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Ozet — Bilim kurgu filmleri gelecek senaryolarmin yansimasi olmustur. Bilim kurgu filmleri, filmlerdeki gelecegin yansimasi
olan iiriin tahminlerinin ve yenilik¢i arayiizlerin, isledikleri insan etkilesimleri ve akilli teknolojiler ile gelecek manifestosuna
hizmet etmektedir. Filmler yayinlandiklart donemde piyasada bulunmayan teknolojilere sahip iiriinlere yer vererek gelecekteki
teknolojilerin habercisi niteliginde olmustur. Bu iirlinler, birgok alanin ortak tasarimi sayesinde bilim kurgu sahnesinde
kendilerine yer bulmustur. Gelecek 6ngériisii, daha énce ortaya ¢ikmamus ya da ortaya ¢ikmis ancak yeterince gelismemis
iiriinlerin gelismis hallerine yer vererek saglanmaya calisilmistir. Uriinlere gdmiilen akilli teknolojiler ile filmdeki kahramanlarm
iiriinlerle etkilesim tarzlar1 gosterilmistir. Bu etkilesim tarzlarindan en ilgi ¢ekicisi, iiriin-kullanict deneyiminin en yeni etkilesim
tarzlarindan biri olan dogal kullanici arayiizli ya da jeste dayali arayiizlerdir. Glinliimiiziin alisilmadik olan bu etkilesim tarzi,
kullanicilarin gegmis tecriibelerinden de faydalanarak yeni teknolojiler igeren bu etkilesim tarzina aginalik kazanmast i¢in kitlesel
bir iletisim araci olan bilim kurgu filmleri ile iletilmistir. Bu kapsamda, kullanici etkilesim tarzlar1 bakimindan zengin igerige
sahip Azinlik Raporu (Minority Report) filmi incelemeye deger bulunmustur.

Anahtar kelimeler — kullanici etkilesimi, dogal kullanici arayiizi, bilim kurgu

. Giris

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesiyle toplum, dijital
bir ¢aga girmistir. Toplumda gézlenen bu gelisim ve degisim
kullanic1 ve firiin arasinda kurduklar bag sayesinde iiriin
tasarimcilart ile yakindan iliskilidir. Yeni teknolojilerin
etkisiyle de ¢esitlenen bu farkli “bag”lar, yeni yasam tarzlarimi
da beraberinde gelistirmektedir. Bu sebeple giiniimiiz
tasarimeisinin - yeni deneyimler c¢aginda yeni arayiizler
konseptini tam olarak anlamasi gerekmektedir. Tasarimeilar
her zaman kullanict etkilesimlerini tam ve dogru sekilde
Ozneye sunmak ister.

Yeni  teknolojilerle  birlikte  {iriinlerin  kullanim
senaryolarinin  kullanictya iletebilecegi, Ogretebilecegi en
etkili ara¢ ise sinemadir. Ozellikle etkilesim tasarimi bilim
kurgu filmlerinde belirgin sekilde yer almaktadir. Sinema;
toplumu ve kullaniciyi, yeni teknolojilerin hayata gecisine ve
yeni etkilesimlere hazirlar, yeni ve akilli teknolojiler icin
kullanicilarda ilgi uyandirir. Bilim kurgu filmleri de yeni ve
akilli teknolojilerle ortaya ¢ikan etkilesimlerin giinliik hayatta
kullanimin1 kolaylastirir.

Oncesinde akilli teknolojilere sahip konsept iiriinler, ilk
olarak onciileri tarafindan tanitilarak kisitli gevreler tarafindan
kullanilmaktaydi. Bu kisitli ¢evre disinda kalan kullanicilarda
ise yeni {iriinlerin kullaniminda ¢ekince meydana gelmekteydi.
Ancak bilim kurgu sinemas1 genis kitlelere hitap etmenin daha
kolay ve etkileyici yoludur. Kullanicilar akilli teknolojileri bu
filmlerde goriip normallestirerek ileride kullanacaklari
iriinlere asinalik kazanmis olurlar. Farkli alanlarin
uzmanlarmin bir araya gelerek katki sagladiklar1 2002 yapimi1
Azinlikk Raporu filminde farkli tarzlardaki kullanici
etkilesimlerine yer verilmistir. Filmde; sesli komutla ¢alisan

akilli ev 6rnegi, li¢ boyutlu hologram video goriintiiler ve bir
arabirim (eldiven) ile jeste dayali arayiiz kullanimi
bulunmaktadir. Filmin kahramani, akilli bir ekranin karsisina
gegerek giyilebilir bir teknoloji ile ellerini hareket ettirerek
komutlar vermektedir.

