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Öz

Bu çalışma, transmedya anlatı yapılarını sahne tasarımı bağlamında inceleyerek, anlatının birden fazla medya 
platformuna yayılmasının sahne mekânının kurgulanış biçimine nasıl yansıdığını analiz etmektedir. Geleneksel 
tiyatroda sahne tasarımı fiziksel sahneye odaklanırken, dijitalleşme süreci bu odağı platformlar arası görsel ve 
mekânsal süreklilik arayışına doğru kaydırmıştır. Postdramatik tiyatro ve deneysel sahneleme örneklerinden 
hareketle, çalışma sahne tasarımının yalnızca maddi üretime dayalı bir alan değil, aynı zamanda anlatı sürekliliğinin 
inşa edildiği disiplinlerarası estetik bir zemin olduğunu savunmaktadır. Bu doğrultuda, dijital ve fiziksel 
bileşenlerin iç içe geçtiği Kaidan Project, Dream ve Remote X gibi projeler vaka incelemesi olarak seçilmiştir. Nitel 
analiz yöntemleriyle yürütülen araştırma; izleyici etkileşimi, görsel kodlama ve mekânlararası geçiş stratejileri gibi 
unsurlar üzerine yoğunlaşmaktadır. Bulgular, sahne tasarımcısının yalnızca estetik üretimle sınırlı kalmadığını; 
aynı zamanda anlatı mühendisliği ve deneyim mimarisi gibi sorumluluklar üstlendiğini ortaya koymaktadır. 
Bu çalışma, transmedya hikâye anlatıcılığı çerçevesinde sahne tasarımının yeniden kavramsallaştırılmasına 
hem kuramsal hem de uygulamalı katkılar sunmayı amaçlamaktadır. Ayrıca, platformlar arası aktarımda görsel 
sürekliliğin rolünü ve izleyici merkezli sahnelemenin deneyimsel potansiyelini ele alarak, sahne sanatlarının 
geleceğine yönelik eleştirel bir perspektif geliştirmeyi hedeflemektedir.

Anahtar kelimeler: Transmedya Anlatı, Sahne Tasarımı, Mekânsal Süreklilik, Postdramatik Tiyatro, Dijital 
Performans

https://orcid.org/0000-0001-9928-2607
https://journals.gen.tr/arts


2

Zeren

Abstract

This study analyzes how transmedia narrative structures influence stage design by examining how stories 
distributed across multiple media platforms are spatially configured in performance environments. Unlike the 
traditional approach that centers on a single physical stage, the design paradigm has shifted—under the impact 
of digitalization—towards a search for visual and spatial continuity across platforms. Drawing upon examples 
from postdramatic theatre and experimental performance practices, the study argues that stage design is no 
longer a purely material arrangement, but rather an interdisciplinary aesthetic space where narrative continuity 
is constructed. Accordingly, projects such as Kaidan Project, Dream, and Remote X, which integrate both digital 
and physical components, have been selected as case studies. Through qualitative analysis, the study investigates 
viewer interaction, visual coding, and interspatial transition strategies in these performances. The findings 
demonstrate that the scenographer assumes roles beyond aesthetics, functioning as a narrative engineer and 
experience architect. The study offers both theoretical and practical contributions toward reconceptualizing stage 
design within the framework of transmedia storytelling. Furthermore, it aims to develop a critical perspective on 
the future of performing arts by addressing the role of visual continuity in cross-platform transmission and the 
experiential potential of audience-centered staging.

Keywords: Transmedia Narrative, Stage Design, Spatial Continuity, Postdramatic Theatre, Digital Performance

