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Oz

Dijitallesme ve teknigin olanaklariyla birlikte hikdye anlatiminin sinirlari genislemis; salt olarak
gorsel-isitsel olanin konumu, deneyime farkli duyularin dahil edilmesiyle derinlestiriimistir.
Sdrikleyici deneyimler, gesitli tiir ya da bigimlerde kendini var eden ve pekistiren bir alan olarak
yaylhm gostermekte olup izleyici/alimlayici/kodagan/katilimci/deneyimleyici/eyleme ¢agirilanin
fiziksel ve ruhsal yolculugunun askinlik seviyesine erismesine aracilik etmek Uzere surekli
evrilmistir. Calisma kapsaminda surlkleyici deneyimlerin hikdye anlatimini nasil ve ne sekilde
degisip donustirdugunun, izleyicinin gelenekselden nasil ayristiginin ortaya koyulmasi
amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda veriler nitel arastirma ydntemlerinden biri olan dokiiman
taramasi ile elde edilmis ve Tirkce dilinde yazilan kisith kaynak varligi zenginlestirimeye
cahsiimistir. Elde edilen bulgular, hikdye anlaticiiginin teknolojinin sundugu olanaklarla
evrimleserek yeni bir boyut kazandigini ortaya koymaktadir. Buna ek olarak dijital ¢ag ile birlikte
hikdye anlaticiiginin dénlisumu, yaratici sektorlerin yani sira bireylerin 6grenme, empati
gelistirme ve anlam yaratma sureclerinin de dnemli bir potansiyel tagimakta oldugu sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Siiriikleyici Deneyim, Hik&ye Anlaticiligi, Etkilegim

Abstract

With advancements in digitization and technological capabilities, the boundaries of storytelling
have expanded, and the significance of purely audiovisual elements has been enhanced by
integrating multiple sensory dimensions. Consequently, immersive experiences have emerged as
a distinct domain, reinforced across various genres and formats, and have continued to evolve to
facilitate the transcendence of physical and psychological journeys undertaken by the viewer,
participant, experiencer, receiver, codebreaker, or agent of action. This study aims to elucidate
how immersive experiences redefine and transform storytelling modalities and to determine how
audiences diverge from conventional paradigms. To this end, data were obtained through
document analysis- a qualitative research method- to address the scarcity of Turkish-language
resources on the subject. The findings indicate that storytelling has evolved into a new dimension
through opportunities afforded by technological advancements. Furthermore, this transformation
of storytelling in the digital age holds significant potential not only for the creative industries but
also for processes such as individual learning, empathy development, and meaning-making.
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Giris

Hikaye anlaticiigi, insanhk tarihi boyunca kiltirlerin ve bireylerin en temel ifade
bigimlerinden biri olmus; sézll geleneklerden yazili metinlere, tiyatrodan sinemaya kadar
uzanan anlati bigimleri, teknolojinin gelisimiyle birlikte dijital ortamlara tasinmis ve
dramatik bir dénlsim gecirmistir. Dijitallesme ve teknolojinin sagladigi olanaklar,
hikayenin bigim ve igerik dizleminde varlik gésteren unsurlarinin sinirlarini genigleterek
anlatim sirecini daha etkilesimli ve surikleyici bir boyuta tasimistir. Bir baska ifadeyle
geleneksel hikaye anlaticiligl, genellikle sinirli bir anlatici-alici iligkisi cercevesinde
geligirken, dijitallesme ile birlikte bu iliski dinamik, etkilesimli ve ¢ok boyutlu bir hale
donusmustur. Hikaye anlaticihginin dijitallesme ile gegirdigi bu donusum, o6zellikle
surlkleyici deneyimlerin  yukseligiyle birlikte anlami  ve anlam katmanlarini
derinlestirmistir.

Sirukleyici deneyimler, bireyi hikdyeye davet eden, ona hikayeye dahil olup katki
sunmasini tesvik eden; farkl duyulara hitap edip teknolojinin sagladidi araglarla etkilesimi
artiran bir yapi sunmaktadir. Sanal gerceklik (VR), artirimis gerceklik (AR) ve karma
gerceklik (MR) gibi teknolojiler, stirtkleyici deneyimlerin temel yapi taglarini olustururken,
izleyiciyi geleneksel; pasif konumundan cikararak hikayenin aktif birer 6znesi haline
getirmekte, hikaye anlaticihginin bigimsel ve iglevsel acgidan yeniden tanimlanmasina
zemin hazirlamaktadir. Ozetle, slriikleyici deneyimler hikayenin belirli bir cizgide
ilerleyen duragan yapida degil; izleyicinin kararlari, eylemleri ve duygusal katilimiyla
surekli degisen dinamik bir suregtir.

