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6zet

Panoramanin kesfinden beri, kamera ve anlatiyla iliskili sanatlarin gézlemciyi resme dahil etmeye
ve gercekligin temsilleriyle biiyiilemeye calistigi goriilmektedir. Ge¢gmisten bu yana gorsel sanatlarda
devam eden kusursuzbirilliizyon olusturmaistegi, video oyunlari, sanal gerceklik ve interaktif sinemanin
gelisimine 6n ayak olmustur. Gorsel teknolojiler s6z konusu oldugunda dne cikan konulardan birisi olan
icine-gomiilme, illiizyon olusturma denemelerinin teoriye dokiilmesi neticesinde kavramsallagmigtir.
Tarihsel olarak bakildiginda gosterim teknolojilerinin icine-gomiilme hedefiyle gelistigi ancak terimin
gercek anlamda video oyunlari ve sanal gerceklikle gerceklestirilebildigi goriilmektedir. Buna gore
calismada resim sanati olarak gelisen panoramik gériintiiniin teknolojiyle eklemlenerek nasil sinema,
video oyunlari ve sanal gerceklik ortamlarina evirildigi ortaya konmustur. Boylece icine-gomiilme
hedefine ulasiimasiyla birlikte ortaya ¢ikan anlatim olanaklari hem sanat alaninda hem de eglence
endiistrisinde yeni bir yorum olarak degerlendirilmistir.

Anahtar Sézciikler: icine-Gémiilme, Video Oyunlari, Panorama, Sinema, Sanal Gerceklik.

PANORAMA TO IMMERSION; PERFECT ILLUSION IN VIDEO GAMES

Abstract

Since the discovery of the panorama, the arts associated with the camera and narrative have tried to
involve the observer in the picture and mesmerize them with representations of reality. This desire
to create a perfect illusion that has continued throughout the history of visual arts has pioneered the
development of video games, virtual reality and interactive cinema. The immersion, which is one of
the prominent subjects when it comes to visual technologies, has been conceptualized by making a
theory out of the experiment of creating an illusion. Historically, it is seen that visual technologies
have been developed with the aim of immersion, but also that the term can truly be materialized
only through video games and virtual reality. According to this study, the panoramic image which
developed as a painting style has been linked with technology and has evolved into cinema, video
games and virtual reality environments. Thus, the possibilities of expression that have emerged with
the achievement of the goal of immersion are evaluated as a new interpretation both in the arts field
and entertainment industry.
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Giris

Gorsel kiltir yayginlastikea, bilgi alis-veris bigimlerimiz gibi, beynimizin
bilgiyi algilayisi da kiltlrel yapiya uyum saglamistir. “Medya araclari ara-
cihgiyla gerceklestirilen asiri uyarilma, kanallarin, dolayisiyla ilginin yonu-
ntin stirekli degismesi sonucu, insan beynini, odaklanma yetisinin azaldigi
algisal bir degisime zorlamaktadir” (Himmelsbach, 2003: 530). Odagin
kaybedilmesi, bilginin kiiclik parcalar halinde, hareket ve cesitlilik gibi uya-
rici unsurlarla desteklenerek, kisa zaman dilimleri icinde sunulmasini ge-
rektirmektedir. Himmelsbach'a (2003: 530) gore bu sekilde kisir bir dong
yaratilir; bir yandan beynin parcalanmis bilgiye ve surekli degisen ortama
uyum saglayip konsantrasyonu korumasi beklenirken, diger yandan dikkat
seviyesindeki disus, gelecekteki tlim bilgi yayma bicimlerini belirleyerek
onlara yon vermektedir. Bu kisir dénglniin sundugu olasiliklari kullanan
video oyunlari ve video oyunlarinin sinemaya dokunusuyla ortaya cikan
interaktif filmler gibi gorsel sunularin, izleyicideki bu algisal parcalanmaya
dayanarak yiikseldigi séylenebilir. Ornegin video oyunlari, parcal bilgi aki-
si kullanmasina ragmen, interaktivitenin de giiciini kullanarak izleyicinin
hareketin icine dogrudan katilmasina izin vermekle, gézlemcinin ilgisini
stirekli olarak mesgul etmekte ve parcal bilgiye ragmen gticlii bir odak-
lanma durumu yaratmaktadir (Himmelsbach, 2003: 530).

Parcali bilginin algilama bigimlerinde ugrattigi degisiklikle ortaya cikan bu
odaklanma bicimi genel anlamda bir konsantrasyon degil, kisinin interak-
tif bir bicimde, kapsayici bir alanda kendisini blyiilenmeye hazirlamasi
durumudur. Bu bakimdan katilimcr gérsel sunuya yalnizca katilmaz, kati-
mhlik gosterir.” Katilimlihk neticesinde varilan yeni tip odaklanma bigimi,
icine-gémulme (immersion) durumudur. “Popdler kilttrdn, ilk elma kurdu
(roller coaster) icat edildiginden beri, icine gdmme kapasitesi ytikseltilmis
deneyimlere yénelik bir saplantisi olmustur. icine-gdmiicii bir ortamda
olma deneyiminin uzun bir tarihi vardir” (Burnett, 2004: 160). Bu bakim-
dan icine-gémilme durumunun, stirekli bilgi artisiyla dogan teknolojiyle
paralel bir gelisim sergiledigi iddia edilebilir. Bununla birlikte, icine-g6-
milmeyi dijital medyanin yeni bir potansiyeli olarak tanimlamak da bir
hata olacaktir (Belisle, 2016:251), ¢link(i dijital ortamlar, icine-gdémilmeye
ulasma yolunda varilan bir ugrak noktasidir. Yani dijital teknolojiler igi-
ne-gébmilme idealinin bir sonucu olarak degerlendirilmelidir. Ancak “ici-

" Bu noktada katilim (participation) ve katiimlilik (engagement) kavramlari arasindaki farkliligin ortaya konul-
masi, kavramlarin Tiirkce'ye cevirisi esnasinda zayiflayan ve karisan anlamlarinin netlestirilmesi gerekebilir.
Participation olarak katilim, tek yonlii bir dahil olma bicimi olarak tanimlanmaktadir. Ancak katiimlilik yani
engagement, katilimin 6tesinde bir baglanti kurma bicimi olup, katilim gosterilen ortamda karar verici, yon-
lendirici bir gorevle rol alma anlami (Schoenau-Fog, 201 |) tasimaktadir.

172

ne-gdmiilmeyi degisen teknolojiler ve farkl tarihsel baglamlar boyunca
isleyen evrensel bir kavram olarak varsaymak da bir hata olacaktir” (Belisle,
2016:251). icine-gémiilme tarih boyunca bir ideal olarak kalmig, bu idealin
gerceklestiriimesine calisiimis ancak teknolojik gelisimler interaktiviteyi ve
sanal diinyalari mimkin kilmadan bu ideale ulagilmasi miimkiin olmamis-
tir. Dolayisiyla icine-gdmulme olgusunun kavramsallasmasi da ancak igi-
ne-gémilme durumu yaratildiktan sonra gerceklesmistir. Grau'ya (2003:
13) gore, her ne kadar anlasiimasi glic ve tutarsiz gériinen bir kavram
olsa da icine-gdmdilme, tartismasiz sekilde her tirli medyanin gelisiminin
anlasilabilmesi icin anahtar niteligi tagimaktadir.

Buna gore calismada, dncelikle panoramik goériintiiden yola cikilarak ici-
ne-gdbmilme idealine ulasiimasi konusu tarihsel bir perspektiften bakilarak
ele alinmistir. Bylece kamera teknolojileri ve dijital teknolojilerin gelisimiy-
le icine-gdmilme ideali arasindaki iligkinin ortaya konulmasinin miimkiin
olabilecegi dustintilmustir. Sonucunda da dijital teknolojilerin bir Griini
olan video oyunlarinin igine-gdmiilme kavramini nasil déntstiirdigi ve
cesitlendirdigi konusuna bir agiklik getirilmesi amacglanmustir.