1. GİRİŞ

Görsel anlatının sınırlarının sürekli genişlediği 
çağımızda, sahne tasarımı da salt fiziksel dekor 
kurgusundan çıkıp, daha bütüncül ve çok kat-
manlı bir anlatı üretim alanına dönüşmektedir. 
Dijitalleşme, yeni medya araçlarının yaygınlaş-
ması ve izleyici alışkanlıklarının evrilmesiyle 
birlikte sahne tasarımı da yalnızca sahne üze-
rinde konumlanan objelerle sınırlı kalmayarak, 
anlatı düzlemlerini platformlararası mekânlara 
yaymaktadır. Bu dönüşüm, sahne tasarımının 
yapısal ve kavramsal bağlamda yeniden tanım-
lanmasını kaçınılmaz kılmaktadır. Bu noktada, 
transmedya anlatı kavramı, sahneleme disipli-
ninde oldukça önemli bir teorik ve uygulamalı 
zemin oluşturmaktadır. Transmedya anlatılar, 
ilk kez Jenkins (2006) tarafından sistemli biçimde 
tanımlanmış; farklı medya platformlarında bir 
anlatının parça parça ama birbirini tamamlayıcı 
şekilde sunulması olarak kavramsallaştırılmış-
tır. Bu yapı, özellikle sahne sanatları alanında 
yeni bir anlatı estetiğini ve izleyiciyle kurulan 
ilişki biçimini beraberinde getirmektedir. Anla-
tının tiyatro sahnesinden mobil uygulamalara, 
sosyal medya paylaşımlarından sanal gerçeklik 
platformlarına kadar uzandığı bu yeni düzlem-
de, mekân yalnızca fiziksel bir üretim değil, aynı 
zamanda dijital ve algısal bir kurgu hâlini al-
maktadır. Bu çoklu anlatı yapısı, mekânlar arası 
geçişlerin anlam üretimi üzerindeki etkisini ve 

görsel bütünlüğün sürekliliğini sahne tasarımı 
bağlamında yeniden değerlendirmeyi zorunlu 
kılmaktadır.

Bu çalışmada, yukarıda çerçevesi çizilen dönü-
şümler doğrultusunda, transmedya anlatıların 
sahne tasarımı üzerindeki etkileri çok boyutlu 
olarak ele alınmaktadır. Özellikle fiziksel ve di-
jital sahne mekânları arasında kurulan anlatısal 
süreklilik, görsel kodlama teknikleri, izleyici 
etkileşimi ve mekânsal çeşitlilik üzerinden yapı-
landırılan yeni tasarım anlayışları incelenmek-
tedir. Bu bağlamda, çağdaş sahneleme örnekleri 
ve dijital performans pratikleri üzerinden tema-
tik bir değerlendirme yapılmaktadır. Araştırma, 
sahne tasarımının artık yalnızca bir görsel-nes-
nel düzenleme değil, aynı zamanda disiplinle-
rarası bir anlatı stratejisi ve deneyim tasarımı 
olarak da ele alınması gerektiği düşüncesinden 
hareket etmektedir. Çalışmanın ilerleyen bö-
lümlerinde, öncelikle transmedya anlatı kuramı 
ve sahne tasarımının dönüşen yapısına ilişkin 
kuramsal arka plan sunulacak, ardından seçil-
miş çağdaş sahneleme uygulamaları üzerinden 
analitik çözümlemeler yapılacaktır. Son bölüm-
de ise, elde edilen bulgular ışığında sahne tasa-
rımının transmedya bağlamında nasıl yeniden 
yorumlanabileceği tartışılacak ve alana yönelik 
öneriler sunulacaktır. Bu yönüyle çalışma, hem 
sahne tasarımı alanına teorik bir katkı sunmayı 
hem de sahneleme pratiklerinin güncel yöne-
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limlerine dair uygulayıcılar için yol gösterici bir 
perspektif sağlamayı amaçlamaktadır.

Tiyatro sahne tasarımı, tarihsel süreçte yalnızca 
fiziksel dekor üretimiyle sınırlı bir alan olmamış; 
pek çok sanatçı ve yönetmen tarafından sah-
nenin anlam kurucu bir ögesi olarak değerlen-
dirilmiştir. Adolphe Appia’nın ışık ve hacimle 
kurduğu mekânsal dramaturji, Edward Gordon 
Craig’in simgesel tasarım anlayışı ya da Josef 
Svoboda’nın teknoloji ile bütünleşen sahne kom-
pozisyonları, sahne tasarımının tarih boyunca 
estetik, düşünsel ve dramaturjik katmanlarla bi-
çimlendiğini açıkça göstermektedir. Bu çalışma, 
sahne tasarımının geçmişteki bu çok katmanlı 
yapısını göz ardı etmeden; dijital çağda gelişen 
yeni anlatım teknikleri ve disiplinlerarası üretim 
biçimleriyle birlikte nasıl dönüşüm geçirdiğini 
ve yapay zekâ destekli araçlarla nasıl yeniden ta-
nımlandığını tartışmayı amaçlamaktadır.