Halihazirda, spesifik driinleri inceleyen ¢aligmalarin
yaninda bilim-kurgu filmlerindeki nesnelerin gelecekle
iligkisini inceleyen, gelecekg¢i tasarimcilar ve gelecek kent
kurgularmi konu alan ¢alismalar da vardir. Bu g¢alisma jeste
dayali arayiizlere ve iriinlere kullanicilar1 adapte edecek
nitelikte gelecek kurgusunu igeren kitle iletisim araci olan
sinemay1 ele almaktadir. Caligmada etkili kitle iletisim
araglarindan sinemada gelecegin bir projeksiyonu olarak bilim
kurgu filmlerinde etkilesim tasarimi islenmistir ve segilen film
6zelinde etkilesim Orneklerine yer verilmistir.

Il. ETKILESIM TASARIMI

Referans [1]’e gore, bilgi ve iletisim teknolojilerinin (BiT)
glinliik yasantiya hizla girmeye baglamasiyla kullanilan
iiriinlerde de degisimlerin oldugu goézlenmektedir ve farkli
sektorlerde enformasyon ve iletisim teknolojilerinin rolii ve
kullanim yogunlugu g6z oniinde bulunduruldugunda bu
konunun {irlin tasarimmi da dogrudan etkilemesi hatta
dontistirmesi  kagmilmaz  hale  gelmektedir.  Akillh
teknolojilerdeki gelisim, driin tanimimi yalniz “nesne”
olmaktan ¢ikarmis; deneyim tasarimina, farkli etkilesim
tarzlarna  doniistiirmiistir. Akilli  {iriinlerin ~ kompleks
teknolojilerinden kaynakli {iriin ve senaryo gelistirme
faaliyetleri hiz kazanmustir.

Referans [1]’de gecen etkilesim tasarimi, kullanici ve {iriin
arasindaki diyalogun tasarimidir. Teknolojinin, 6zellikle bilgi
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ve iletisim teknolojilerinin gelisimi ve farkli ortamlarda farkli
niteliklere sahip kullanicilar tarafindan yaygin olarak
kullanilmaya baslamasi etkilesim tasariminin ortaya ¢ikmasini
saglamigtir. [2]’nin yeterlilik tezinde belirttigine gore,
bilgisayar yapilarinin temelini olusturan islemleri kullanict
icin anlamli hale getiren sey ise arayiizlerdir. Kullanicilar
olarak bu arayiizlere asinalik kazamlmistir. Uriin tasarimcilari,
teknolojilerin ~ hizla  etki  ettigi  arayiiz  tiplerinin
karmasiklasmasi ve kullanici profillerinin geniglemesini goz
oniinde bulundurdugunda bu etkilesimleri hizla kullanict ile
bir araya getirmesi gerekecektir. Bu sekilde, kullanici ile iiriin
arasinda dogacak hatali kullanimlardan kullaniciy1 ve yiiksek
ve pahali teknolojilerle insa edilmis iriinleri korumus
olacaktir.

Etkilesim tasarimini i¢eren bir¢ok farkli kullanici arayiizleri
bulunmaktadir. Etkilesim tasariminin en yeni alanlarindan biri
olan Dogal Kullanici Arayiizleri veya Jestlere Dayali Arayiiz
Araytizler iizerinde durulacaktir.

I1l. DOGAL KULLANICI ARAYUZLERI

Referans [3], Uriin tasarimi arastirmasinda insanlar ve
triinler arasindaki etkilesimlere ve sonugta ortaya c¢ikan
deneyimin kullanict deneyimi oldugunu belirtir. Tasarimcilar,
kullanici deneyimini anlamak i¢in insanlar ve iriinler
arasindaki etkilesimlere ve elde edilen deneyime odaklanan
aragtirma faaliyetlerini yiritiir. [4] ise deneyimi dinamik,
karmagik ve 6znel bir olgu olarak agiklar ve insanlarin bir
iiriinii nasil algiladiklari, onu nasil kullandiklar1 ve iiriin
hakkinda ne hissettiklerinin {riiniin kullanic1 deneyimini
olusturdugunu ifade eder. Aslinda her giin kullandigimiz
bilgisayar ve telefon ekranlartyla kullanict deneyimine siirekli
maruz kalmaktayiz. Kullanici deneyimi, kullanicinin yalniz
fiziksel ya da dijital arayiizlerle degil, ayn1 zamanda iiriinlerle
olan etkilesimidir.

