu

ortadadir.  Ozellikle iilkemizde plansiz
yapilasmanin ortaya ¢ikardigi tabloyu goz
oniinde  bulundurursak  SG’nin  modern

sehirlesme alaninda sundugu imkanlardan
faydalanmamak hata olur. Modern yapilagsma
acisindan SG’nin kullanildig1 bir proje, Cin’in
en eski yerlesim alanlarindan biri olan Pekin
icin gelistirilmistir (Www.vrac.iastate.edu). Bu
SG tabanli uygulamanin amaci, sehir
planlamacilarmin kentsel altyapr tasarimini
sanal ortamda ve ¢ boyutlu olarak
modellemelerine imkan saglamaktir (Sekil 1).
Pekin sehrinin pilot uygulama alani olarak
secilmesinin sebebi ise, modern bir kent
goriimiine sahip olabilmesi icin sosyal,
gevresel ve planlama boyutlarinin géz 6niinde
bulundurularak bir c¢alisma yapilmasina
ihtiya¢ duyulmasidir. Her tiirlii yerlesim
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birimine uygulanabilir olmasi, projenin en
onemli dzelliklerinden birisidir.

Kaynak. http://www.vrac.iastate.edu/research/detail.php
?s=research&r=130
Sekil 1. Pekin sehrinin altyapisinin SG ile modellenmesi

3.1. Egitim Alaninda Sanal Gerc¢eklik
Uygulamalan

SG, ogrenme siireglerine de onemli katkilar
yapabilmektedir. Ornegin kayakla ilgili boyle
bir sistem gelistirilmis olup kullananlarin
ciddi kazalara maruz kalmaksizin gercek bir
deneyim elde etmeleri saglanmistir. Orgiin
egitim sistemleri de SG’den bircok yararlar
saglayabilir. Ozellikle matematik, fen, tip,
askeri ve havacilik egitiminde kullanilmasi,
egitimin  kalitesi agisindan son derece
onemlidir. SG sayesinde Ogrencilerin, sadece
bilimsel gercekleri daha hizli ve iyi
O0grenmeleri degil ayn1 zamanda deneyerek
gercek  deneyim edinmeleri de
saglanabilmektedir.

Bir SG esasli simulasyon programimin,
gercekei deneyler/uygulamalar i¢in sanal bir
¢Oziim lretmesi yaninda bagka bir¢ok
yararlari da vardir. Ornegin bir SG
laboratuvarinda gerceklestirilen fizik deneyi,
farkl test ortamlarini kolaylikla
yaratabilmekte ve sonuglarini 6l¢ebilmektedir.
Ek olarak, tehlikeli, yiliksek maliyetli ve
karmagik deneyler bir SG sisteminde sorunsuz
bir sekilde gergeklestirilebilmektedir.

Sekil 2’de SG, 6grencilerin AC/DC elektrik
jeneratorlerinin calisma prensiplerini
simiilasyonla Ogrenmelerine imkan
sunmaktadir (Kim vd., 2001). Ogrenciler
manyetik alanin yoniinii ve degerini degistirip
sanal bir gerilim-6lger kullanarak voltaji
Olgebilmektedir. Bu 0Ozellikleriyle SG, fen
bilimlerindeki deneyler i¢in en giiclii deney
ara¢larindan biri olma 6zelligine sahiptir.
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Kaynak: http://imej.wfu.edu/articles/2001/2/02
/index.asp

Sekil 2. AC Elektrik Jenerator (Ustteki resim), DC

Elektrik Jenerator (Alttaki resim).

Bu alanda son yillarda gelistirilen bir bagka
SG uygulamasi da, Indian Hills Community
koleji o6grencileri icin gelistirilmis olan bir
simulasyon uygulamasidir.

Kaynak: http://www.vrac.iastate.edu/research/detail.php
?s=research&r=158
Sekil 3. Fermantasyon Isleminin Sanal Ortamda Ug
Boyutlu Modeli

Uygulama, fermantasyon isleminin sanal
ortamda {i¢ boyutlu olarak modellenmesine ve
biyo-kimyasal siireclerin nasil gergeklestik-
lerinin izlenmesine olanak saglamaktadir.
Boylelikle ogrencilerin, derse katilimlarinin
ve Ogrenme performanslarinin arttirilmasi
saglanmigtir.