2. TRANSMEDYA ANLATININ 
KAVRAMSAL GELİŞİMİ

Sahne tasarımı, tarihsel süreç içerisinde yalnız-
ca mekânsal düzenleme değil; anlam üretiminin 
aktif bir bileşeni olarak konumlanmıştır. Cra-
ig’in “Übermarionette” kavramından Svobo-
da’nın çoklu projeksiyon teknolojilerine uzanan 
çizgide, sahne hep bir düşünsel ve deneyimsel 
alan olarak yeniden inşa edilmiştir. Bu neden-
le, günümüzde ortaya çıkan transmedya temel-
li anlatı biçimlerini, tarihsel bir kopuş olarak 
değil; geçmişin yaratıcı yaklaşımlarının dijital 
çağdaki yeni bir uzantısı olarak değerlendirmek 
daha isabetlidir. Bu bağlamda, aşağıda ele alınan 
transmedya anlatı kavramı da tiyatro sahnesine 
dışsal bir müdahale değil; onun dönüşen yapısal 
potansiyellerinden biri olarak anlaşılmalıdır.

Dijital kültürün yükselişiyle birlikte gelenek-
sel anlatı biçimlerinin sınırları belirgin biçimde 
esnemiş, içerik üretimi ve tüketim biçimleri de 
köklü biçimde dönüşmüştür. Bu dönüşüm, özel-
likle hikâye anlatıcılığı alanında daha etkileşim-
li, çok katmanlı ve izleyici merkezli anlatı yapı-
larını beraberinde getirmiştir. Gelişen medya 
teknolojileri ve dijital kullanıcı davranışları ışı-
ğında, transmedya anlatı, salt bir anlatı stratejisi 
değil, aynı zamanda farklı medya ortamlarında 
anlam üretimini mümkün kılan bütünsel bir es-

tetik düzen olarak ortaya çıkmaktadır. Bu nok-
tada Henry Jenkins’in kavramsallaştırması be-
lirleyici bir çerçeve sunmaktadır. Jenkins (2006), 
transmedya hikâye anlatımını “her bir medya 
platformunun anlatıya farklı ama tamamlayıcı 
bir katkı sunduğu bir sistem” olarak tanımlar 
(s. 95). Yani, hikâye farklı mecralarda birbirini 
tekrar etmeden, her platformun doğasına uygun 
biçimde yeniden inşa edilir. Burada dikkat çeken 
unsur, anlatının parçalarının birbirinden bağım-
sız olmaktan çok, kolektif bir bütünlük oluştur-
masıdır. Yazarın gözlemine göre, bu yapı sadece 
içerik çeşitliliğini değil, izleyicinin anlam kurma 
becerisini de zenginleştirmektedir. 

Jenkins’in (2009: 124) bir başka çalışmasında, 
işaret edilen bu olguyu şöyle açıklar:  izleyici, 
parçalanmış anlatılar arasında bağlantılar kurmak 
için aktif bilişsel süreçler geliştirir. Bu durum, kla-
sik alımlama modellerinden farklı olarak, kulla-
nıcıyı pasif bir alıcı olmaktan çıkarıp, anlatının 
anlamını yeniden kuran bir özneye dönüştür-
mektedir. Transmedya anlatının sunduğu bu et-
kileşimli yapı, özellikle günümüzün sahneleme 
pratiklerinde ve medya temelli performansların-
da daha belirgin hâle gelmiştir. Günümüzde bir-
çok çağdaş sahneleme uygulamasında, izleyici 
ile anlatı arasındaki sınır giderek silikleşmekte; 
izleyici çoğu zaman anlatının gelişimine müda-
hil olan bir figür hâline gelmektedir. Bu bağlam-
da, Jenkins’in (2010) “katılımcı kültür” tanımı 
öne çıkar. Ona göre bu kültür, bireylerin içerik 
üretim süreçlerine doğrudan dâhil olduğu, ya-
ratıcı üretimin kolektif olarak gerçekleştiği bir 
ortam sunar. Bu yaklaşım, özellikle dijital sah-
neleme ve performans sanatlarında izleyicinin 
dramaturjik bir pozisyon üstlenmesini olanaklı 
kılmaktadır (Evans, 2011).  Bu durumun sahne-
leme pratiğinde yalnızca teknik bir yenilik değil, 
aynı zamanda estetik ve yapısal bir paradigma 
değişimi anlamına geldiğini belirtebiliriz.