1. Sinemada Panoramik Gériintiiden Kusursuz illiizyona Gegis

Merriam-Webster? ve Oxford Lexico® sozlliklerine gbre bir gorlintliniin
ya da olayin bittnllkli, genis bir agiyla sunulmasi anlamina gelen pano-
rama, “bitiin, tim" anlami taglyan Yunanca pan kelimesi ile, “gorilecek
sey, manzara" anlamina gelen hérama kelimelerinin birlestirilmesiyle ti-
retilmistir. Robert Barker'in 17 Haziran 1767'de panorama fikri icin kendi
adina bir patent alisiyla birlikte, panorama, izleyiciyi pratik anlamda cev-
releyen sanatsal bir resim formati olarak ortaya ¢ikmistir (Benosman ve
Kang, 2001: 5). Patenti aldiktan yirmi yil sonra, 1793'te, Barker'in Esitlik
icermeyen bir resim* adiyla sergiledigi panoramik resim calismasi, hareke-
te, gosteriye, sunuma katihmliigin ve icine-gdmiilme fikrinin gelismesini
saglayacak tarihsel bir slireci baglatmistir. Panoramanin bir resim forma-
ti olarak kabul gérmesiyle birlikte bu boyama, temsil ve sunum teknigi
17.yy'dan giiniimiize kadar teknolojinin de etkisiyle doniisiim gecirerek
devamhligini strdirmistir. Teknigin isim kazanarak kavramsallastiriimasi
17.yy'in sonuna denk gelse de gorsel sanatlarin tarihi ve gelisimi Gzerine
kapsamli bir calisma yapmis olan Grau (2003), panorama fikrinin olusmasi-
ni antik caglardaki duvar ve oda resimlerine kadar dayandirmaktadir. Ger-

2 https://www.merriam-webster.com/dictionary/panorama
3 https://www.lexico.com/en/definition/panorama
*A Painting Without Equal
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cekten de Vatikan Miizesindeki “The Odyssey on the Esquiline Hill" gibi 40
B.C. Roma dénemine ait duvarlar kaplayan manzara resimlerinde oldugu
gibi panorama adi konulmamis kapsayici tasvirler, izleyiciyi o gorselligin
icine katmayi ve mekanda devamlilik illizyonu yaratmayi amaglamakta-
dir (Grau, 2003: 31). Buna goére panoramanin kesfinden bu yana, gorsel
mekan sunumlarinin “gézlemciyi resme dahil etmeye” ve gézlemciyi ka-
tihma 6zendirmeye cabaladigi iddia edilebilir (Himmelsbach, 2003: 530).

Gevrelendigi resmin etkisinde kalan g6zlemcinin, kendisine aktarilan bilgiyi
kolaylikla 6ztimseyebilmesi, mekansal gercekligi hayal edebilmesi nede-
niyle baslangicta bir sanat formu olarak ortaya cikan panoramik resimler,
18.yy'da propaganda amagh kullaniimaya baslanmistir. Bu resimler iki bo-
yutlu ve duragan goérintilerin gercekgi, lic boyutlu izlenimi veren bitiin-
[tiklG ve kapsayic bir illizyonunu olusturmaktadir. Grau'ya (2003: 16) gore
bu illlizyonun kullanimiyla, hayal olanin gercegin goriiniimiine blrlinmesi
saglanmaktadir: detaylarin kesinligi, kabartmalar, 1sik, perspektif ve renk
paletleri ile bir mimesis (taklit) insa edilmektedir.

Zaman icinde panoramik resimlerin sadece sanat camiasinda ya da askeri
alanda degil, dinsel mekanlarda ve halk arasinda da poplilerlik kazandig;
gorlilmektedir. “"Bu dénemde ulasilmak istenen, éncelikle manzaralarin ya
da tarihi olusumlarin fotogercekgi, genis acili gériintlleridir” (Benosman
ve Kang, 2001: 3). Bu tip fotogercek¢i panoramik resim denemelerinin
ve sehirlerin panoramik olarak resmedilerek sergilenmesinin 1800'lU yil-
larda ingiltere, Fransa, Almanya ve Amerika'da yayginlastigi goriilmek-
tedir. Panoramik gorlntii begeni kazanip yayginlastikca, daha gercekgi
goruntilerin olusturulmasini saglayacak yardimcr araclar da kullaniimaya
baslanmistir. Buna gére kapsayici ve etkileyici bir panoramik resim cizer-
ken obscura kamera, 1803'te Chaix tarafindan kesfedilen panoramagraph,
kamera lucida ya da diagraph gibi kamera sistemleri kullanilarak, bu arag-
larla yakalanan goériintller tzerine cizimler yapilmis ve blylk panoramik
resimler olusturulmustur (Benosman ve Kang, 2001: 6-7). Bu aygitlarla
panoramik gorlintiiniin gercege daha fazla yaklasarak izleyiciyi o gercek-
lige sokabilmesi ve izleyiciyi gerceklikle blytlemesi amaclanmistir. Ancak
kamera sistemlerinin arag olarak kullanimi zaman icinde yeterli gelmemis,
gorintlnin blydleyiciligini resimsel anlatimin 6tesine tagima fikri uyan-
mistir. “Boylece 150 derecelik cekim acisiyla ilk panoramik kamera, 1843
yilinda Avusturyali P Puchberger tarafindan icat edilmistir” (Benosman
ve Kang, 2001: 14). Sonug olarak “resme dahil olma arzusu hem mecazi
hem de mecazi olmayan anlamda panoramayla birlikte kaybolmak yerine,
20.yy'da da yasamaya devam etmistir” (Grau, 2003: 141). Bu bakimdan
panoramik goriintliniin resmin alanindan, kamera araciligiyla sinemanin
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alanina gecis yaparak, kuvvetlendigi sdylenebilir. Bu gecis, panoramanin
yarattigi illizyonun izleyiciyle izlenilen goriintli arasindaki mesafenin azal-
tilmasi fikrinin filmlere, sinemaya aktarilmasi anlamina gelmektedir. Pa-
noramik gorintl, izleyicileri, yabanci topraklari gdzlemleyerek sanki bu
diyarlarla bttinlesiyormus gibi deneyimlemesine davet etmektedir. Zaman
icinde sinema, gdzlemcinin uzak mekanlara tasinma illizyonunu kuvvet-
lendirmistir (Himmelsbach, 2003: 530). Lumiere kardeglerin ekrandan se-
yirciye dogru ilerleyen trenine gosterilen tepki de bu illizyonla baglantili
olarak degerlendirilebilir.

Panoramik kamerayla elde edilen gériinti tamamen yeni bir i boyutluluk
hissi yarattigi icin, teknolojik olarak tiretilmis illiizyonlarin ilk 6rnegi olarak
gorilebilir. Ancak panoramik goériintiinlin nasil elde edildigi kadar, nasil
sunuldugunun da énemli oldugu, erken dénemlerde fark edilmistir. Clinki
insan g6zl ve bakisi, panoramanin genis perspektifini algilayabilmek igin
yetersizdir. Panoramik resimler mekanin sirali parcalar halinde resmedilip
bir araya getirilmesiyle olusturulurken, Fransa, Almanya, Amerika gibi ul-
kelerde bir yandan da bu resimlerin sergilenme bigimleri tizerine surekli
deneme yapilmistir. Dairesel panorama salonlari, panorama platformlari,
Kaiser panorama bu denemeler arasinda sayilabilir.