Bu calismanin amaci, surikleyici deneyimlerin hikaye anlaticiligini nasil dontstirdigini
ve bu dénusumun izleyiciyi hangi yon/lerden etkiledigini incelemeyi ve nasil yeniden
sekillendirdigini ortaya koymaktir. Bu dogrultuda, surikleyici deneyimlerin hikaye
anlaticiligina nasil yeni olanaklar sundugu ve bireylerin anlatiyla kurdugu iligkiyi nasil
donustardiga  irdelenmeye cgaligilacaktir.  Calismanin  verileri, nitel arastirma
yontemlerinden biri olan dokiman incelemesi yoluyla toplanmistir. Konunun Tlrkge
kaynaklar Uzerinden tarandiginda gorulen kisitliligi, galismanin alan yazina katkida
bulunmasi agisindan 6nemlidir. Bunun yani sira sdrikleyici deneyimlerin hikaye
anlatimindaki yerini daha iyi anlamak ve bu alani gelecekteki ¢calismalara isik tutacak
sekilde derinlestirmek igin bir temel olusturdugu disinilmektedir.

1. Gelenekselden Dijitale Hikaye Anlaticiligina Bir Bakis

S6zIU hikaye anlaticiliginin kdkenlerini, insanlarin kabileler halinde yasadigi kdylerde,
gunlik yasamlarina ve iglerine eslik eden ritmik, tekerleme benzeri kaliplarda
gorulebilmek mumkuandur. Bu kaliplarin, ¢ogunlukla kabilenin geng uUyelerine saygi,
fedakarlik ve ahlak gibi idealleri, normlari ve beklentileri aktarmak ve 6gretmek amaciyla
kullanilmis oldugu goérulmektedir (Garrety, 2008: 8-9). Hikaye anlatimi, kusaktan kusaga
aktarilarak geleneksel bir yapiya sahip olmasinin yani sira, birlikte gerceklestirilen bir
eylem olarak kolektif anlam butlinini isaret etmektedir. Kolektif anlam dlnyasi, bireyi
kendi tekilliginden c¢ikarip baskalariyla ortak bir deneyim paylastigi c¢ogulluga
yonlendirmektedir. O halde hikdye anlatiminin, s6z ile eylemi bir araya getirerek
parcalanmig unsurlar butlnlestirdigi ve bireylere ortak bir yagamin ya da ‘deneyim’in
kapisini araladigi soylenebilir. Hikaye anlaticiligi, bireyler arasinda paylasilan ‘ortak bir
deneyime’ ve bu deneyimden dogan, farkhliklari da kapsayan ‘ortak bir disince bigimine’
atifta bulunmaktadir (Sutcl, 2013: 80). Kisaca ve kabaca geleneksel hikaye anlaticihgi
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en temel haliyle, anlaticinin bir olay 6rgusinu sozlu veya yazih bigimde bir ya da birden
fazla dinleyici/okuyucu kitlesine aktardigi iletisim bigimi olarak tanimlanabilir. Buna ek
olarak insanin duslinsel ve Kkdiltirel evriminin temel unsurlarindan biri olarak
degerlendirilip konumlandirilan geleneksel hikaye anlaticihgi, bireyin biligsel, sosyal ve
kultdrel bir diizen inga etme sireci olup anlatilar araciligiyla bilgiyi aktarma, sosyal baglar
kurma ve kulturel degerleri koruma iglevini yerine getirmektedir.

Dijital hikadye anlaticihgi, dijital teknolojileri kullanarak hikayelerin cesgitli medya
unsurlariyla (metin, ses, video, grafik ve interaktif 6geler) zenginlestirilerek anlatiimasi
surecidir. Geleneksel hikadye anlaticiliginin dijital araglar ve platformlarla yeniden
yapilandirildigr bu yéntem, kompleks bir anlatim bi¢imi sunmaktadir. Miller'e gore dijital
hikayeler, dijital teknoloji ve medya araciligiyla izleyicilere ulagan bir anlati bigimi olup
(2008: 4) klasik anlatilardan farkhdir; statik ve degismez degildir. Bir bagka deyigsle lineer
ya da kronolojik bir diizende ilerlemez. Bunun yerine, aktif olarak deneyimlenir ve gesitli
sekillerde sona erebilir (Miller, 2008: 19). Dijital hikaye anlaticiliginin gok katmanli oldugu
konusunda ortaklagilan ve gelenekselden ayrilan temel &zelliklerinden bazilar su
sekildedir: Etkilesimlilik ve kisisellestirilebilir deneyim, ¢oklu medya kullanimi, c¢ok
katmanhlik, ag yapili/baglantii hikdye anlatimi, gercek zamanl guncelleme ve
degisiklikler, kullanici/izleyici deneyimi ve geri bildirim, kapsayici ve surukleyici deneyim.