Transmedya anlatıların temel belirleyicilerinden 
biri de platformlararası estetiktir. Long (2016), 
her platformun anlatıya: kendi anlatı mantığı ve 
estetik diliyle katkıda bulunduğunu belirtir. Bu 
söylem, sahne tasarımı açısından da doğrudan 
karşılık bulur. Örneğin, fiziksel sahnede kuru-
lan atmosfer, artırılmış gerçeklik uygulamasında 
veya mobil bir deneyim platformunda izleyiciyi 
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doğrudan içine alan farklı bir anlatı düzlemine 
dönüşebilir.  Bu tür çoklu estetik formların sahne 
tasarımında yeni ifade biçimlerini zorunlu kıl-
dığını düşünülebilir. Bu noktada performansın 
yalnızca fiziksel sahne kurgusuyla değil, dijital 
ortamlarda var olan görsel ve mekânsal süreklili-
ği de dikkate alan tasarımlara gereksinim duyul-
makta olduğu var sayılabilir.

Alanda araştırmalarıyla öne çıkan Scolari (2009) 
ise, bu durumu şu şekilde açıklar: Anlatının bir 
kısmı web dizisinde ortaya çıkarken, bir başka kısmı 
sosyal medya aracılığıyla tamamlanabilir (s. 588). 
Böyle bir yapı, zaman ve mekân sınırlarını or-
tadan kaldırarak anlatının genişlemesini müm-
kün kılar. Bu görüş, özellikle sahne sanatların-
da sahnelemeyi sadece fiziksel sahneyle sınırlı 
görmeyen yeni bir anlayışı destekler niteliktedir. 
Transmedya anlatı yapılarında, sahne tasarımı 
da yalnızca fiziksel çevre yaratımı değil, aynı 
zamanda farklı platformlar arasında anlatısal 
bütünlük kurmakla yükümlü hâle gelir. Bu sü-
reçi izleyicinin fiziksel mekândan dijital ortama 
geçişinde tutarlılık yaratma gerekliliği olarak be-
lirlenebiliriz. Başka bir ifadeyle, tasarımcının gö-
revi yalnızca dekor üretmek değil; aynı zamanda 
anlatının geçişken doğasına uygun şekilde este-
tik süreklilik sağlamaktır. Bu gözlemin alandaki 
yansımaları incelendiğinde, birçok yeni sahne 
tasarımının dijital medya öğeleriyle iç içe geçmiş 
biçimde yeniden kurgulandığı görülmektedir.

Bu belirlemelere paralel olarak, “görsel kodlar” 
(renk, ışık, hareket, kompozisyon vb.) platform-
lar arası anlatı geçişlerinde anlamın izleyici açı-
sından sezgisel biçimde korunmasını sağladığı 
söylenebilir. Araştırmacının analiz ettiği bazı 
dijital tiyatro projelerinde, özellikle renk paleti-
nin platformlar arasında sabit tutulması, anlatı 
sürekliliği açısından kritik bir rol oynamakta-
dır. Jenkins ve diğ. (2017), bu görsel sürekliliği 
“kavramsal bütünlüğün sahnelemeden mobil 
uygulamaya kadar kesintisiz aktarımı” olarak 
tanımlar.

Son tahlilde, transmedya anlatıların sahne tasa-
rımına etkisi yalnızca yeni bir teknik uygulama 
alanı sunmakla sınırlı olmadığı belirlenmiştir. 
Aynı zamanda, anlatının yeniden örgütlendiği, 
izleyicinin merkeze alındığı ve platformlar ara-
sı ilişkilerin estetik açıdan yeniden kurulduğu 

bir yapı inşa etmektedir. Bu dönüşüm, sahne 
tasarımcısını yalnızca üretici değil; dijital okur-
yazarlığa, anlatı kurgusuna ve medya estetiğine 
hâkim çok katmanlı bir düşünür ve uygulayıcı 
konumuna getirmektedir. Yazar olarak gözle-
mim, bu değişimin yalnızca kaçınılmaz değil, 
aynı zamanda sahne sanatları disiplininin gele-
ceği açısından kurucu bir rol taşıdığı yönünde-
dir.