Gorsel 1. 1. Kaiser Panorama sunumu’®

® https://www.augsburger-allgemeine.de/augsburg/Stereoschau-im-Kaiser-Panorama-id33425537.html
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Bu denemelerin yanisira, izleyiciyi gortintlye yaklastirmak icin, Fransa Ens-
titistinde, panorama tipi bir illlizyon yaratacak ve izleyiciyi cevresel fak-
torlerden yalitacak kiclk olcekli bir cihaz gelistirilmesi teklif edilmistir. Bu
teklifin neticesinde 1838 yilinda Charles Wheatstone'un kesfettigi, 1843
yilinda David Brewster tarafindan gelistirilen stereoscope ortaya cikmistir
(Grau, 2003: 141). Gozlemciye, icindeki ayna sistemleri sayesinde alan
derinligi hissi veren bu aygit, ardindan gelecek gelismelerin de 6ncisi
niteligindedir. Stereoskop, sundugu “resme dalma” deneyimiyle, hemen
her goriintiiniin yakalanarak tasinabilir bir ortamda saklanabilecegi, birik-
tirilebilecegi, degistirilebilecegi fikrinin olusmasina da yardimci olmustur
(Belisle, 2016: 255). Bu resme dalis durumu izleyicinin, sunulu diinyalara
yaklasarak kendini bu dinyalarda hayal etmesini saglamaktadir. Ancak
Belisle'ye (2016: 252) gore, stereoskop ve 6ncesinde panorama, daha
sonra icine-gdmdilme olarak tanimlanacak olan deneyimin ilkel bir versi-
yonu olarak gériilmemektedir. Stereoskop ve panorama daha ¢ok izleyiciyi
algisal olarak saran bir gésterim, 6zglin bir katiimhilik durumu yaratmstir.

Gorsel |.2. Brewster’in Stereoskop modelié

Stereskopun gelistirilmesi ve bircok tiyatral ve sanatsal akimla iliskili de-
nemede bulunulmasinin ardindan, Paris'te 1900 World Exhibition'da pa-
noramik sistemle sinematografik teknolojiyi birlestiren hibrid bir arag, Ci-
neorama tanitilmistir. “Birbiriyle baglantili 10 adet 70 mmlik filmin, ayni
anda 360 derecelik bir alanda gosterime sunulmasina dayanan bu su-

¢ hhttps://commons.wikimedia.org/wiki/File:PSM_V21_D056_Modified_brewster_stereoscope.jpg
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num bigimi, yeni bir illizyon anlayisinin gelisimiyle yakindan iligkili olarak
degerlendirilmektedir” (Grau, 2003: 157). 1900 yilindaki bu ilk sunum,
daha sonra 1939'da Newyork World Exhibition'da yapilan ugus simdla-
tor deneylerinin ve 1960'larda popdlerlik kazanan, kendine 6zgl sinema
salonlarinda, stereofonik sesle sunulan, ti¢ kamerayla cekilmis 3B taklidi
yapan cinerama filmlerinin (Grau, 2003: 157) 6nciilii olarak degerlendiri-
lebilir. Cinerama filmleriyle es zamanli olarak, sinemanin illlizyon gliciinlin
arttinlmasi icin goésterimlerin yalnizca géze degil, her tirli duyuya hitap
ederek daha blydleyici hale getirilebilecegi fikri de gelismeye baglamistir.
Himmelsbach'a (2003: 530) gore smell-o-vision denemelerinde salona
borulardan pompalanan kokular, illizyonun gérsel derinligini arttirmak icin
kullanilan 3 boyut goézltkleri gibi ekranin limitlerini agmak igin gelistirilen
tum stratejiler, mimkiin oldugunca mikemmel bir illizyon yaratmak icin
tasarlanmigtir —seyirciyi kusursuz bir sekilde “resme" dahil etmek nihai he-
def olmustur. Bu yonde ilk adim atan kisi olan Morton L. Heilig, Gelecegin
Sinemasl’ adini verdigi sinema salonu projesini yeni bir sanat formu olarak
gelistirmistir (Grau, 2003: 157). 1960 yilinda Heilig, seyirciyi gériintlinlin
icine-gébmerek kusursuz bir illizyon yaratmak igin, stereoskop modeliyle
televizyon teknolojisini birlestirerek Sensorama Simulator adini verdigi,
dogrudan izleyicinin goézline takilarak deneyimlenen bir aygitin patentini
almigtir (Grau, 2003: 158). Sensorama Simulator, 3-D CinemaScope go-
riintdler, vibrasyon, ses ve koku 6zellikleriyle ginimuzdeki SG aygitlarinin
ve gamepadlerin de fikri 6nclli olarak gordlebilir. Ayrica 1970 ve 80'lerde
lunaparklarda ve gosteri merkezlerinde kullanilan ve yavas yavas gelisti-
rilen Sensorama Simulator sisteminin, klresel tasarima dayali Omnimax
sinema teknolojisinin gelisiminde de dogrudan etkili oldugu séylenebilir.
Seyircinin hislerinin kapsama alanini genisletmek amaciyla ekran biydutle-
rek, CinemaScope'dan IMAX ve OMNIMAX hatta Dolbly Surround Sound
teknolojisine dogru bir gelisme yasanmistir (Himmelsbach, 2003: 530).
“IMAX teknolojisinde her iki gz, iki film projektdriintin goriintistinG ayr
olarak gérmektedir ve beyin, birbirinden biraz farkli olan bu gorintiileri
birlestirerek uzamsal derinlige dair blylleyici bir etki olusturmaktadir”
(Grau, 2003: 160).

1990 yilinda tanitilan IMAX (Maksimize edilmis gortintl) sistemleri, illliz-
yonun glclendirilmesi fikrinden yola gikilarak ulasilan bir sanatsal durum
olarak degerlendirilmektedir (Grau, 2003: 159). Ancak tiim bu gelisme-
lere ragmen, tam bir illlizyona dalisi amaclayan calismalar deneyselligin
Otesine gecememis (Himmelsbach, 2003: 530), IMAX sinema ekrani, ne

7 https://www.augsburger-allgemeine.de/augsburg/Stereoschau-im-Kaiser-Panorama-id33425537.html
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kadar derinlikli etki yaratarak bir illlizyon alani olustursa da icine-gémiil-
meye ulasamamistir. Clinkl seyirci, ne kadar biylik ve kapsayici olursa
olsun beyaz perdedeki illlizyonu uzaktan deneyimlemektir, ikisi birbirinden
aynlmistir. Seyirci karanlik salonda, illizyon beyaz, isikli bir pencerenin
arkasindadir. Bu bakimdan ekran karsisinda sabit duran gézlemcinin dene-
yimledigi, icine-gémulme degil, duyusal bir katilimliliktir. Bu duyusal kati-
imhhk durumu, izleyicinin anlati yapisina ya da kamera agisi gibi bicimsel
faktorlere midahil olamadigi, kendisine verileni oldugu gibi kabul ettigi,
ancak gosterilen diinyanin iginde kendi gercekligine ara verdigi tlirde bir
illizyondur. Sinema bu mesafeli illizyona ihtiyag duymaktadir ¢iinkd se-
yircinin illizyona miidahalesi, o illizyonun gerceklik alanina tasinmasina
ve dnceden belirlenmis anlati yapisinin bozulmasina (ya da sanat yapiti-
nin, sanatcidan kopmasina) neden olmaktadir. “ Clinki sinema gercekligin
tam bir kopyasi haline gelmeyi basarabilirse, bu ayni zamanda basarisizlik
anlamina gelecektir — bu durumda sinema olarak varolusu sonlanacak-
tir" (Matthews, 1999). Bununla birlikte sinema, sinirhliklarini asmak ve
izleyiciyi resme dahil oluyormus gibi kusursuz bir illizyona sokmak igin
cabalamaya devam etmistir.