En bilinen, bilgisayar ve telefon etkilesim arayiizleri grafik
kullanici arayiizleridir. Bunun yaninda dokunmatik ya da sesli
arayiizler de vardir. Ornegin; telefonlar, artik dokunmatik
ekranlar aracilifiyla; bilgisayarlar, veri islemek amaciyla
klavye ve fare ile kullanilmaktadir. Herhangi bir elektronik
cihazi isletmek icin {izerindeki butonlar1 kullanarak etkilesim
kurulmaktadir. Ancak bilgi ve iletisim teknolojileri ve ses
tanima teknolojisinin geligmesiyle birlikte sesli asistanlarin
(Apple Siri, Google Asistant, vb.) kullanim1 yayginlagmustir.
Jeste dayali arayiiz etkilesimi, insanla arasindaki arabirimi
kaldirarak direkt insani arabirim olarak kullanmaktadir. Bu
teknolojiye sahip {riinler, kullanicimin hareket, ses ve
mimiklerini algilayarak komutu gerceklestirmektedir. [5]ye
gore, jestlere dayali etkilesimin efektif kullanimi i¢in, insanin
bildigi, alisik oldugu el ve beden hareketlerinin dogasina
uygun jestler kullanilmaktadir.

Referans [5], jestlere dayali arayiizleri asagidaki gibi
siniflandirmistir:

. Ele Giyilen Sensorler: Hareketleri viicut sensorlerine
gore daha biitlinsel algilamak i¢in tasarlanmis olan eldivenler
bu sayede el jestlerini daha detayli olarak algilayabilmektedir.
Dijital ortamda objelerle ve cevre ile etkilesim i¢in basa
giyilebilir ekranlarla birlikte ya da masaiisti monitorlerdeki
objeleri manipiile etmek i¢in kullanilmiglardir.

. Tutulabilir (Tangible) Sensorler: Jestler, c¢esitli
sensorler igeren fiziksel aygitlarla da
gergeklestirilebilmektedir. Tutulabilir etkilesim ile fiziksel
objeleri hareket ettirmek ya da manipiile etmek suretiyle jestler
yapilarak bilgisayar ile etkilesime gecilebilmektedir. Son

yillarda o&zellikle oyun cihazlarinda tutulabilir arayiizler
popiilerlesmektedir.

. Diyalog Jestler (Dialog Gestures): Diyalog jestleri
insan dogasia en yakin jestler olarak kabul edilmektedir ve
daha ¢ok konusma arayiizleri ile birlikte kullanilmaktadirlar.
Kullanici tarafindan 6grenilmez ve pratik edilmezler, konugma
ile birlikte giinlilk konusmalarda yapildig1 gibi yapilirlar.
Gilinlimiizde  {izerinde ¢aligmalar  yogunlagsmistir  ve
tasarimcilar i¢in en zor jest problemi olarak goriilmektedir.

Konvensiyonel etkilesim arayiizlerine kiyasla jeste dayali
arayiizlerde 6zellikle kiigiik ya da benzer dgeler bulunuyorsa
kullanilabilirlikte zorluklar yasanabilmektedir. Bu tip yeni
konseptlerde kullanilabilirliklerin gii¢ olmasi kullanicilar igin
¢ekinceler yaratir. Uriiniin arka planinda karmasik teknolojiler
bulunsa da birgok arabirimi ortadan kaldiran ve kullanicinin
iirtin kullanimini kolaylastiracak bir etkilesim tarzina gec asina
olmasi gibi sebepler dogurabilir. Raymond Loewy’ nin MAY A
(Most Advanced, Yet Acceptable) prensibine gore; iiriiniin
gelismis, yeni teknolojiler icermesi olumludur ancak kullanici
bu riinle kabul edilebilir seviyelerde etkilesimde
bulunamiyorsa igerdigi son teknolojinin bir anlami
kalmamaktadir. Dolayisiyla jeste dayali arayiizlerin teknoloji
seviyesi gelismis ve kullaniciyla etkilesimleri yeterli seviyede
bulunmasi gerekmektedir.