2.1. Sahne Tasarımında Anlatı Mekânlarının 
Dönüşümü

Sahne tasarımı, tarih boyunca yalnızca mekânın 
fiziksel düzenlemesiyle sınırlı kalmamış; anlatı-
nın duygusal, düşünsel ve kültürel boyutlarını 
aktaran bir ifade aracı olarak değerlendirilmiştir. 
Appia’nın sahnede ışık ve hacimle yarattığı me-
taforik mekânlar ya da Svoboda’nın çok katman-
lı projeksiyonlarla geliştirdiği sahne yapıları, bu 
işlevin tarihsel örnekleridir. Bu tarihsel arka plan 
dikkate alındığında, günümüzde yapay zekâ te-
melli veya dijital medya destekli sahne tasarımı 
pratikleri, geçmişin dramaturjik yaklaşımlarını 
dönüştürerek devam ettiren bir estetik yapının 
parçaları olarak okunabilir. Transmedya anlatı 
biçimlerinin tiyatro sahnesine entegrasyonu, ta-
sarımın anlatı kurucu gücünü artırmakta; ancak 
bu durum tarihsel geçmişin göz ardı edilmesiyle 
değil, onun birikimi üzerine kurulan yeni bir yo-
rum düzlemiyle ilişkilidir.

Hans-Thies Lehmann (2006: 52), klasik tiyatro 
sahnesinin metne boyun eğen, anlatının fiziksel yan-
sımasını taşıyan bir yüzey olduğunu belirtir. Bu 
nedenle, geleneksel sahne tasarımı çoğu zaman 
anlatının biçimine göre önceden belirlenen, tekil 
bir düzenleme olarak sabitlenmiştir. Bu yapı-
nın temel varsayımı, anlatının merkezi bir yapı 
aracılığıyla sahneye aktarıldığı ve izleyicinin bu 
yapıyı edilgen biçimde algıladığı yönündedir. 
Ancak bu anlayış, hem izleyici deneyimini hem 
de sahne tasarımını sınırlı bir anlatı bağlamına  
hapseder. Bu açıdan, mekânın potansiyel olarak 
taşıdığı anlatı üretici rol, büyük ölçüde ihmal 
edilmiştir. Bu eksiklik, ilerleyen dönemlerde 
postdramatik yaklaşımlarla birlikte kökten sor-
gulanmaya başlanacaktır.

1990’lı yıllardan itibaren ivme kazanan postdra-
matik tiyatro, anlatının sahne üzerindeki tem-
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siline dayalı yapıları ciddi şekilde problematize 
etmiştir. Lehmann (2006: 85), bu yapının “met-
nin mutlak otoritesini reddederek performansın 
kendisini anlamın taşıyıcısı olarak konumlan-
dırdığını” ifade eder. Bu yeni yapı içinde sahne 
mekânı, yalnızca anlatının dekoratif taşıyıcısı 
değil; anlatının içsel bir bileşeni, hatta zaman za-
man anlatının kendisi haline gelir. Bu belirleme-
den yola çıkarak, mekânın estetik, deneyimsel ve 
kavramsal düzlemlerde yeniden yorumlanması-
na neden olduğu söylenebilir.

RJ Hickie (2008: 104), postdramatik sahneleme-
lerde sahne tasarımının önceden belirlenmiş bir 
formu değil, sürece dayalı bir yapıyı benimsediği-
ni vurgular. Bu anlayışta tasarımcı, sahneyi ha-
zır bir zemine yerleştiren değil, anlatı boyunca 
oluşan çok katmanlı deneyim alanlarını üreten 
bir öznedir. Başka bir ifadeyle, sahne artık sabit 
bir dekor değil; izleyici, oyuncu ve teknolojinin 
sürekli ilişki kurduğu yaşayan bir organizma 
niteliğindedir. Bu dönüşüm yalnızca biçimsel 
değil, aynı zamanda epistemolojik bir kırılmayı 
da ifade eder. Tiyatroda anlatı, söz ve eylemin 
ötesine geçerek, mekânın anlam üretici rolüy-
le tamamlanmaktadır. Mekânsal yapı, zaman-
la iç içe geçen, tekillikten çokluluğa evrilen bir 
anlatı aracına dönüşür. Bu çoklu yapı, özellikle 
izleyiciyle kurulan ilişkinin doğrudan mekânsal 
stratejilerle düzenlenmesini zorunlu kılar. Bu 
nedenle sahne tasarımcısı, yalnızca bir tasarımcı 
değil; sahnelemeyi dramaturjik bir araç olarak 
kuran bir anlatı mimarıdır.