Resme dahil olma stratejilerinin bilgisayar-grafik sistemlerinin gelisme-
siyle yeni bir boyut kazandigi gézlemlenmektedir. 1963'te Skechpad'in,
1968'de The Head Mounted Display'in (HDM) kesfi, bilgisayar ve goz-
lemci arasindaki etkilesimin kolaylasmasini ve sanal dlnyalara gecis im-
kanlarinin agilmasini saglamistir. Bilgisayar gorlntilerinin katiimcinin
hareketlerine gercek zamanl tepki vermesi durumunun, katiimcinin ger-
cekten de resmin icinde olmasi illizyonunu Urettigi gorilmektedir. “Etki
ve tepki, uyaran ve cevap veren arasindaki bu baginti, ilk defa olarak
katihmcinin kendi hayali gercekligiyle sanal gercekligi dogrudan birbirine
baglamistir” (Himmelsbach, 2003: 531). Daha sonralari sanal dlinyalarin
tasidigi icine-gdémdilme imkanlan, ¢ boyutlu gozlikler ve elle tutulan ara
ylzlerin destegiyle olusturulan CAVE gibi mekansal illlizyon denemeleriy-
le uygulamaya gecirilmistir. CAVE'ler Cinerama'daki anlayisi birkag adim
ileriye tasimistir. Clinky bilgisayarlar ortam (izerinde kontrol sahibidir ve
katihmcilar, yani CAVE'lere gdmiilen kisiler, CAVE'in iginde imgelerin ve
seslerin hareketine goére hareket etmektedirler (Burnett, 2004: 158). Bu
¢ boyutlu etkilesimli gériinti bicimleri, sinema gosterimlerinde de kulla-
nilmig, giinimuzdeki 3B gozliiklerle izlenen 3B IMAX film gdsterim tek-
nolojilerinin ilerlemesini saglamistir. Ancak tiim bu teknolojik deneylerin
hedefi, yalnizca izleyici Gzerinde fiziksel bir illizyon yaratmak degil, bunun
da oGtesine, yani icine-gdmiilmeye ulagmaktir. “Bu hedef dogrultusunda
ulagilacak nihai nokta, filmlerin dogrudan géz sinirleri araciigiyla gosteril-
mesidir” (Himmelsbach, 2003: 531). BOylece gézlin kendisinin bir ara yiiz
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gibi kullanilarak, filmin izleyicinin zihninde oynatilmasi ve tam bir icine-go-
milme durumunun deneyimlemesinin miimkiin olacagi distnGlmustar.

Retina gosterim teknolojisinin, gelisen interaktif dzelliklerle birlestirilmesiy-
le hep hayali kurulan resme dahil etme olgusunun, yeni bir boyut kazan-
masl, gozlemciyle goriintl arasindaki ontolojik mesafenin ortadan kaldiri-
labilecegi bir aygita dontisebilmesi miimkiin gériinmektedir. “Eger sinema
ekrani baska diinyalara acgilan bir pencereyse, sanal gerceklikte gdzlemci
bu pencerenin icine adim atmakta ve 6teki diinyalara gecis yapmaktadir”
(Himmelsbach, 2003: 531). Boylece, izleyicinin goriintiiniin alanina ge-
cis yapmasiyla sinemanin illizyon alanindan kopulurken, icine-gdmiilme
durumunun deneyimlenmesini saglayan yeni bir yari-gerceklik durumu
ortaya ¢ikmaktadir. Sanal alan, kisi o alana dahil olup icindeki olaylari bii-
tinlyle yasadigi ve algiladigi icin gercek, yanilsamalara dayandigi icin ise
ayni zamanda hayalidir. iste bu noktada video oyunlarinin bu yari-gercek
sanal alanlarin yarattigi illizyonu igine-gdmiilmeye nasil donustirdigline
dikkat cekmek gerekmektedir.

2. Video Oyunlarinda igine-Gémiilme

“Video oyunlari, yeni etkilesim ve igine-gémiilme tanimlarinin tam kalbin-
de yer alir” (Burnett, 2004: 230). Clinki oyunlar bir riiya tasarlamaktadir;
bu riiya sinemanin ulagsmak istedigi “resme dahil olma" idealidir. Sinemada,
izleyici kendisini filme ne kadar kaptirirsa kaptirsin, film ister IMAX teknolo-
jisi ister 3B gorintulerle sunulsun, ulasilabilen nihai nokta bilincin yarr agik
oldugu bir biyiilenme halidir. izleyici bilylilenme esnasinda filmin icerigi,
film hileleri ve teknik detaylar lizerine kafa yorabilmektedir. Bu detaylarla
ilgili farkindalik hep orada, izleyicinin her an algilayabilecegi bir noktadadir.
Cunkil sinema ekrani, her seye ragmen seyircinin otekisidir, seyirci hicbir
zaman kendisini o ekrandaki dlinyanin icinde géremez. Bu ayni bir sihir-
bazin gosterisini izleyen seyircinin durumudur, seyirci gordiikleri karsisinda
sasirsa da blyllenmis bir halde gdzleri 6nlinde gerceklesen imkansizi izler-
ken hileyi c6zmek, olaylari anlamlandirmak ve bliyliden kurtulabilmek icin
stirekli kafa yormaktadir. Seyircinin film dlinyasinin biyistine kapilabilmesi
icin film ve ortam tarafindan ikna edilmesi, glidiilenmesi, hazirlanmasi
gerekmektedir. “Video oyunlarinda ise, oyuncunun eylemleriyle ekranda
olanlar arasinda dogrudan bir iliski vardir” (Burnett, 2004: 230). Seyirci
oyunu slrdlrebilmek igin aktor rolline biriinmek, hareket etmek, kendi ri-
zasiyla kendisini blyilenmeye hazirlamak zorunda kalmaktadir. Hem aktér
yani eyleyen hem de seyirci yani gdzlemleyen olan oyuncu, oyun sirasinda
rliyanin icinde kendisini kaybeder; oyun karakteri 6ldiglinde kendisinin de
bu sanal diinya icinde sona ereceginin bilincindedir. Ryan'a (1999) gore,
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interaktivite ve icine-gdmiilmenin tam olarak gerceklesebilmesi, etkilesimi
gerceklestirenle oyun karakteri arasindaki iliskiye baghdir. Video oyunla-
rinda seyirci/aktor, oyun karakteriyle dinamik bir iliski kurmaktadir. Olaylar
gerceklesirken ve seyirci/aktor karakter araciligiyla oyunu deneyimlerken,
canlandirdigl karakterin ve bu karakterin diinyasinin icine-gédmiilGr. Ancak
video oyunlarindaki bu icine-gémilme durumunda bir kendi benligini kay-
betme durumu yoktur. Aksine, oyun sirerken, oyuncu/seyirci karakteriyle
ilgili konularda diigstinme halindedir. Bu diiginme durumu, sinemada perde
karsisinda filmin icerigini ve teknigini sorgulayan ve gézlemleyen seyircinin
hali degil, karakterin secimlerini ve eylemlerini, duygusalligi, biligselligi, akl
ve niyeti o karakter adina ydnetme siirecidir. Elbette yénetme tek yonlii de-
gildir; cinku karakter pasif bir alict durumunda degildir. Karakter-oyuncu
iliskisinde karsilikli bir ydnlendirme mevcuttur; aynizamanda 6yki hem ka-
rakteri hem de seyirci/aktori belli secimlere ve uzlasma noktalar bulmaya
zorlayabilir. Mcmahan (2003: 69), oyuncunun oyuna katilimhlik derecesi
artikga, derin oyun (deep game) olarak nitelendirilen, obsesiflige-yakin
bir seviyeye erisildigini belirtir. Oyuncu oyundaki her bir 6geyi tanimakta,
bilingli bir sekilde kullanmakta ve gercek diinya kadar asina oldugu oyun
diinyasini benimseyerek, o diinyaya uygun stratejiler gelistirmeyi basar-
maktadir. Derin oyun terimi bu anlamda oyuncunun katimllik derecesinin
bir 6l¢ltl olarak degerlendirilebilir (Mcmahan, 2003: 69).