Etkilesimlilik ve kisisellestirilebilir deneyim unsuru Uzerinden dinleyici/izleyicilerin,
hikdyeye aktif katihm saglayarak karakterlerin kararlarini ve olaylarin geligimini
etkileyebilmesi ve bodylece izleyici/katilimci segimlerinin, anlatinin akigini ve sonucunu
sekillendirebilmesi, dijital mecralar kavramsallasgtiriimasi (zerinden, canli yapilan
dogaclama tiyatro gdsterimlerinde izleyici/katihmcilarin hikaye tzerinde kontrol sahibi
olabilmesi, anlatiyi kisisel tercihlerine go6re sekillendirebilmesi ifade edilmek
istenmektedir. Bu paralelde Youtube platformu Gzerinden performans sergileyen Cenk
Tunali kanal ya da Netflix interaktif dizi/filmleri 6rnek gdsterilebilir. Coklu medya kullanimi
kavrami araciligiyla hikdye anlatiminin videolar, animasyonlar, metinler, gorseller, ses
efektleri, sanal veya artiriimis gergeklik gibi ¢esitli dijital arag ve medya platformlarinin bir
arada kullanilmasi, ¢cok katmanllik kavrami Gzerinden dijital hikayelerin genellikle birden
fazla katman ve perspektif icerebildigi ve izleyicinin hikayeyi farkli agilardan kesfedebilir
olmasi ve ayni zamanda derinlemesine anlamak igin farkli yollara basvurabilmesi, ag
yapili/baglantili hikdye anlatimi kavrami araciliiyla hikdyenin dogrusal bir yol izlemek
yerine dallanarak veya birbirine bagl gesitli yollar sunarak kullanicilarin farkh olay dizi ve
sonuglarini kesfetmesi, gergcek zamanli guncelleme ve degistirilebilir 6zelligi araciligiyla,
dijital ortamlarin hikadyenin gergek zamanl olarak degistirilebilmesi ve yeni iceriklerle
surekli gelisen dinamik bir yapiya sahip olmasi, kullanici/izleyici deneyimi ve geri bildirim
unsuru araciligiyla, dijital hikaye anlaticilarinin izleyici verilerini ve geri bildirimlerini analiz
edip hikayeleri etkili ve deneyimleyici odakh hale getirebilmesi ve son olarak kapsayici
ve surUkleyici deneyim kavrami Uzerinden ise sanal gercgeklik, artiriimis gergeklik ve 360°
videolar gibi teknolojilerin, izleyiciyi hikayenin igine cekerek surukleyici bir deneyim
yasatabilmesi ifade edilmek istenmektedir.

Buraya kadar betimlenen baglamdan hareketle 6zetlemek gerekirse, gelenekselden
dijitale evrilen ve koklu degisikliklerle var olan, varligini sirduren ve koruyan anlaticiligin,
teknolojik  gelismelerin  gelisimiyle etkilesimlilik, farkli dizlemlerde seyreden
katmanhlik/boyutluluk ve deneyimleyici odakh yapi gibi kavramlar Gzerinden sigdan
uzaklasmis ve derinlesmis oldugu ifade edilebilir. Buna ek olarak olusturulan hikayelerin,
cesitli medya araclarinin bir arada kullanildidi, eyleme c¢agrilanin aktif katilimini tesvik
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ettigi (onun hikayeyi bicimlendirmesine olanak tanidigi) ve dinamik olarak
guncellenebilen bir anlati deneyimi sundugu sdylenebilir.

2. Siiriikleyici Deneyim ve Anlatiya Katkisi/Anlatinin Dénusumii

Katihmciyi hikayenin igine gekerek, onun fiziksel diinyayla bagini koparan ortam yaratma
sireci sdiriikleyici deneyim olarak tanimlanabilir. Oyle ki bahsi gegen deneyim,
izleyici/katilimciy! yalnizca bir gézlemci olmaktan ¢ikarmakta ve hikayenin ya da olay
orgusunun aktif birer pargasi haline getirmektedir.

“Canl ve surikleyici galismalar, kamuya agik alanlarda beklenmedik bigimde,
Ozel tagima sureclerinde, nakliye konteynerlerinde, yer alti siginaklarinda,
labirent benzeri mahzenlerde, bozkir ylriyislerinde ya da oyun formatinda
olmak Uzere farkh sekillerde deneyimlenebilmektedir. Bunun yani sira, bu tiir
deneyimler ev ortaminda da yasanabilmektedir. Bu durumda birey, kendi
hayal gucinin bas kahramani ya da gb6zlemcisi rolinu Ustlenmektedir”
(Machon, 2024).

Sanal gerceklik, artinimis gerceklik, karma gerceklik veya 360 derece video gibi ileri
teknolojilerle mumkun olabilen surlkleyici deneyim, deneyimleyicinin duyusal algilarini
yogunlastirmakta ve genellikle goérsel, isitsel ve ‘dokunsal’ unsurlari bir arada sunarak
gerceklik hissini derinlestirmektedir (Murray,1997).

Surlkleyici deneyimler, teknolojinin sundugu yeniliklerle sinirli kalmayip psikolojik ve
fizyolojik katilimi da icermektedir. Sdrlkleyici deneyimlerde katilimci anlatiyla
butunlesebilir, sahnelerin icine girebilir ve olaylarin akisini kendi tercihlerine gore
etkileyebilir. Esasen bahsi gegen sahnenin igcine girme, olay 6rgisini etkileme ya da
akisi degistirme hali, daha ¢ok sdrukleyici tiyatrolarda bedenlenmektedir. Tam olarak bu
deneyim, katilimcinin belleginde kalici iz birakmakta ve geleneksel anlatim
yontemlerinden farkli olarak guiglii duygusal bag kurmasina yol agmaktadir. Ornegin bir
sanal gercgeklik hikdyesinde katihmci, yalnizca hikayeyi seyretmez; olaylari ‘oradaymis
gibi’ deneyimler ve olay érgusine dogrudan etki etme potansiyeline sahip olur. Boylece,
klasik anlatinin izleyiciyi uzaktan izlemeye yonlendiren yapisi yerini, izleyiciyi hikayenin
merkezine konumlandiran ve onu deneyimin bir pargasi haline getiren yapiya birakir
(Slater ve Sanchez-Vives, 2016).