Tip ve cerrahi uygulamalar, SG’nin gittikce
daha fazla ilgi gordigii alanlardan biridir.
Uzmanlarin bilgi ve deneyimlerinden, ¢ok
daha az gelismis yerlesim bdlgelerindeki
insanlarin yararlanabilmesi amaciyla
Ingiltere’nin Ipswich kentinde bir uzaktan-
tedavi programi gergeklestirilmistir.  SG,
burada viiclit dokularina iliskin ii¢ boyutlu
gorlintiilerin  “remote sensor”ler araciligryla
taginmasma  yardimct  olmustur.  Kimi
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uygulamalarda SG bir terapi araci olarak da
kullanilmigtir.  SG  teknolojisi  yardimiyla
konusturulan karikatiir tiplemeleri, etkilesimli
ve katilme1 bir yapi1 saglayarak, hastalarla
dogrudan diyalog kurmaya yardimct olmustur.
Tip egitiminde kullanilan SG, 06grencilerin
sanal bir kadavra {izerinde sayisiz denemeler
yapabilmesini saglamistir. Ayrica doktorlar
hayati operasyonlari, énce sanal bir ortamda
tecriilbe ederek tedavi silirecinin hastaya olan
etkilerini daha iyi anlayabilmektedir.

3.2. E-Ticaret Alaninda Sanal Gergeklik
Uygulamalan

Elektronik ticaret siteleri, SG tekniklerini bir
pazarlama aract olarak kullanabilmektedir.
Televizyon kanallar1 ve Internet araciligiyla
yaymnlanan bu tiir elektronik pazarlar
miisterilerine 24 saat hizmet verebilmektedir.
Son yillarda SG teknolojisini kullanan web
portallar1 da yayginlasmaya baglamistir.
Tirkiye’deki yaygin web portallarindan biri
olan Superonline’da da benzer bir sistemin
kurulumu lizerinde calisilmaktadir
(http://www.infotron.com.tr/haber 15.html).

Gozlik ve algilayicilar sayesinde
kullanicilarin sanal ortamda daha gergekei ve
eglenceli bir sorf yapabilmelerine olanak
saglayan bu sistemin zamanla elektronik sanal
market uygulamalarinda da yaygin olarak
kullanilmasi beklenmektedir. Tabii ki burada
en belirleyici faktorler; internet baglantisinin
hizi, SG kullaniomma uygun bilgisayar
sistemlerinin kalitesi ve maliyetlerdir. Bu
ylzden giliniimiizde SG sistemlerinin internet
tabanli  uygulamalarda kullanimi, oyun
endiistrisinde oldugu kadar yaygin degildir.

SUPERQONLINE

Kaynak: http://www.infotron.com.tr/haber 15.html
(18/11/2006)
Sekil 4. Superonline Tarafindan Gelistirilen SG Tabanl
E-aligveris Sitesi

SG  uygulamalariin  sadece  bilgisayar
alaninda kalmayip bircok elektronik cihazda

da kullanimi s6z konusudur. Japonya iletisim
bakanligi, endiistri ve liniversitelerle ortaklasa
yiiriitiilen bir SG televizyon projesinin 2020
yilinda {iretime gecirilmesini planlamaktadir
(www.virtualworldlets.net/Archive/Individual
News.php?News=1239). SG-TV sayesinde
izleyicilerin goriintiileri her bakis agisindan
ayni kalitede ve ii¢ boyutlu izlemesi miimkiin
olacaktir. Buna ilave olarak, izleyiciler
seyretmekte olduklar1 nesneleri hissedip
kokularmi algilayabilecektir. Japon hiikiimeti,

bu projenin Japonya teknolojisinin
gelismesine katkida bulunacagini
diisiinmektedir. Bu 0zelliklerin ev-aligveris
programlarinda  kullanilmasi, izleyicilerin

giriinleri farkli agilardan gorebilmelerini ve
iiriinleri hissedebilmelerini saglayacaktir.