Oyuncunun amaci oyunu siirdirmek ve olacaklari sanal ortam icinde yasa-
yarak gérmek ve deneyimlemektir. Yani “video oyunlarini oynama itkisinin
kaynagi, isin ucunda maglubiyet olsa bile, oynama arzusu kadar oyunla ig
birligi yapma ve kurallarini anlama arzusudur da"” (Burnett, 2004: 230).
Cunkd oyuncu oyun diinyasina girmeyi yani katilimlilik géstermeyi basara-
maz, kendisini bu dlinyaya kaptiramazsa, oyunun devam etmesi miimkin
olmayacaktir. Bu bakimdan oyuncunun katiimhhgi, oyun-i¢i deneyimin
devamlihigini saglama diizeyi ya da oyuncularin oyuna kendi istekleriyle
tekrar tekrar dénerek oyunu oynama arzularini ifade eden bir kavram ola-
rak anlagilabilir (Schoenau-Fog, 2011: 4). Yani reel gorlintlye dayal bir
film izleyen seyircinin aksine, ayni cizgi film izleyen seyircide oldugu gibi,
oyuncu oyuna girdigi anda blyulenmeye hazir ve isteklidir. Oyunun tek-
nolojisinin sorgulanma durumu ancak oyun icine-gdmilmeyi saglamakta
basarisizsa ya da oyuna ara verildiyse gerceklesmektedir. Oyunun basari
Olcutlh de bu baglamda, grafik ézellikleri, goriinti kalitesi hatta dykiden
¢ok oyuncunun modunu ve oyunda kendisini kaybetme istegini koruya-
bilme/strdiirebilme basarisi olarak disdnilebilir. Yani “tlketici agisindan
arzulanmakta olan icine-gémilme, oyunlarin pozitif bir deneysel ézelligi
olarak goriilmektedir” (Calleja, 2011: 25). icine-gémiilme video oyunla-
rinda bilincli yaratilan bir durumdur, her oyun icine-gémdilmeye ulasama-
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digi gibi, icine-gdmiilmeyi basta oyuncuya yakalatan fakat oyun ilerledikge
bu hissi kaybettiren oyunlar da olabilir.

Genellikle oyuncunun, igine-gémiilmeyi video oyunlarina has bir yapisal
kavramolan oynanabilirlikteki hatalar neticesinde kaybettigi gériilmektedir.
Oynanabilirlik, video oyunlarini diger dram sanatlarindan ayristiran, belki
de en 6nemli 6zelliktir. Oynanabilirligi tiyatrodaki sahnelenebilirlik ya da
sinemadaki mimetik sunulabilirlik ile 6zdeslestirmek belli 6lclide miimkiin
olsa da bunlar oynanabilirligin tam karsiligini hicbir zaman verememekte-
dir. Clinkli oynanabilirlik yalnizca éykiiniin oyuna aktarilabilmesiyle iligkili
degildir. Ayni zamanda aktér/seyircinin, éyklyu strdlirmesini ve karakteri
oynamasini saglayan, teknolojiyle de baglantili bir unsurdur. Walther'e
(2003: 3) gore, oynanabilirlik geleneksel olarak su lic duruma karsilik gel-
mektedir: 1) oyuncunun oyunun sekanslari arasinda akmasina 2) sistemin
girdi-ciktriliskilerini kavrayabilme becerisine ve 3) oyuncunun kullanim im-
kanlarinin ve sinirlarinin gérsel, yazinsal ve uzamsal temsillerine. Ancak bir
video oyunu kati kurallara bagimli oldugunda aktér/seyirci kurallara bagli
bir bilgisayar programiicinde hareket ettigini hissetmektedir. Bu his yiizeye
ciktiginda artik icine-gdmilme durumu séz konusu degildir. Aktor/seyirci
oyunun icine dalabilir, kendisini stirekli tuslara basmaya odaklayabilir ancak
bu bir icine-gémiilme degil, trans halidir.

icine-gdmiilmeye ulagmak icin oyunun belirgin oyun mekaniklerini gizleyecek bir
yol bulmak ve oyuncuyu oyun diinyasinin organik bir parcasi haline getirebilmek
gerekir. Bu durum, oyuncunun belirli bir harekete ulasmak icin “Tus 1'e basili tut-
ma"y1 6grenmesi gerektiginde aldatici olabilir. Oyuncuya “sadece bir oyun" oyna-
digini hatirlatacak her sey, oyun diinyasi gercekligini, icine-gdmiilmeyi yikacak bir
seydir. (Marx, 2007: 174)

Brown ve Cairns (2004: 1) de, icine-gémulme deneyiminin oyundan keyif
alinabilmesi icin kritik bir 5neme sahip oldugunu, ancak oyundaki karak-
teristik ozellikler tarafindan kolaylikla da yikilabilecegini séylemektedir.
icine-gdmiilmenin atmosferik ses ve gercekci gérintilerle insa edildigi
distinllse de ses ve goriintli, oynanabilirlik ve oyun kurallar ile destek-
lenmedigi ve “bir oyun oynandigi hissi" yeterince gizlenemedigi taktirde,
icine-gémulmenin basariya ulasamadigi gériilmektedir. Oyun kurallarini
gizlemek, oyuncunun dikkatinin oyun dinyasindan kopmamasini sagla-
yacaktir. Buna gore, icine-gdmilme durumunun deneyimlenebilmesi ve
deneyimin sirdurdlebilmesi igin birtakim sartlar saglanmalidir. Qin, Rau ve
Salvendy (2009: 118), bu sartlar alti boyutta ele almaktadir; (a) merak,
(b) konsantrasyon, (c) kontrol, (d) meydan okuma, (e) kavrama ve (f)
empati. Merak hissi korundugu siirece, oyuncu oyunla baglanti kurmay:
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strdirmektedir ve icine-gdmilmekle sonuclanacak konsantrasyon sagla-
nacaktir. Ancak oyuncu, oyun icinde kontrol sahibi olamadiginda, ya da
kontroller oyuncuyu rahatsiz edecek, akigi bozacak sekilde tasarlandiginda
hem konsantrasyon bozulmakta hem de oyuncu oyundan kopmaktadir. Ug
sart basariyla saglanmasina ragmen, oyuncuyu motive edecek bir meydan
okuma, hedef, amag, kurgu bulunmadigi takdirde oyuncu yine, oyundan
uzaklasacaktir. Meydan okuma sarti da basariyla oyuna yerlestirildiyse,
oyuncunun oyunun kurgusunu, amacini kavrayabilmesi saglanmalidir.
Neyi neden yaptigini kavrayamayan ve kafasi karisan oyuncu, oyunun
dinyasindan uzaklasacaktir. Tim bu sartlar saglandiginda igine-gémiil-
meyi saglayacak nihai unsur, oyuncunun oyun dinyasiyla, karakteriyle,
olaylarla duygusal bir bag kurabilmesidir. Oyuncu oyunsal 6gelerle empati
kuramadiginda yine icine-gémulme olgusu basarisizliga ugramaktadir. Do-
layisiyla icine-gémulme, video oyunlari agisindan ulasiimasi mdmkiin bir
kusursuz biiytilenme bicimiyken, ayni zamanda da ulagilmasi gii¢, karmasik
bir yapinin insa edilmesine bagldir.