Kullanicilari, gelismis iiriin kullanilabilirligine hazirlayan
bazi ajanlar vardir. Bunlardan biri ge¢miste sinirli kisilerin
katilimryla gergeklestirilen ve ileri konsept {irlinlerin yer aldig1
fuarlardir. Bu fuarlardaki iiriinleri son kullanicilardan 6nce
deneyimleyen onciiler bulunurdu ve bu deneyimleme siireci
cok kisith kisiler ve alanlar i¢inde kalirdi. Yeni teknolojiye
gecisi kolaylastiran bir diger sektor ya da ajan, bilim kurgu
sinemasidir. Yeni bir kullanici etkilesimi gelistirildiginde,
onerildiginde kullanicilar igin bilim kurgu sahnesi artik bir
egitici 6ge halini alir.

V. BILIM KURGUDA GELECEGIN TEKNOLOJILERI VE
ENDUSTRIYEL URUN

Referans [6]” ya gore, bilim kurgu sinemasi izleyene
geleceginin teknolojilerine ait bir 6ngdrii sunar. [7] ise bilim
kurgunun gelecek diinyasina ait sembolik gostergeler ve
sinirlar1 hayal giicii olan bir gelecek canlandirmasit sundugunu
iddia eder. Bilim kurgu filmleri, ¢ogunlukla bilim kurgu
hikayelerinin gorsellestirilmesiyle ortaya ¢ikmustir. Gelecek
canlandirmasi i¢inde gelecek teknolojilerinin sergilendigi bu
hikayelerde insanin ve etkilesimde olacagi {irlinlerin yer
almasi1 kaginilmazdir.

Guinlik hayatimizda  stirekli  kullandigimiz ~ {irinler
kullanicilartyla siirekli iletisim halindedir. [8]’e gore, liriinler
sahip olduklar1 bigim, renk, doku secenekleriyle insanlarla
iletisim kurmakta, kimi zaman ne ise yaradiklari, kimi
zamansa nasil kullanilacaklar1 hakkinda mesajlar vermektedir.
Bu mesajlar, iriiniin kullanim senaryosunun gdsterimini
icermektedir.

Kullanici, gergek hayatta bilim kurgu sahnesinde izledigi bir
iiriinle karsilastiginda kahramanim davranis sekillerini taklit
edecek ve {riiniin kullanim bigimine uyumu kolaylasacaktir.
Bu taklit etme eylemi kullanicinin belleginde yer edinecektir.
[9] bunu destekleyecek nitelikte, bilim kurgu sahnesi i¢in
yaratilmig iriinler ile o diinyada yasayanlara iiriinii kullanim
bi¢imi kazandirilmistir. Gergek diinyadaki kullanicilar benzer
iirtinlerle karsilastiklarinda bu filmlerdeki kullanimlar1 gérmiis
olur ve asinalik kazanmis olur. Gelecegin diinyasindaki
tirtinlin nasil kullanilacagini 6greten bilim kurgu, dogabilecek
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hata, kaza ve yaralanmalardan kullanictyyr koruyacak
senaryolarin gosterilmesini de igerir. Bilim kurgular, yeni
iriinlin tanitimmin yapildigi genis kitlelere ulasan iletisim
araclaridir.

Bilim kurgu filmlerinde tasarimcilardan kayda deger sekilde
yararlanilmistir. Sonraki béliimde incelenecek olan Azinlik
Raporu filmi, tasarimcilarla ciddi anlamda ¢alisilan bir yapim
olmustur. Azinlik Raporu film 6rneginde Tiirk tasarimci Ayse
Birsel’in ofis tasarimi “Resolve System” (Sekil 1), filmin
bagroliindeki Tom Cruise’un ¢aligma odasinda kullanilmistir.
Resolve System, calisma alanini 120°’lik agilara bolerek 3 esit
par¢adan olugmustur. Ayse Birsel’in tasarimi bu inovatif
calisma alani, insan1 kucaklayan bir yapidadir.

Sekil.1 Resolve System, Ayse Birsel

Ayse Birsel’in anne —bebek iliskisine kiymet verdigi kimi
iiriinlerinde goriilmektedir. Bir sdylesisinde ifade ettigi gibi
anne-bebek kordonuna benzeyen baglantilar1 iiriinlerinde
kullanmis, bu sayede kullaniciya iiriine yaklasip uzaklagma
imkani saglamigtir. Asagidaki ornekte (Sekil 2) de 3’li bir
form kullanarak masa ayaklarinda benzer bir baglanti
elemanina yer vermistir.