Surlkleyici deneyim kavrami, salt olarak eglence ve medya alaninda degil; egitim,
savunma, guvenlik, saglik, pazarlama, mize gibi birgok alanda kullaniimaktadir.
Egitimde, karmasik kavramlarin veya tarihi olaylarin sanal gercgeklik gibi araglarla
deneyimlenmesi, 6grenmeyi kalici ve etkileyici hale getirebilmektedir. Saglik alaninda,
terapi siUreclerinde hastalarin kaygilarini azaltmak veya rahatlamalarini saglamak icin
kullanilabilmektedir (Ryan, 2001). Bu noktaya kadar sunulan cergeveden yola gikarak
Ozetlemek gerekirse surikleyici deneyimin katilimciyr merkezde konumlandiran; pasif
konumdan aktif olma haline ¢eken ve ona ylksek derecede Ozellestiriimis,
kisisellestirilmis, etkilesim', c¢ok boyutlu/katmanli  katihm zemini hazirlayan,

' Siriikleyici deneyim baghg@! altinda gegen etkilesim kavrami digerlerinden radikal bigimde ayriimaktadir.
Buradaki etkilesim salt olarak etkilesim, iki ya da daha fazla kisi veya nesnenin birbirleriyle iletisim kurarak
bilgi aligverisinde bulunmasi (Sharp, Preece ve Roger, 2007: 5) veya ¢ok sayida unsurun karsilikli olarak
birbirine etki ederek, birbiriyle etkilesim icinde olarak déniusum gecirmesi degildir. Bahsi gegen kavram,
gbrme, isitme, dokunma, tatma, koku alma duyularinin da dahil edilmesini icermektedir. Bir bagka deyisle
yanilsamali etkilesim kavramini disarida tutan; bir Ust perdeden, bir tst anlam katmanindan atfedilen
konumlandirmadan bahsedilmektedir.
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izleyici/katiimciya miudahale olanagi taniyip istedigi mesafeden yine istedigi bigimde
deneyimlemesine olanak taniyan bir anlati bigimi sundugunun altini ¢cizmek ve anlatinin
geleneksel gergevesini genisleterek izleyiciyi, gdzlemci konumundan gikarip etkin/etkide
bulunma edimi taninan bir katimci konumuna tagidigini eklemek gerekir.

3. Suriikleyici Deneyim Turleri

Herhangi bir surlkleyici deneyim uygulamasini tek bir baslik altinda siniflandirabilmenin
zorlugu, onun c¢oklu disiplinleri kaynak edinmesiyle agciklayabilmek mumkundur.
Multimedya araglari araciligiyla sunulan ve multidisiplinlerden faydalanarak ortaya ¢ikan
uygulamalarin bahsi vurgulanan c¢ok yodnli ekosistemini Barnes, asagidaki sekilde
basliklandirmig ancak 6te yandan da salt olarak bunlarla sinirli olmadiginin da altini
cizmistir (2024).

3.1. Korku Merkezleri

Korku merkezleri, ziyaretgileri heyecanlandirmak veya korkutmak amaciyla tasarlanan,
perili evlerden ciglk parklarina kadar c¢esitli canli deneyim tirlerini iceren ylz yuze ve
slrukleyici etkinliklerdir. Bu merkezlerde duyusal efektler, temali ortamlar ve canli
oyuncular kullanilarak gerilim ve korku atmosferi olusturulmakta, ziyaretgilerin korkutucu
karakterler, engeller ve bulmacalarla karsilagsarak derin korku ve kaygilarini gtvenli bir
cercevede deneyimlemeleri saglanmaktadir.

Gorsel 1. Wall Scare Maze (walsallscaremaze.co.uk).

Korku merkezi deneyimleri, modern hikaye anlatimi ve duygusal katilim bigimlerini
yeniden tanimlayan surlkleyici anlatim teknikleri ile interaktif tiyatro, oyunlagtirma ve
tematik mekan tasarimini birlestirerek, katihmcinin duygu durumunu ve algi sinirlarini
zorlayan bir gerceklik insa etmektedir. Ozellikle dijital teknolojilerin entegrasyonu
sayesinde, katilimciyi bireysel ve kolektif dizeyde korkunun derin psikolojik boyutlarini
deneyimlemeye tesvik eden korku merkezleri, yalnizca eglence ve gerilim odakl bir alan
olmakla kalmamakta, insan psikolojisi, toplumsal ritiieller ve korkunun kulttrel kodlari
uzerine derinlemesine inceleme icin 6zgun bir platform olanadi saglamaktadir.
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3.2. Siirukleyici ve Etkilesimli Tiyatro

Sirukleyici ve etkilesimli tiyatro, performansgilar ile izleyiciler arasindaki geleneksel
fiziksel, psikolojik ve anlatisal sinirlarin bulaniklastigi ya da tamamen ortadan kalktigi bir
tiyatro bicimini ifade etmektedir. Sirukleyici ve etkilesimli tiyatro tirlinde izleyiciler pasif
g6zlemcilerden ziyade anlatinin aktif katihmcilari konumundadir. Performans mekanini,
geleneksel sahnenin 6tesine tagimak; tim odalari, yapilari ve dig mekanlari kapsayacak
sekilde genigletebilmek miimkindir. izleyiciler bu alanlarda serbestge hareket
edebilmekte, performanscilarla etkilesimde bulunabilmekte ve zaman zaman anlatinin
seyrine etki edebilecek bir rol Ustlenebilmektedir.