Mcmahan (2003: 68) ise, bir sanal gerceklik ortaminda ya da video oyu-
nunda icine-gémulme hissinin yaratilabilmesi icin ti¢ kosul ortaya atmistir:
(1) kullanicinin oyundan ya da c¢evreden beklentilerinin cevre teamiille-
riyle denklik yakalamasi, (2) kullanicinin eylemlerinin cevre kosullarinda
azimsanmayacak bir etki yaratmasi (3) diinya teamdillerinin et mékanla®
uyusmasa dahi kendi iginde tutarli olmasi. Yani oyuncuyu blyinin disina
cikaracak her tirli tutarsizlik, aksama, kontrol kaybi, etkisizlik, tekdiizelik
konsantrasyonun bozulmasi ve igine-gdmilme durumundan kopulmasiyla
sonuglanacaktir. Clinkl “reel diinyanin digina tagsma"” durumu olan igi-
ne-gébmilme, kisi reel gercekligin bilincinde oldugu siirece ya da diger
bir deyisle, bilgisayarin varligini hissettigi stirece deneyimlenememektedir.
“Sanal gerceklik etkisi, bilgisayar dili ve kurallarin inkar edilisiyle yani bil-
gisayarin ortadan kaybolusuyla miimkin olmaktadir” (Ryan,1999: 113).

Brown ve Cairns (2004), oynanabilirlikte, icine-gdmiilmeye ulasmanin tg¢
kademesi oldugunu ortaya koymustur; ilk seviye olan katilimlilik (engage-
ment), oyuncunun oyuna aktif olarak katiima istegini ve yetenegini ifade
etmektedir. ikinci seviye olan dalis (engrossment), oyunla duygusal bag
kurulmasini, oyuncunun cevresiyle olan farkindalik iliskisinin kopusunu
belirten daha derin bir dahil olma durumu olarak ifade edilebilir. Bunun
sonucu olarak ticlincii seviyeye, yani tam icine-gdmulme (total immersion)
durumuna ulasiimaktadir. Ancak video oyunlarinda gértilen igine-gémiil-

5 Et Mekdn = Meatspace, Cyberpunk anlatilarinda kullanilan, “network” aginin disinda bulunan fiziksel
gercekligi ifade etmek icin kullanilan bir kavramdir.
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me durumu, oyunsal yapinin katmanli ve karmasik dogasi nedeniyle tek
yonll bicimde ele alinamamaktadir. Clinkli video oyunlarinda icine-go-
mlmenin kendisi gercekligin taklidi ya da kopyalanmasiyla ilgili degildir.
Ornegin bir oyuncu Tetris oyunun icine gémiilebilir. Yani “oynanabilirlik-
te icine-gdmiilme, oyunun temsili mekaniyla iligkili icine-gémiilme kadar
onemlidir" (Gorfinkel'den aktaran Salen ve Zimmerman, 2003: 452). Bu
noktada sinemanin ¢izdigi kapsayici icine-gdmdilme bigimiyle, video oyun-
larinin oyuna kendini kaptirmaya dayali, oyunun yapisal ézelliklerine gore
degiskenlik gosteren icine-gémiilme bicimi arasindaki farkliigin vurgulan-
masi gereklidir.

2.1. Video Oyunlarinda igine-Gémiilme Bigimleri

Video oyunlari, kapsamli ve etkili 6ykisel diinyalar yaratmak icin kamera
sekanslarini, panlari, zoomlari, kurgu tekniklerini, degisen acilar ve pers-
pektifleri kullanan karmasik fakat sinema diline benzer bir dil kullanmak-
tadir. Ancak dilsel glicli yalnizca gosterilen imgenin bicimlendirilmesi ve
sunulmasina degil, ayni zamanda, deneyimlenebilen, yonlendirilebilen ve
etki edilebilen bir dijital evrene sahip olmasina dayalidir. Video oyunlari
sanal olanla fiziksel olani eylemlilikte bir araya getirmektedir. Bu nokta-
da sanal gercekligin video oyunlarindan bagimsiz bir teknoloji olmakla
birlikte, oyunlar etkiler nitelikte olduguna dikkat cekilebilir. Bilgisayarlar
her zaman interaktif aygitlar olmustur, ancak sanal gerceklik olgusu orta-
ya cikana kadar icine-gdmdilme hissinin yaratilmasi, sanatin bir ayricalig
olarak gorilmustiir. Bu bakimdan “sanal gerceklik, sanati bilgisayar ta-
sariminin icerisine yerlestirme denemesi olarak gorilebilir” (Ryan, 1999:
114). Ancak icine-gdmilme sanal gerceklige ait bir kavram olarak kabul
edilmekle birlikte, tam tersi bir durum s6z konusudur; sanal gerceklik igi-
ne-gdmilmenin bir parcasi olarak degerlendirilmelidir. Yani sanal gerceklik,
tarihsel olarak bakildiginda, icine-gdémilme idealine ulagsma siirecinde ayni
panoramik resimler ve kamera ¢ekimleri gibi, varlan bir durak noktasi ola-
rak gortlebilir. Bu bakimdan video oyunlar da farkli bir durak noktasidr,
icine-gomulmeyi kendine gore donlstirerek gerceklestirir. Himmelsba-
ch'in (2003: 531) da belirttigi gibi, sanal gercekligin ulasmayr amagladig;
tam bir icine-gémuilme durumunun tersine, video oyunlar ersatz (yerine
gecen) veya hayali karakterlerin belirgin oldugu, gercekligin yerini tutma
formu olarak degerlendirilebilir. Bu yerine gecme illlizyonunun olugmasi
icin oyuncunun fiziksel olarak o dinyanin icinde olmasinin gerekmedigi
gorulmektedir; anlatinin ve karakterin, hayal gliciinii harekete gecirecek
ve oyuncuyu o hayalin igine daldiracak kadar kuvvetli olmasi yeterlidir.
Gunkl “video oyunlarinda gézlemciler ayni zamanda katiimcidirlar —6n-
ceden programlanmis bir alanda gezen ve kontrol eden aktif bir birey
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olduklari gibi, hareketin akmasini saglayan da yine gézlemcilerdir” (Him-
melsbach, 2003: 531). Ornegin romandan oyuna uyarlanmis The Witcher
oyun serisinin son oyunu olan The Witcher 3: Wild Hunt'da [1] oyuncunun
serinin en basindan bu yana verdigi kararlara gore insa edilmis, interaktif
bir tarihsel yapi séz konusudur. Seri boyunca oyuncunun secimleri, bas
kahraman Gerald'in durumlara bakisini ve kurgu diinyadaki olaylarin y6-
niind degistirmektedir. Boylece oyuncu hem goézleyen bir seyirci hem de
akisi yoneten, o dlinyada var olan bir aktér roll Gstlenmektedir. Bu bakim-
dan bilhassa anlatisal ve agik diinya tasarimina dayal video oyunlarinda
gozlemci hicbir zaman pasif bir gdzleyen degildir; oynayan, rol yapan,
hareket eden, karar veren, dahil olan, kurgusal diinyaya kendini kaptiran
bir hayalperesttir.

icine-gédmiilme, yalnizca orada olma hissi degildir. Suyun altina biitiiniiyle
batma duygusundan tiretilen bir metafordur. “Bu duygu insanlarin psi-
kolojik olarak bir seye daldiginda deneyimledigi durumla ayni hissiyati
olusturmaktadir” (Gormanley, 2013: 104). icine-gémiilme,

...en az iki farkh forma sahiptir. Eski olan formu, en iyi Coleridge tarafindan, yeni
olansa Csikszentmihalyi tarafindan ifade edilmistir. Coleridge'nin igine-gémiilme
versiyonunda, “inangsizigin duraklatiimasi” ve dykiiniin keyfine isteyerek teslim
olmak s6z konusudur (Coleridge, 1906, Ch. XIV). Csikszentmihalyi'nin icine-go-
mulmesi ise, dinamik stireg icinde aktif bir katiimhilikla ilgilidir- “akis” olarak igi-
ne-gémilme (Csikszentmihalyi, 1990). -20.yy'in baskin kiiltirel araci olarak- si-
nema igin Coleridge'nin igine-gémiilme kavrami bir 6lctttar. Csikszentmihalyi'nin
icine-gdmiilme kavrami ise oyunlarin mevcut élcitidir ve oyunlarin bu ylzyilin
erken déneminin baskin kiltiirel formu olma yolunda bu sekilde gelismesi mim-
kiindr. (Bizzocchi, 2007: 2)