Çağımızda dijital medya teknolojilerinin sahne 
sanatlarına entegre edilmesiyle birlikte, fiziksel 
mekân algısı da dönüşüme uğramıştır. Özellikle 
projeksiyon, artırılmış gerçeklik, sanal sahneler 
ve etkileşimli yüzey teknolojileri sayesinde sahne 
artık sabit bir yüzey değil; çok katmanlı ve plat-
formlar arası yayılabilen dinamik  bir yapı olarak 
yeniden kurgulanmaktadır. Zhang (2023: 4), di-
jitalleşmenin sahneleme sürecine görsel anlatıdan 
öte, mekânsal bir çoğulluk kazandırdığını belirtir ve 
bu durumu estetik süreklilik ihtiyacıyla birleşen bir 
yapısal zorunluluk olarak yorumlar. Bu çerçevede, 
dijital sahneler çoğunlukla fiziksel sahneyle eş 
zamanlı etkileşim kuracak biçimde tasarlanmak-
tadır. Gruber (2015: 27), ise bu dönüşümü sahne-
nin görsel dramaturjik bir alana evrilmesi olarak ta-

nımlar. Ona göre, multimedya projeksiyonlar, sahne 
mekânının zaman ve mekân sınırlarını silikleştirerek, 
anlatıya hem içerik hem de algı düzeyinde katkı sunar. 
Böylece dijital unsurların yalnızca teknik yenilik 
olarak değil, aynı zamanda anlatının görsel ve 
ritmik yapısını dönüştüren estetik bir bileşene 
dönüştüğünü belirtebiliriz.

Bu alanda çalışan başka bir kuramcı olan Eaket 
(2010: 112), ise bu yapıların izleyiciyle kurduğu 
ilişkiyi de dönüştürdüğünü savunur.  Ona göre: 
Dijital sahneler, izleyiciyi yalnızca gözlemleyen 
değil, sahneye veri aktaran, etkileşimi belirle-
yen aktif bir özneye dönüştürmektedir. Yine ona 
göre :Sahne artık sabit bir mekân değil; izleyici ile 
müzakere hâlinde bir temsil alanıdır. Bu bağlamda 
sahne, yalnızca fiziksel sınırlarla tanımlanmaz; 
platformlar arası geçişkenliğe sahip, katılımcı ve 
çoğulcu bir anlatı düzlemi olarak yeniden inşa 
edilir.

Tüm bu yaklaşımlar, sahne tasarımının artık 
yalnızca dekor üretimi değil; disiplinlerarası 
bir anlatı mühendisliği alanı olarak konumlan-
dığını ortaya koymaktadır. Dijital atmosferle ve 
araçlarla kurulan etkileşim yalnızca görsel değil; 
deneyimsel ve algısal bir süreklilik talep etmek-
tedir. Bu nedenle sahne tasarımcısı, günümüzde 
sadece bir tasarımcı değil; aynı zamanda bir an-
latı mimarı, bir medya dramaturgu ve bir izleyici 
deneyimi kurgulayıcısı konumundadır.

2.2. Platformlararası Estetik ve Görsel Sürekli-
lik

Transmedya sahnelemede estetik sürekliliğin 
sağlanmasında görsel kodların işlevi son dere-
ce kritiktir. Renk, ışık, ses ve sahne kompozis-
yonu yalnızca izleyiciye sunulan biçimsel un-
surlar değil; aynı zamanda anlatının kavramsal 
sürekliliğini destekleyen çok katmanlı anlam 
araçlarıdır. Özellikle platformlar arasında anla-
tının dağılmasıyla birlikte, bu kodların tutarlılığı 
izleyici açısından bağlamsal sürekliliğin korun-
masına olanak tanır. Jenkins vd. (2013: 134), bu 
unsurları, anlatı boyunca farklı medya formlarına 
yayılmış içerikleri sezgisel olarak birbirine bağlayan 
ortak estetik bağlayıcılar olarak tanımlar. Sahne ta-
sarımında renk, yalnızca görsel bir tercih değil; 
atmosferin duygusal yönünü inşa eden temel bir 
göstergedir. Aynı hikâyeye ait farklı sahnelerde 
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kullanılan sabit bir renk paleti, izleyicinin zi-
hinsel olarak anlatıdaki sürekliliği kavramasını 
kolaylaştırır. McKinney ve Butterworth (2009), 
bu durumu “görsel istikrarın sahneleme içinde 
anlam üretimine katkısı” olarak açıklar. Benzer 
şekilde ses tasarımı da yalnızca işitsel bir dolgu 
değil, sahne geçişlerinde zamansal sürekliliği 
sağlayan önemli bir bileşendir. Örneğin, fiziksel 
sahnede duyulan bir ses temasının dijital plat-
formda eşlenik biçimde sürdürülmesi, izleyici-
nin anlatı dünyasında yönelimini kaybetmeden 
ilerlemesini mümkün kılar.