Gérsel 2. Siirikleyici Tiyatroya Bir Ornek (youtube.com).

Surlkleyici ve etkilesimli tiyatro, ginimuz sanat dinyasinda, 6zellikle ‘katilimci kaltar’,
‘teknolojik entegrasyon’ ve ‘gcoklu duyusal deneyim’ gibi disiplinler arasi meselelerle gugli
bir bag kurmaktadir. Bu baglamda, dijital ¢cagin dinamikleri dogrultusunda, izleyicilerin
sanatla kurdugu iligki bicimlerini yeniden tanimlayarak sanatsal ve sosyolojik agidan
dikkate deger bir 6nem tagimaktadir. Bu tiyatro bigimi, geleneksel performans anlayisi ile
modern sanat pratiklerinin kesisim noktasinda konumlanmakta olup, yenilik¢i bir hikaye
anlatim yéntemi sunmasinin yani sira kiltdrel Gretim sureclerinde alternatif bir paradigma
inga etmektedir.

3.3. Kacis Odalan

Kagis odalari, katilimcilarin belirli bir sure icinde ipuclarini ve bulmacalari ¢dzerek
odadan gikmayi hedefledigi, senaryoya dayali ve tematik 6geler igeren fiziksel macera
oyunlaridir. Bu tdr oyunlar, oyuncularin takim halinde calismasini, problem ¢ézme
becerilerini ve stratejik diguinme yeteneklerini kullanmalarini zorunlu kilmaktadir.

Gérsel 3. Kagis Odasi Oyununa Bir Ornek (youtube.com).
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Belirli bir hikdye ya da konsepte uygun olarak tasarlanan ve gesitli zorluk seviyelerine
sahip odalarda gerceklestirilen kagis odalarinda katilimcilar, bulmacalari ¢ézerek odada
gizlenmis ipuglarini ve nesneleri bulmakta ve genellikle belirli bir zaman diliminde odadan
clkmaya galismaktadir. Surlkleyici kagis odalari, ‘oyunlastiriimis deneyim’ ve ‘katilimci
kaltar’ arasindaki iligkiyi yeniden tanimlarken, eglence, egitim ve sosyallesme sureclerine
katkida bulunan bir platform olanagdi da sunmus olmaktadir.

3.4. Deneyimsel Sanat

Deneyimsel sanat, izleyici ile sanat eseri arasindaki dogrudan etkilesimi ve katilimi
vurgulayan; bireyin duygusal, fiziksel, biligsel ve duyusal tepkilerini harekete gegiren,
izleyici ile eser arasindaki iliskiyi merkeze alip izleyicinin eserin bir parcasi olmasini
saglayan ve sanatgl, sanat eseri ve gézlemci arasindaki sinirlari bulaniklastiran gcagdas
bir sanat formudur. Etkilesimli sanat, surukleyici sanat veya katiimci sanat gibi
kavramlarla da tanimlanabilen deneyimsel sanat, deneyimleyicide duygusal bir etki
yaratmak, deneyimleyici ile sanatgl arasindaki iligkinin sinirlarini  genisletmek,
deneyimleyicinin yeni ifade bigimlerini kesfetmesine ve etkilesim yoluyla digtinmesi,
sorgulamasina olanak saglamak amacini tagimaktadir.

Gorsel 4. Deneyimsel Sanat Ornegi (youtube.com).

Deneyimsel sanat, estetik alglyr genigleten bir arag, bireysel ve kolektif farkindalik
yaratan pratik olarak éne gikar. Ozellikle gagdas sanatin déniigsen dinamikleri 1s1ginda,
deneyimsel sanat, izleyiciyi eserin anlam Uretim surecine dahil ederek, geleneksel sanat
anlayisindan radikal bir kopusu temsil etmektedir. Buna ek olarak, teknoloji ve yeni
medya olanaklarinin sanat pratiklerine entegrasyonu, deneyimsel sanatin etki alanini
genigleterek, duyusal ve biligsel deneyimlerin sinirlarini zorlayan bir ifade bigimi
sunmaktadir.
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3.5. Mekana Dayali/Konum Tabanli Uygulamalar

Mekéna dayali ya da bir baska adlandirmayla konum tabanli sanal gercgeklik, artiriimig
gerceklik, GPS ve sensorler gibi teknolojileri, kullanicilarin belirli bir fiziksel mekanda
sanal veya artirilmig iceriklerle etkilesim kurmasini saglayan ve genellikle edlence
merkezleri, muzeler, turistik bdlgeler gibi halka acik alanlarda kullanilan yenilikgi,
surukleyici deneyim uygulamalaridir.