Ancak video oyunlarinda icine-gdmuilme teriminin neye karsilik geldigi de-
giskenlik gdstermektedir: “genel katiimlihk, gercekligin algilanisi, bagim-
hlik, inangsizhigin duraklatilmasi, oyun karakterleri ile 6zdeslesme vb. gibi
bircok deneysel durumu ifade ettigi gérilmektedir” (Calleja, 2011: 25).
Ornegin Pokemon Go [2] oyununda, gercekligin algilanis bicimiyle oynan-
makta, mobil cihazlar araciligiyla bilindik, fiziksel gerceklik, sanal obje ve
karakterlerle icice gecirilerek yeni, hibrit bir gerceklik alani yaratiimaktadir.
Oyunun icine gédmilme etkisi dyle ylksek diizeydedir ki, ABD'de piyasaya
ciktiktan sonraki 148 giin icinde 150 bine yakin trafik kazasina, 256 6lime
ve milyonlarca dolar zarara neden olmustur. ® Oyunda rolline biriinilen
bir karakter bulunmamaktadir ancak oynanabilirlikteki strlkleyicilik ve

? https://www.newscientist.com/article/2 | 5488 | -did-pokemon-go-really-kill-250-people-in-traffic-accidents/
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oyun diinyasinin yarattigi alternatif gerceklik hissi nedeniyle tam bir ici-
ne-gébmilme durumu olusmaktadir. Buna benzer alternatif icine gémiilme
durumlan nedeniyle, Brown and Cairns'in (2004) fikirlerinden yola ¢ikarak
Calleja (2011: 26), video oyunlarinda iki tip icine-gémuilmeden bahseder.
Birincisi, Mass Effect [3] oyun serisinde oldugu gibi oyuncunun oyun ka-
rakteriyle 6zdeslesmesi ve oyuna kendini kaptirmasiyla ortaya ¢ikan, bir
dalis olarak icine-gomulmedir. Mass Effect oyununda Shephard karakteri
anlatinin merkezinde yer alir ve oyuncu kendini o karakterin yerine koyarak
duygusal tepkiler verir. Verilen duygusal tepkiler oyunun kurgusunda ve
akisinda etkilidir. ikinci tip olan bir nakil olarak icine gémiilme durumunda
ise, oyuncu yalnizca katiimhlik gerektiren bir aktivite icinde degildir, ayni
zamanda gezilen bir diinyanin icindedir. Yani “oyuncu oynanabilirligin ger-
ceklestigi oyun dlinyasini 6zimseyerek metaforik olarak yasanabilir nite-
likteki bir diinyaya nakledildigi diistincesindedir” (Calleja, 2011: 27). Agik
diinya konseptli rol yapma oyunlari arasinda kendine 6zgti bir yeri bulunan
Second Life [4] oyunu nakil olarak icine gémiilme durumuna 6rnek olarak
verilebilir. Second Life oyununda oyuncu bir oyun oynamak durumunda
degildir. O diinyada bir rolli vardir ancak bu roliin ne oldugu kendi tercihle-
riyle sekillenir. Oyuncu oyunda olusturdugu avatar araciligiyla sadece kon-
serlere katilarak vakit gecirebilir ya da ticaret yapabilir, kendine alternatif,
yeni bir hayat kurabilir. Oyun dlinyasina nakil olan oyuncular ayni gercek
diinyadaki gibi gérebilir, duyabilir ve cevresini maniptile edebilir; bu durum
icine gdmuilmeyi mimkdin kilar. Béylece “oyuncunun glclii bir i¢gtidiisel
ve bilissel inancgla, sanal icerikte deneyimlenen seyleri fiziksel gerceklik
olarak kabul etmesi saglanmaktadir” (Qin, Rau ve Salvendy, 2009: 112).

Ermi ve Mdyrd (2005) ise Finlandiyali cocuklarin video oyun deneyimleri
Uzerine yapilan bir arastirmayi temel alarak duyusal, meydan okuma te-
melli ve hayali olarak siniflandirdiklarn (g tip icine gémilme modu oner-
mektedir. Buna gore duyusal icine-gdmilme oyunlardaki ses-goriintisel
ve temsili katiimhilikla iliskilidir. Oyuncu imgeler ve hareketler tizerindeki
kontroli, algilama dilizeyi ve oyunun genel goriinimiine gbére oyuna da-
lis gerceklestirmektedir. Ornegin Guitar Hero Live [5] video oyununda
oyuncunun oyunu slrdiirebilmesi icin cok iyi odaklanarak, hareketleri hizli
algilamasi ve tepki verebilmesi gerekmektedir. Oyuncu kendini kaybet-
medigi yani oyunun icine gdmuilmedigi siirece oyunda ve gercek zamanli
olarak kendisini izleyen diger oyuncularin karsisinda basari saglayamamak-
tadir. Meydan okuma temelli icine-gdmdilme ise oyundaki zorluklari agmak
icin gereken akli ve motor yeteneklerin kullanimina karsilik gelir. Oyuncu
problemi cozmeye ya da stratejik diisinmeye kendisini o kadar kaptirir ki,
oynanabilirligin icine-gémiiliir. Ornegin Portal [6] oyununda, yeni boyut
kapilarinin agilabilmesi icin dikkatli dislinme ve objeler arasinda baglan-
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ti kurarak bulmacalarin ¢éziilmesi gerekir. Oyuncu neredeyse obsesif bir
bicimde kendisini bulmacadan sonra diger bulmacayi ¢6zmeye adar ve
¢6zim bulunup boyut kapilar acildik¢a, yani oyun ilerledikce, duygusal
tatmin saglar. Uclinci model olan hayali icine-gdmiilmenin merkezinde ise
oyun diinyasi, anlatisal yapi ve karakterler bulunmaktadir; oyuncu hika-
yeye ve oyun dlnyasina tamamen girerek oyun karakterinin kimligine
burtinmektedir (Ermi ve Mdyrd, 2005: 8). Daha 6nce 6rnek olarak verilen
Mass Effect ve The Witcher serisi gibi, ya da Elder Scrolls IV: Oblivion [7]
oyununda oldugu gibi kurgusal diinyaya dayali ve karakterle 6zdeslesme
gerektiren tlrdeki oyunlar bu modele érnek olarak gosterilebilir. Bu oyun-
lar acik diinya tasarimina sahiptir. Oyuncu karakterinin roliine biriinmiis
halde diinyanin istedigi yerine gidip istedigi goérevi yapabilir ve iyi ya da
kot kararlar alarak anlatisal yapiyr kendine gére degistirebilir. Boylece
oyuncu o diinyada gercekten de yasiyormus gibi kendisini hayal edebilir.
Yani oyuncunun hayali bir icine-gdmilme durumu deneyimleyebilmesi
icin oyun diinyasi igerisinde gercek diinyadakine benzer bicimde hareket
edebilmesi, mekani farkli bakis acilarindan algilayip kavrayabilmesi ve mii-
dahalede bulunabilmesi gerekmektedir.