3.3. imalatta Sanal Gerceklik

Daha once Dbahsedilen genel amach
uygulamalar yaninda SG’nin pek ¢ok
endiistriyel uygulamalarina da
rastlanmaktadir. Hizla gelisen kiiresel rekabet
kosullari, miisterilerle daha 1iyi iletisim
kurmaya olanak taniyacak ve onlarin
gereksinimlerine daha hizli yanit verebilecek
yeni yaklagimlar cazip hale getirmektedir.
Daha da onemlisi, giinlimiizde herkesin hiz,
kalite, c¢eviklik ve miisteri memnuniyetinden
bahsettigi bir donemde, SG imalat siire¢lerinin
yeniden sekillendirilmesinde kullanilabilecek
onemli bir potansiyeldir.

Tasarim, imalatin ilk asamasidir. Kisilere
olduk¢a bagiml oldugu diisiiniilen bu siirecte
yapilabilecek iyilestirmeler, tiim imalat
asamalarin1  olumlu yonde etkileyecektir.
Diinyanin ~ 6nemli  agir-is  makineleri
iireticilerinden biri olan Caterpillar Inc.,
Peoria, IL., tasarimlart gozden gegirmede
pahali ve zaman alic1 olan gercek prototipler
yerine sanal prototipleri tercih etmistir. Bu
tercih, fiyat ve zaman esasl rekabette yeni
iriinleri pazara en kisa slire ve en uygun
fiyatlarla getirmelerine katki saglamistir.
Caterpillar, etkinlik ve emniyet agisindan
Oonemli olan goris alanlarmi ve agilarim
kontrol etmek icin tasarimlarinda sanal
prototipler kullanmaktadir
(http://ovrt.nist.gov/projects/mfg/mfg_cs_cat.
html). Bu siirecte karsilastiklari en Onemli
giicliilk, tasarimda kullanilan parcalara ait
bilgisayar dosyalarmin SG esasli bir sisteme
transferi olmustur.
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Kaynak: http://ovrt.nist.gov/projects/mfg
/mfg_cs cat.html
Sekil 5. Caterpillar’da Gelistirilen Sanal Kepge Prototipi

Boeing Computer Systems Inc., Boeing 777
lerin i¢ tasarimimi SG teknolojisi kullanarak
gergeklestirmistir. Ayrica imalat siirecinde
degisik levhalarin yerlestirilmesi ve kablolarin
baglanmas1 asamalarinda sanal bir takim
kaliplardan yararlanmistir.
(http://www.cds.caltech.edu/conferences/1997
/vecs/tutorial/Examples/Cases/777.htm). Bu
sanal  sablonlar  dogrudan  ¢alisanlarin
kullandiklar1 SG gozliikklerine aktarilmistir.
Karsilasilan en Onemli sorun, kullanicinin
kafasinin hareketlerini izleyebilmek ve bunu
uzak mesafelere yiiksek dogruluk oranlarinda
aktarabilmek olmustur.

Sanal prototipler, iretimdeki en temel SG
uygulamalarint  olusturmaktadir  (Reimer,
1994). Burada yalin iiretim, ¢evik imalat,
eszamanli  mihendislik,  benzetim-bazli-
tasartm gibi gilincel kavramlarin  sanal
prototiplerden biiyilk yarar saglayacagina
yonelik beklentiler de 6nemli rol oynamustir.
Yalin iiretim, imalat sisteminden tim katma
deger yaratmayan islemleri kaldirmaya
yonelik uygulamalara verilen bir isimdir. SG,
en azindan sanal prototiplerle tasarim
seceneklerine getirdigi yeni yaklasimla bu
amaca hizmet etmektedir. Cevik imalat ise
rekabetin zaman bazli oldugunu kabul ederek,
iiriiniin tasarimindan pazara sunuluncaya dek
olan siireyi en kiiciiklemeyi hedefler. Bu
konuda da SG’nin katkis1 yadsimamaz.
Eszamanli miihendislik acisindan SG, farkh
eszamanli mithendislik ekiplerinin
caligmalarint bir araya getirmede, onlara ii¢
boyutlu sanal bir ortam saglayabilir. Bu ise,
ekipler arasindaki iletisim  giicliiklerini
asmada, esgilidiim ve koordinasyon saglamada
son derece faydali olacaktir. Takimlar
birbirlerinin faaliyetlerinden aninda haberdar
olabilecek, sorunlar1 ortaya ¢iktig1 anda
¢Ozebilecek hale geleceklerdir.