Gorsel 5. Pokemon Go Oyun 6rnegi (youtube.com).

Gorsel 5te yer alan goruntiler 2016 yilinda Niantic tarafindan piyasaya suirilen ve
artirilmis gergeklik ve GPS teknolojisi kullanilarak tretilen Pokémon GO mobil oyunudur.
Pokémon GO oyunu, oyunculari gergek diinyada dolasarak sanal ve yabani Pokémon'lari
yakalamaya, bagka takimlarla savagmaya ve etkilesim kurmaya tesvik etmektedir.

3.6. Siirukleyici Ses

Surlkleyici ses, dinleyiciler icin derin etkilesim ve sarmalayici bir deneyim yaratan, ses
teknolojisi ve igerigini kullanan bir tirdir. Genellikle 3B ses teknikleri ve mekansal ses
tasarimi aracihdiyla gergekgi veya fantastik isitsel alanlar simule eden, dinleyicinin,
anlatinin veya canlandirilan ortamin igine yerlestiriimesini saglayan ve her yénden
cevreleyen seslerle anlatinin duygusal etkisini gl¢lendiren surukleyici ses, bagimsiz bir
eglence bigcimi ve ayrica sanal gercgeklik deneyimleri, sesli dramalar ve tema cazibe
merkezleri gibi diger surukleyici deneyimlerin dnemli bir unsuru olarak da 6n plana
cikmaktadir. ingiltere’de sesin guiciini kullanarak dinleyicilere duyusal ve etkileyici
deneyime surlkleyen Darkfield adli sirketin karanhk konteynerlerinde sahneledigi
surukleyici ses g0sterileri bu tire 6rnek olarak gdsterilebilir. ‘Séance’, ‘Flight' ve ‘Coma’
adli Gg bilinen projesi olan Darkfield, sesi surukleyici bir arag olarak kullanarak geleneksel
hikdye anlatim formatlarini yeniden tanimlamakta, karanlik, binaural ses teknolojisi ve
hikdye anlatimiyla izleyicilere benzersiz bir deneyim sunmakta ve katilimciya zamanda
dussel, dusuinsel ve duygusal bir yolculuga davet etmektedir.

3.7. Tema Merkezleri

Belirli bir tema gergevesinde tasarlanan ve bu temayi ziyaretgilere gesitli duyusal ve
gorsel unsurlar araciligiyla aktaran tema merkezleri, katihmcilara belirli hikaye, dénem,
film, kitap veya kultirel 6ge etrafinda zenginlestirilmis deneyimler sunan mekanlardir.
Tema merkezi kavramsallastirmasi mekan, konum bildirse de esasen bu kavramin
cercevesinin pek ¢ok olanakl yol sundudunun ayrica alti gizilmelidir. Bu merkezler,
tematik parklar, muzeler, sergi alanlari, interaktif oyun alanlari ve 6zel etkinlikler gibi farkli
formatlarda organize edilmektedir. Dekor, ses, 1sik ve performans 6gelerinin bitinlesik
bicimde kullanildigi bu yapilar, ziyaretgilerin kendilerini segilen temanin bir pargasi olarak
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hissetmelerini saglamayi amaglamakta ve boylece, katilimcilara surikleyici ve etkilesimli
bir atmosfer sunularak, fiziksel mekén ve anlatinin uyum iginde bir deneyim ortami
olusturmasi hedeflenmektedir. Disneyland, Disney World, Universal Studios, Legoland,
Super Nintendo World populer 6rnekler arasindadir. Bahsi gegen populer ornekler
diginda ev sahipleri ile dinyanin herhangi bir yerinde konaklama arayanlarin ortak adresi
olan gevrimigi platform Airbnb érnek verilebilir. Airbnb, tema evlerine efsaneler baghgi
altinda yer vermekte olup siradan konaklama deneyiminin 6tesine gegmekte ve belirli bir
tema, hikdye veya konsept etrafinda tasarlanmis benzersiz ve 6zgiin yasam alanlari
sunmaktadir. Bunlardan bazilari Yukari Bak, Polly Pocket, Hobbit, Harry Potter, Viking
vb. konseptinde tasarlanmis tema evlerdir.

Gorsel 6. “Yukari Bak” Animasyon Filminin Tema Evi (airbnb.com.tr).

Gorsel 6’da yer alan goruntiler Disney ve Pixar ortakhdinda seyirciyle bulusturulan
‘Yukar1 Bak (Up)’ animasyon filminin Airbnb tarafindan konaklayici ile bulusturdugu ve
kalici izli bellek olusturdugu tema evidir.