Douglas ve Hargadon (2000: 154) ise, icine-gémilme kavraminin an-
lasilabilmesi icin dort anahtar noktaya dikkat ceker; (1) Bir dalis olarak
icine-gdmiilmeye karsi bir nakil olarak icine gdmilme. Yani icine-gémilme
bir aygita genel bir dahil olma bigimi olarak mi, baska bir gerceklige gecme
duygusu olarak mi degerlendirilmelidir? (2) Ergodik olmayan medyada
icine-gdmilme. Video oyunlar gibi ergodik'™ yapiya dayal aygitlarda
karsilagilan icine-gdmilmeyle, ergodik olmayan yani anlasilabilmesi ¢caba
ve yorum gerektirmeyen aygitlardaki icine-gémiilme durumunun farkli
oldugu gorilmektedir. (3) Teknolojik determinizm. Buna goére icine-go-
muilmenin teknolojik olanaklarin kalitesiyle belirlenen bir olgu olarak gé-
rilmemesi gerekir. Buylk ekranlar ya da kapsayici cevresel yapilar seyir-
cilerin temsile daha kolay dalmasini saglasa da igine-gémilme durumu
her zaman yakalanamamaktadir. (4) icine-gémiilmeye tek yonli bakis.
icine-gémiilme durumu tek yonlii olarak degerlendirilemeyecegi gibi, tek
bir kosula bagl olarak da ortaya ¢ikmadigi goriillmektedir. icine-gémiilme
bircok farkl deneyim ve deneyin sonucu olarak, ilginin, katiimliigin, dalis
durumunun ve farkli diinyalara gegisin srekliligi hissiyle ortaya ¢ikmakta-
dir. Clinkd icine-gdémilme mekansal, psikolojik, anlatisal, algisal, duygusal,
duyusal icerikte cok yonli ve kompleks bir terim olup, Murray'in (1997)

10 Aarseth’in(1997) ortaya attigi ergodik kavrami, okuyucunun anlamak ve ¢éziimlemek icin belli bir caba sarf
etmesi gereken, diizen ve tipogrdfisiyle oynanmis bir metindir. Hiper-metinler de ergodiktir dolayisiyla video
oyunlarinda bulunan icerikler ve anlatim bicimleri de ergodik olarak tanimlanir.
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“cevremizdeki dliinyanin bulaniklasmasi” olarak tabir ettigi duruma karsilik
gelmektedir.

Sonuc¢

Bilgisayar teknolojisiyle glindelik hayata ve sanata eklemlenen sanal dene-
yimlerin, yeni bakis acilarini, yeni teknikleri, yeni yasam tarzlarini ve yeni
dislerin kurgulanmasini miimkin kildigr gérilmektedir. Sanatin kaynag;
insan ve insanin etkilesime girdigi her sey olarak distnultrse, sanat ve
teknoloji arasindaki bu iliski yeni degildir. Yagl boya tekniginin kesfiyle
resim sanatinin dénlsmesi, bilgisayarin kesfiyle dijital boyama tekniklerinin
ortaya ¢cikmasi ayni baglamda ele alinabilir. Nihayetinde kalem de bilgisayar
gibi bir teknoloji GirlinG, bir aractir. Sanat, aracin sundugu olanaklari sonuna
kadar kullanarak ve araci, oldugu seyin 6tesine tasiyarak gelismektedir. Bu
bakis acisina gore bilgisayar teknolojilerinin sundugu olanaklar, sanatin
getirdigi yorumlarla genislemektedir. Sonug olarak, ilerleyen bilgisayar tek-
nolojilerini kullanan goérsel sanatlarin hem sanat alaninda hem de eglence
endustrisinde yer bulan yeni anlatim olanaklarini, video oyunlari, interaktif
sinema oyunlari, hibrid gerceklik ve sanal gerceklik gibi deneyimleri ortaya
cikardig goriilmektedir.

17.yy'daki panoramik resimlerden 1960'lardaki bilgisayar goriinti igslem-
cilerine kadar gorsel sanatlarda teknoloji ve algilama bicimleri, izleyicinin
gorintlye katiimasi Gizerinden sekillenmistir. “Video oyunlari, sinema &zel
efektleri ve similasyon deneyimleri gibi gelismeler, kendilerine 6zgl yon-
temlerle yeni kiltiirel/sanatsal formlar olarak merkeze yerlesmis durum-
dadir” (Darley, 2002: 16). Hem eyleme hem gosterime dayali interaktif
sunular, gecmisten glinlimiize hayali kurulan “resme dahil olma idealinin”
gerceklestirilebilmesi icin bir firsat yaratmistir. Bu idealin bir sonucu olarak
ortaya cikan igine-gdmiilme olgusu, Grau'ya (2003: 13) gore, entelektiel
anlamda ufuk agici bir kavram olmakla birlikte, gecmiste oldugu gibi gi-
niimiizde de bir ruh halinden digerine gecilen, akli bir dalg bicimi olarak
gorllmektedir. Bu bakimdan icine-gdmdilme, sunulan gortintilere elestirel
mesafenin giderek azaldigi, olaylara duygusal bir katimla dahil olunan bir
sire¢ olarak tanimlanmaktadir. Ancak “resme dahil olma idealinin” kav-
ramsallastirlmasiyla dogan igine-gdémiilmenin, eger varsa, heniiz sinirlar
cizilememistir. Clinkd “icine-gémulme tanimlansa dahi, tanimi neyin mo-
tive ettigi ve tam olarak neye karsilik geldigi acik degildir" (Brown ve Ca-
irns, 2004). Ornegin sinemanin icine-gdémiilmeyi mekanda, duygularda ve
anlatida yakalamaya calistigi goriliirken, video oyunlari igin igine-gémdl-
me eylemin ve hayali diinyanin iginde kaybolmaktir. Bir video oyununun
icine duygusal katiimla gémdlmus bir oyuncu, kelimenin tam anlamiyla
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zamani unutmaktadir; kendini sonsuz bir simdiki zamanda kaybettigi icin,
ayni eylemleri tekrar tekrar gerceklestirebilmektedir. Oyuncuyu igine ka-
tan dijital diinyalarda, gercek olmayan nesnelerle, durumlarla ve kisilerle
etkilesime girilerek, gercek duygular deneyimlenmektedir. Laurel'in (1993:
33) de degindigi gibi, insan-bilgisayar arasindaki bu deneyim, gerceklikle
ozel bir iliskisi bulunan hayali diinyalar yaratmayla ilgilidir. icine gémiilme
idealine ulasma yolundaki duraklarindan biri olan bu dijital hayali diin-
yalar, teknoloji gelistikce yalnizca gézlenen, seyirlik bir kurgu olmaktan
cikarak, izleyiciyi icine ceken bir dalis durumuna evrilmektedir. Bu diinyalar
genisleyebilir, derinlesebilir ve insanlarin eyleme, hissetme ve diislinme
kapasitesini zenginlestirebilir.

Dijital duinyalarin sanal gerceklik alanina evrilmesiyle icine gémulme ide-
alinde de yeni duraklar olustugu, “sanal olanin gerceklik alanina tagmasi”
ya da “fiziksel gercekligin sanal olanda yer kaplamasi” gibi hibrid gerceklik
modellerinin dogdugu gézlenmektedir. Sanal gerceklik bu bakimdan sine-
madan ve video oyunlarindan bagimsiz bir teknolojidir fakat onlar etkiler
niteliktedir. Sinemanin gerceklik algisiyla, video oyunlarinin gercekligi ele
alis bicimi birbirinden farkli olsa da her iki gérsel sunu bicimi teknoloji-
nin etkisiyle ayni yone dogru hareket etmektedir. Benzer bigimde discilik
egitiminin sanal ortamlarda verilmesinden, helikopter kullanim becerisinin
simtlatorler araciliiyla gelistirilmesine kadar her tirll egitim, iletim, anlati,
hatta resim sanatinin sanal ortamda gerceklestiriime denemeleri gibi ¢cok
farkh tirlerin, sinema ve video oyunlarini etkisine alan bu sanal mekan
deneyimlerinden faydalandigi gézlemlenmektedir. Sanal gerceklik dene-
yimi, bu deneyimden faydalanan tiir hangisi olursa olsun, izleyici/seyirci/
kullaniciy, o sanal ortamin icine cekmektedir. Dolayisiyla igine-gémulme
durumunu gerceklestirecek kosullar saglandikga, tiirler tek bir cati altinda,
“kusursuz bir illlizyon” olusturma hedefinde birlesmektedirler.
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