Sekil.2 Red Rocket, Ayse Birsel

Yukaridaki &rneklere benzer olarak, filmde yer alan iigiliz
kahinler de (Sekil 3) birbirlerine ve dairesel ana birime kordon
benzeri yapilarla baghdir. Filmdeki iigiiz kahinler benzer
DNA’lar1 paylasmakta, aymi riiyalar1 gormekte, birinin
huzursuzlugunu digerinin hissetmesi gibi ayni hisleri
yasamaktadirlar.

Sekil. 3 Kahinler, Azinlik Raporu

Tasarimcilar gerek gergek hayat gerek bilim kurgu igin iiriin
tasarlarken gercek hayattaki olaylardan faydalanirlar, yanisira
yeni yasam sekilleri de tasarlarlar. Sonraki boliimde
endiistriyel iriinlerin yer aldigi Azinlik Raporu filmi ve
etkilesim tarzlarina yer verilmistir.

V. MINORITY REPORT ORNEGI

2002 tarihli Azinlik Raporu filmi, Philip K. Dick’in kisa bir
Oykiisinden  uyarlanmistir.  Film  ¢ekilmeden  farkli
disiplinlerden uzmanlar bir araya gelerek disiplinler aras1 bir
calisma gerceklestirmislerdir. Film 2054 yilinda kisisel
suclarin arttigi bir dénemde gecmektedir. Islenen suclarin
Oniine gecebilmek adina polis teskilatinda “Pre-Crime” adinda
bir bolim kurulmustur. Bu bolimde yer alan kahinler
islenecek olan suglar1 6nceden gorebilmektedir. Sug isleyecegi
kahinler tarafindan gériilen kisiler sugu islemeden yakalanip
hapsedilmektedirler.

Film, kullanicinin iriinle ses komutuyula etkilesime gectigi
dogal kullanici arayiiziine atifta bulunan sahneler igerir.
Omegin, Sekil 4’te tepe aydmnlatmasmin kapali oldugu
goriiliirken Sekil 5’te “tepe 151k” komutunun akilli ev
tarafindan algilanmasryla aydmlatmanin calistig1
goriilmektedir. Burada, ikinci bdliimde yer alan etkilesim
tasarimi  siniflandirmalarindan ~ Diyalog  Jestlerinden
yararlantlmistir.

Sekil. 5 Aydinlanan Tepe Is181

Ses komutuyla calisan teknolojilerin yani sira filmde
dokunmatik arayiizlere yer verilmistir. Yine ses komutuyla
calisan akilli ev teknolojisinin duvara yansiyan goriintii
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vasitastyla kahramanin ulagsmak istedigi veriyi dokunmatik
arayiizlerle sagladig: goriilmektedir (Sekil 6 ve 7). Bu sahnede,
klasorii segmek igin bilgisayar faresini kullanmasindan otiirii
Tutulabilir Sensdrler ve sesli sekilde komut verdigi icin
Diyalog Jestlerden yararlanmustir.

e e 2

-

~XDuyariekrani.

Sekil. 7 Ses komutuyla birlikte duvarin ekrana doniigmesi

Filmde yer alan en garpici etkilesimlerden biri de ele giyilen
eldiven vasitasiyla saglanmaktadir. Giyilebilir teknolojiye
ornek olabilecek bu eldiven; arabirim olarak hareket algilayici,
biikiimli bir ekran iizerinde etkilesim saglamaktadir. Ana
karakterin Sekil 8, 9 ve 10°da goriinen uzaktaki veriyi eliyle
calisma alanina getirip bilylittiigii goriilmektedir. Bu jestte, Ele
Giyilen Sensorlerden yararlanilmistir.

Sekil. 9 Caligma ortamina hizalamasi

Sekil. 10 Calisma ortamina hizalamasi, ikinci el hareketi

Azmlik Raporu’nda jeste dayali arayiizlerin goriildiigii bu
sahnelerde kahraman, arayiizii nesneden ¢ikararak iki boyutlu
seffaf nesne iizerinde mekana yaymistir. Bu zamana kadar
ongoriilmeyen bu etkilesimler Azinlik Raporu filminde
gosterilmistir. Film, bir anlamda bu tarz etkilesimin gelecegin
yaygin teknolojilerinden olacaginin habercisidir.