3.8. Canlandirmali Rol Yapma Oyun Deneyimi

Canlandirmali rol yapma oyunu, surukleyici deneyimlerin tarl olarak, katilimcilarin
Onceden belirlenmis senaryo cercevesinde fiziksel, sosyal ve yaratici eylemleri
gerceklestirdikleri, dogrudan katilimi gerektiren bir etkinliktir. Bu baglamda, bireylerin
hikdyede yer alan herhangi bir karakteri somut olarak canlandirdidi, tanimlanmis mekan
ve zaman diliminde gergeklesen etkilesimli hikaye anlaticiligi bigimidir. Baska bir ifadeyle,
bireylerin belirli bir karakteri canlandirarak, o karakterin kisiligini, motivasyonlarini ve
tepkilerini benimsemelerini ve bu dogrultuda fiziksel olarak gergek diinyada hareket
etmelerini saglamaktadir. Etkinlikler, genellikle 6zenle tasarlanmig sahneler ve zengin
temalarla donatilmis ortamlarda gercgeklestiriimekte ve bdylece deneyimleyicilerin
kendilerini, kurgusal dinyanin igine tamamen c¢ekilmis ve bu dinyaya derinlemesine
entegre olmus hissetmeleri saglanmaya c¢aligiimaktadir.
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Gorsel 7. The Zone II- S.T.A.L.K.E.R. — Canlandirma Rol Yapma Oyunlarina Bir Ornek
(youtube.com).

Gorsel 7°de yer alan goruntiler yakin gelecekte gegen bir bilim kurgu canlandirmal rol
yapma oyunudur. Goéruldigu Uzere, kostumler, aksesuarlar ve c¢evresel unsurlar
belirleyici bir dneme sahiptir; deyimleyiciler, hikdyenin gectigi ddbneme veya kurgusal
evrene uygun bir sekilde giyinmekte ve buna paralel olarak hareket etmektedir.
Deneyimleyiciler salt olarak belirlenen hikaye akisini takip etmekle kalmamakta, bununla
birlikte karakterler arasi etkilesimlerde bulunarak oyun dinyasindaki olaylara yén veren
kararlar almakta ve oyun suresi iginde yaraticiliklarini kullanarak 6zgun anlatilar
Uretmektedir. Kurgusal oyun surukleyici yapisi araciligiyla, gergeklikten kagis imkani
sunmakla sinirli kalmamakta, deneyimleyicilerin hayal glcunin sinirlarini zorlamalarina
olanak tanimakta ve bu sayede farkl kimlikler ile bakis agilarini deneyimleme firsati
sunmaktadir.

3.9. Transmedya & Alternatif Gergeklik Oyunu

Gergek diinya unsurlarini bir platform olarak kullanarak etkilesimli ve katmanl, kompleks
hikayeler sunan oyun turleri olarak tanimlanabilir. Oyunlarin hikayeleri, genellikle birden
fazla medya formati Uzerinden aktarihir ve katihmcilarin aktif katilimiyla yeniden
sekillenen bir yapiya sahiptir. Alternatif gerceklik oyunlari, transmedya hikaye anlatiminin
bir uygulamasi olarak, internet, sosyal medya, fiziksel mekanlar ve nesneler gibi gesitli
araclar bir araya getirmekte olup katilimcilara, ginlik yasamda karsilastiklari unsurlari
kesfetme ve bir hikdyenin pargasi olma olanadi tanimaktadir. Tersten ifade etmek
gerekirse transmedya anlatisi, alternatif gergeklik oyunlariyla yakindan iligkili olup
bunlarin temel bir unsuru olarak kabul edilebilir ve tek bir hikaye ya da hikdye deneyimini
birden fazla platform ve formatta anlatmayi igerebilir. Barnes (2024), alternatif gergeklik
oyun turindn kapsamini ve yenilikgi yaklasimini gdzler 6nline seren, farkli tema ve anlati
teknikleriyle 6ne ¢ikan The Black Watchmen, Welcome Home ve Boomtown Fair olmak
uzere u¢ ornek vermektedir. Bu tur oyunlar, oyunculari gergeklik ile kurgu arasindaki
sinirlari kesfetmeye davet ederek surukleyici bir anlati deneyimi sunmaktadir.
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4. Siiriikleyici Deneyimlerde “izleyici”

Surlkleyici deneyimlerde izleyici; deneyimleyici, katiimci, performans gésteren, oyuncu,
oyunbaz bir baska ifadeyle aktif, hareketli ve midahale eden, anlam katan ve yaratan
olarak konumlanmaktadir. izleyici kavrami 6zii itibariyle pasif bir kéke sahip oldugu
dolayisiyla galismayi deneyimleyici/etkilesimci kavramiyla sonlandirmak daha uygun
olacaktir. Peki, katiimci ama nasil? sorusunun cevabinin i1gik altinda oldugu yer tam
olarak burasidir: Surukleyici deneyimlerde deneyimleyici olarak birey yaratilan deneyimin
odak noktasinda olup yerlestirilen koltuklarda oturan degil calismayi/eseri farkli
konumlarda, bigimlerde ve mesafelerde ve farkl rollere birtinerek deneyimleyebilendir.
Bunun yani sira deneyimleyici sayet Uretilen galismada performans sergileyen kisi/ler
varsa etkilegsime girebilen, onun etkilesimi Uzerinden anlam yaratip hikayeyi “yeniden”
katmanlastiran, derinlestiren hikdyenin ydninu etkileyen ve hikayeyi diledigi noktada
sonlandirabilendir. Ancak tam olarak bu noktada su sorunsal da ortada durmaktadir:
Peki, deneyimleyicinin katilim gdsterdigi ¢alismanin sinirhiliklari varsa? Yani yanilsamali
etkilesim olanaklari sunuyorsa? Katilimin sinirlari galismayi sergileyen, Uretenlerin
sinirlandirdiklariyla ¢ergevelenmigse? Esasen bu sorularin gogunun cevabi “evet, tam
olarak dyledir” seklindedir. Calisma kapsaminda yapilan arastirmada, deneyimleyicinin
hendz buttiincdl anlamiyla 6zgur oldudu ya da bir baska deyisle 6zgurlik olanagi tanindigi
gorilmemistir.  Sinirliliklar, Ureticilerin  hakimiyeti altindadir ve &6zgirlik onlarin
cercevelendirdikleri kadardir.