Bu belirlemeden yola çıkarak, bu görsel kodların 
yalnızca bireysel olarak işlevsel olması yeterli ol-
madığı; aralarındaki senkronizasyon, sahneleme 
stratejilerinin bütünsel bir estetik mantık çerçe-
vesinde inşa edilmesini gerektirdiğini söyleyebi-
liriz. Özellikle kompozisyonel düzenlemelerde 
figür-arka plan ilişkileri, kamera açılarının sa-
bitliği, ya da objelerin sahne içi dağılımı, görsel 
sürekliliğin korunmasında büyük rol oynamak-
tadır. Dolayısıyla bu kodlar, yalnızca estetik ter-
cihler değil, aynı zamanda anlatının platformlar 
arası sürekliliğine hizmet eden yapısal kararlar 
olarak değerlendirilmelidir. 

Günümüz sahne tasarımı, fiziksel mekânla di-
jital temsil düzlemleri arasında kurulan anlatı 
köprülerini estetik bir tutarlılık içinde yapılan-
dırma sorumluluğuyla karşı karşıyadır. Fiziksel 
ve dijital düzlemler arasındaki geçişlerin yal-
nızca teknik entegrasyonla değil, estetik uyum-
la da sağlanması gerektiği açıktır. Freeman ve 
Urquhart (2022), bu durumun yalnızca tekno-
lojik bir zorluk değil, aynı zamanda estetik bir 
strateji olduğunu vurgular. Onlara göre: Farklı 
medya düzlemlerindeki anlatı parçalarının uyumu, 
izleyicinin duyusal algısında süreksizlik yaratmadan 
bir bütünlük duygusu oluşturmalıdır (Freeman ve 
Urquhart, 2022: 172). Bu geçişlerde en çok kar-
şılaşılan problem, fiziksel sahnede kurulan at-
mosferin dijital mecralarda bozulması ya da ya-
bancılaşmasıdır. Özellikle ışık yoğunluğu, sesin 
yankı biçimi ya da dijital görüntü kalitesi gibi 
unsurların farklılık göstermesi, izleyici açısın-
dan anlatıya olan duygusal bağın zayıflamasına 
yol açabilir. Tasarımcının görevi bu noktada, her 
iki düzlemde de algı tutarlılığı yaratacak görsel 
stratejiler geliştirmektir. Başka bir ifadeyle, bu 
estetik uyumun başarısı, yalnızca görsel kodların 

sabitlenmesiyle değil, aynı zamanda deneyimsel 
sürekliliğin hissedilebilir olmasıyla mümkün-
dür. İzleyicinin fiziksel sahneden dijital düzleme 
geçtiğinde hissettiği “kopma” hissi, ancak bilinç-
li tasarlanmış geçiş efektleri, simgesel tekrarlar 
ve dramaturjik bütünlükle aşılabilir. Dolayısıyla 
estetik uyum, sadece görsel değil, aynı zamanda 
ritmik ve duyusal bir eşzamanlılığı da kapsayan 
çok katmanlı bir yapıdır. Bu açıdan değerlendi-
rildiğinde, sahne tasarımcısının rolü yalnızca iki 
platformu birleştiren teknik bir aktarıcı olmakla 
sınırlı değildir. Aynı zamanda bu geçişin izleyici 
tarafından doğal, anlamlı ve sezgisel olarak al-
gılanmasını sağlayacak yaratıcı düzenlemelerin 
mimarı olmak zorundadır. Bu yaklaşım, klasik 
sahneleme biçimlerinden farklı olarak, izleyici-
nin duyusal bütünlüğünü merkez alan bir tasa-
rım anlayışını gerektirir.