Uzaktan varlik (Telepresence), kullaniciy1
kameralar ve uzaktan kontrollii mikrofonlar
araciliglyla baska bir ortama aktararak,
kendini orada hissetmesini saglayan bir SG
teknigidir. Bu yoOntem araciligiyla, niikleer
santrallerde ve kimyasal {irlin {reten
fabrikalarda, insanlar agisindan tehlike arz
eden yerlerde robotlar kullanilabilir. Uzaktan
varlik araciligiyla SG, robotlarin daha rahat
kontroliine ve yonlendirilmesine yardim eder.
Ayrica yeni gezegenlerin kesfi amacina
yonelik projeler de bu baglik altinda
degerlendirilebilir.

Ergonomik testler ve insan-makine-gevre
uyumu SG’ye yepyeni ufuklar agmaktadir. Bu
amagla, Ornegin bir arabaya ait on panel
tasarimi, sanal bir prototiple dogrudan
siriiciniin  kullanimima sunularak onlarin,
kullanim rahathigi, goriis acgikligi, uzanma

konumlar1  gibi  konulardaki  goriisleri
almabilir.
Gelisen teknolojiler bunlar1  kullanacak

personelin de egitimini zorunlu kilmaktadir.
Ancak uzman personel teminindeki giicliikler,
pahali ekipmanlarin kullanimin1  6grenmek
i¢in ayrilan siireler, SG uygulamalarina konu
olabilecek uygulama alanlarin1 belirlemede
onemlidir. Karmasik tamir-bakim siirecleri,
SG  yontemleri  kullanilarak  basariyla
gerceklestirilebilir. Uzaya gonderilen araglarin
tamir ekipleri de, bu teknolojiler araciligiyla
yeryiiziinde egitilmektedir.

Tiim bunlarin &tesinde SG, yeni miihendislik
fikir ve kavramlarini baskalarina ii¢ boyutlu
olarak aktarmada c¢ok etkin bir aragtir. Bu
anlamda iki boyutta cizilen teknik resimlere,
hatta ii¢ boyutlu modellere énemli bir boyut
eklemektedir.

4. SG’nin EKSIiKLIiKLERI

Sanal diinyalar, etkilesimli kontroliin temini
ve objelerdeki degisimlerin yansitilabilmesi
icin gercek zamanda yada gercege yakin bir
stiratle gorilintiilenmelidir. Yukarida
bahsedilen tiim teknolojiler bugiin i¢in mevcut
olmakla birlikte baz1 eksikliklerin de
teknolojik anlamda asilmasi1 gerekmektedir.
Yaygin olarak kullanilan bilgisayarlar heniiz
gercek zamanda i  boyutlu  karmagsik
goriintiileri isleyebilecek kadar giiclii degildir.
Insan hareketlerini bilgisayarlara aktaran
izleme-takip cihazlarinin sanal diinyalarla
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etkilesimini daha iyi koordine etmek gerekir.
Aksi halde kullanict hareketlerini
goriintiilemede  olusan  gecikme, insan
metabolizmasinda istenmeyen problemlere
yol agmaktadir. Bu tiir sistemlerin uzun siireli
kullanimi insanda bas donmesi ve mide
bulantisina sebep olmaktadir. SG
sistemlerinin pahali oldugu da sik¢a ifade
edilen bir dezavantajdir. Dolayisiyla 6zellikle
oyun ve eglence diinyasinda daha fazla
uygulama olanagi bulmustur.

5. SONUC

Sanal prototipler, maliyeti yiiksek olan
gergeklerine gore giderek daha ¢ok kullanim
sanst  bulmaktadir. Sanal prototiplerin,
benzetim modelleriyle desteklenmesi ¢ok
daha etkin miihendislik analizlerine olanak
tantyacaktir. Insan faktdriine ait performans
ve ergonomik caligmalar daha kolay bir
bicimde benzetim modellerinde yer alip analiz
edilebilecektir. Montaj, {iretim ve bakim
faaliyetlerinin sanal benzetimleri pek ¢ok
problemin daha  kolay goriinmesini
saglayacaktir. Bu amagla is basi egitimleri,
SG esasli yaklagimlarla desteklenebilir. Son
olarak, gittikce daha fazla ilgi c¢eken
eszamanli miihendislik takimlar1 arasindaki
koordinasyonu ve iletisimi saglayan bir arag
olarak, SG uygulamalarmin 6nemli gorevler
iistlenmesi beklenmektedir.
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