Sonug Yerine

Gelenekselin Uzerine inga edilen dijital hikdye anlaticiiginda degisen en temel unsur
anlatim seklidir, anlatimin aktarim big¢imidir. Anlatimi kuran, anlatiy1 olusturan ézinde
kisi/lerdir ancak aktarim medya araglar Gzerinden gerceklesmektedir. Bir baska deyisle
‘eski hikaye anlatma sanati kaybolmamis, yeniden sekillenmistir’ (Sloane 2000: 7). Bunun
yani sira bir baska sekillenme ise surukleyici deneyimlerle birlikte varlik gostermistir.
Ancak surukleyici deneyimlerle birlikte gerceklesen dénlisum geleneksel ya da dijitaldeki
hikdye anlaticiiginin temel 6zneleri 6zelinde gerceklesmemis; disindsun, anlatinin,
anlamin sinirlari  genislemis, derinlesmis, karmasiklasmis, ¢ok yodnli okumalara
aciimistir. Deneyimleyen, katiim goésteren birey/lerin dijitalle birlikte buharlastirdigi
‘dokunsallik”, gorme ve igitme digindaki duyularla da algilama, hissetme ihtiyaci
surukleyici deneyimlerle birlikte yeniden aranmaya baslamistir. Baska bir ifadeyle,
dijitalle birlikte varhdini donisimin 6znesi olarak bedenlendiren anlati ve anlatim,
surukleyici deneyimlerle birlikte sinirlarint  genisleterek deneyimleyicilere kendi
hikayelerini -yeniden ve yeniden- bicimlendirme ve farkli perspektiflerinden kesfetme
imkani tanimistir.

Dijitalin glndelik hayat pratiklerinde yer almasiyla birlikte izleyicinin pasif konumu
aktiflesmis ve izleyiciye atfedilen etkiye maruz kalan sifati radikal bicimde yeniden
sekillenmis ve donisime ugramistir. Diger bir ifadeyle izleyici farkli konumlu birey olma
hali itibariyle ¢esitli alimlama pratigi olup tercihleri dogrultusunda alimladigini ¢ok yénla
ve derinlikli ¢iktilara dénusturebilen olarak konuglanmistir. Ancak sirikleyici deneyim
uretimleri/uygulamalari bu kokli degisimin yeniden sorgulanmasina ve katilimci
kavraminin ufuk cizgisini goérinir olmayan bir boyuta tasinmasina olanak saglamigtir.
izleyici artik etkilesimci, deneyimleyen olarak dahil olan; yoni degistiren, sonu olusturan
olarak konumlanmistir.
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Fiziksel veya dijital olarak deneyime sunulan surikleyici Uretimlerin, teknik olanaklar
araciligiyla hikaye anlaticihiginda yeni bir katman olusturdugu kabulline yaslanarak ancak
Ote yandan uretimlerin tam bir ‘daldirma’ saglayamadigini; deneyimleyenleri butincul
olarak ceperleyemedigi ve 6zdesleme saglayamadigini eklemek gerekir. Surtkleyici
deneyimlerdeki 6zellikle “etkilesim” unsurunun kisitli olanak saglamasi ya da yanilsamali
olarak sunulmasi bakimindan sorunsalligini korumaktadir. Buna ek olarak dijital
Uzerinden aktarilan surlkleyici deneyimlerde -6rnedin 360 derece film/video
uretimlerinde- etkilesimlilik, katihmciya yanilsamali olarak aktariimakta ve henuz
batincul bir daldirma deneyimi yasatilmamaktadir. Buna karsin belirtmek gerek ki,
surukleyici deneyimler gatisi altinda olan alternatif gergeklik oyun tiri bu elestirinin odagi
disinda birakilabilir.

Sirukleyici deneyimlerin bttinctl baglamda islevini yerine getirmis olmasi igin Josephine
Machon'un ortaklasildigini varsaydigi su s6ze mercek tutmak gereklidir: “Sarukleyici
uygulamada, tim duyular keskinlegtigi icin, mekanin dogal kokularinin, cilali ahgap
zeminlerin, nemli mahzenlerin, toprak kokulu yesil ormanlarin farkina varmamak
neredeyse imkansizdir’ (2013: 76). Mercek altindan ¢ikan bulguya gére ve 6zetle, ‘coklu
duyu etkilesiminin dahil olmadidi bir sirtkleyici deneyim ne kadar surikleyicidir?’ sorusu
ile calismay! sonlandirmak, surlkleyici varsayildigi deneyimleri sigdan uzaklastirip
derinlie ¢cekmenin baglangici i¢in bir yol olabilir.
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