Azmlik Raporu 2001 yapimi bir filmdir. Benzer
etkilesimlerin sunuldugu 1989 yilinda vizyona giren ve
gelecegin karikatiirize edilerek sunuldugu Gelecege Doniis 2
(Back to the Future II) filmi incelendiginde 2000’li yillarda
kullanicilarin ses teknolojisiyle iriinle iletisime gegtikleri
goriilmektedir. Bu filmde, kullanici sesi algilanabilsin diye
tiriine yaklasir ve gergeklestirmek istedigi komutu sesli sekilde
dile getirir ve diyalog jestiyle iiriinle etkilesime girer. (Sekil
11, Sekil 12 ve Sekil 13).

Sekil. 11 Kullanicinin {iriine yaklagsmast

Sulandirma, seviye4 litfen:

Sekil. 12 Kullanicinin iiriine komut vermesi

Sekil. 13 Uriiniin komutu yerine getirmesi
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Yukaridaki Azmlik Raporu filmindeki {iriin etkilesimi
tarzlarina ornekler verilmisti. 1985 yapimi Gelecege Doniis 1
(Back to Future I) filminde herhangi benzer iirin-kullanici
etkilesimi bulunmazken 1989 yapimi1 devam filminde bu tiir
etkilesime yer verilmistir. 1989 yapimi olup 2000’lerde gecen
filmde de, 2000°li y1llarda ¢ekilip 2054 yillarinda gecen filmde
de sese bagli jest tabanli arayiiz Ornekleri ileri teknoloji
etkilesimi olarak goriilmektedir. Buradan da jeste dayali
araylizlerin yaklasik 90’11 yillardan beri ileri teknoloji iiriinii
olarak degelendirildigi ve kullanicilarin bu filmler araciligiyla
yillardir siiren bir hazirlik asamasinda oldugu goriilmektedir.

VI.SONUC VE TARTISMA

Gelisen teknolojiler insanlarda ¢ogu zaman merak
uyandirmistir. Bu merak, insanlara gelecekten gorsel sahneler
sunan bilim kurgu filmleri aracilifiyla giderilmistir. Bilim
kurgu, bugiiniin diinyasinda yer almayan farkli kullanici
etkilesim tarzlarina izleyiciyi adapte etme gayesinde olmustur.
Bilim kurgu sinemasi, bazen filmdeki kahramanlarin yeni
teknolojilere sahip iiriinlerin kullanim bi¢imlerini gostermis
bazen de bu driinler iizerine hikayesini kurmustur.
Tasarimcilar, bilim kurgu filmlerleriyle, kullanicilara akilli
tirlinlere asinalik kazandirmay1 hedeflemistir.

Yeni teknolojilerin gémiilii oldugu {irlinlerin kolay
kullanilabilir olmasi1 gerekliligine vurgu yapan Loewy,
MAYA prensibini ileri siirmiistir. Bu prensipte, iiriiniin
kullanici tarafindan kabul edilebilir diizeydeki gelismisligi
Onerilir.  Ciinkii  teknolojik olarak karmasik iiriinler
kullanicilarda iriiniin  kullanilabilirligine dair ¢ekinceler
olusturur. Bu sebeple iiriinde ileri teknolojinin kullanilabilir
sekilde kullaniciya sunulmasi beklenmektedir.

Bu calismada, gelecek etkilesim tarzlarindan biri olarak
gosterilen jest tabanli arayiizlerin kullaniciyla etkili sekilde
iletisime geg¢mesi i¢in kullanilan araglardan ve bunlarin
6neminden bahsedilmistir. Bilim kurgu filmlerinde kullanici-
iriin  etkilesimlerine yer verilmistir. Gergek hayattaki
kullanicilar bu filmlerdeki {iriin kullanim sahnelerini
izlediginde iriin kullanim bilgisi edinirler. Yakin gelecekte,
film sahnesindeki {irlin hayata gecip kullanicilar arasinda
yayginlastiginda kullamimda zorluk yasamayacaklardir.
Ciinkii bilim kurgu sinemasi, eglence aract olmasinin yani sira
tanitim ve egitim araci olarak da kullanilabilmektedir.
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