3. YÖNTEM

Bu çalışma, nitel araştırma paradigması içerisin-
de konumlanan kuramsal çözümleme ve örnek 
olay incelemesine dayanmaktadır. Nitel yöntem-
ler, özellikle sanat ve tasarım alanlarında göz-
lemlenen çok katmanlı yapıların bağlamsal ola-
rak çözümlenmesinde etkin bir analitik zemin 
sunar. Denzin ve Lincoln’a (2018: 14) göre, nitel 
araştırmalar anlamın kültürel ve deneyimsel bağlam 
içerisinde çözümlenmesini amaçlayan sistematik bir 
sorgulama biçimidir. Bu çerçevede çalışmada hem 
literatür temelli bir teorik çerçeve geliştirilmiş 
hem de belirli sahneleme örnekleri üzerinden 
betimleyici analiz gerçekleştirilmiştir. Yöntem-
sel yaklaşım iki düzlemde yapılandırılmıştır. İlk 
olarak, transmedya anlatılar, görsel süreklilik ve 
sahne tasarımı ilişkisi kuramsal metinler aracılı-
ğıyla incelenmiş; ardından bu kuramların sahne-
leme pratiklerine nasıl yansıdığı, Kaiden Project, 
Shakespeare’s Globe: Dream ve ZeroSpace NYC: 
The Parallel gibi disiplinlerarası performans ko-
lektiflerinin seçili projeleri üzerinden değerlen-
dirilmiştir. Bu kurumlar, yalnızca sahneleme 
biçimleriyle değil, platformlar arası anlatı strate-
jileri ve dijital ortamla kurdukları özgün ilişkiler 
nedeniyle bu çalışmada örnek olay incelemesi-
ne dâhil edilmiştir. Bu tür karmaşık sahneleme 
pratiklerinin incelenmesi yalnızca sanatsal değil, 
aynı zamanda sosyo-teknolojik bağlamın da ana-
lizini gerektirmektedir. Özellikle dijitalleşmenin 
sahneleme üzerindeki etkisi, deneyim tasarımı, 
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izleyici etkileşimi ve görsel kodların dönüşümü 
açısından derinlemesine bir kuramsal açıklama-
yı zorunlu kılmaktadır. Bu nedenle çalışma yal-
nızca vaka düzeyinde değil, aynı zamanda kav-
ramsal düzeyde de çok katmanlı bir çözümleme 
perspektifi sunmaktadır.

3.1. Veri Seçimi ve İnceleme Örnekleri

Bu araştırmada analiz edilen dijital sahneleme 
örnekleri, çağdaş performans sanatlarında 
transmedya anlatı biçimlerinin uygulanma 
pratiklerine dair kuramsal ve deneyimsel 
düzeyde nitelikli göstergeler sunan projeler 
arasından seçilmiştir. Seçim sürecinde özellikle 
platformlararası anlatı stratejilerini benimseyen, 
izleyiciyle çok yönlü etkileşim kuran ve fiziksel-
dijital sınırları aşarak sahneleme pratiklerini 
yeniden yapılandıran yapıtlar dikkate alınmıştır. 
Bu bağlamda, seçilen projelerin yalnızca sahne 
üzerinde gerçekleştirilen geleneksel temsil 
biçimlerine dayanmadığı; aksine dijital medya 
teknolojileri, artırılmış gerçeklik (AR), sanal 
gerçeklik (VR), mobil uygulamalar, sosyal medya 
etkileşimleri ve interaktif anlatı sistemleriyle 
zenginleştirilmiş çok katmanlı bir yapıya sahip 
olduğu gözlemlenmiştir.

Proje örnekleri hem içeriksel hem de yapısal 
olarak disiplinlerarası bir estetik anlayışa 
dayandığı için, veri seçimi sürecinde yalnızca 
tiyatral yeterlilik değil, medya çeşitliliği ve 
teknik geçiş kabiliyeti de değerlendirme ölçütü 
olarak ele alınmıştır. Bununla birlikte, her bir 
yapının anlatı bütünlüğünü nasıl koruduğu, 
izleyiciyi yalnızca alımlayıcı değil, aynı 
zamanda anlatı sürecinin aktif bir öznesi hâline 
getirip getirmediği ve sahne tasarımında görsel 
sürekliliğin hangi stratejilerle sağlandığı da 
temel belirleyiciler arasında yer almıştır.

Bu çok boyutlu seçim yaklaşımı, yalnızca 
vakaların kendisini değil, aynı zamanda temsil 
ettikleri anlatı formlarını, teknolojik alt yapıyı 
ve izleyiciyle kurdukları dramaturjik ilişkiyi 
de değerlendirme alanına dahil etmiştir. 
Dolayısıyla çalışmanın analitik zemini, yalnızca 
klasik sahneleme analizlerine dayalı estetik 
yaklaşımları değil, aynı zamanda deneyim 
tasarımı, medya estetiği ve sahne mimarisi 
arasındaki geçişkenlikleri kapsayacak şekilde 

yapılandırılmıştır. Bu yaklaşım, sahne tasarımının 
artık sadece fiziksel bir alan düzenlemesi değil; 
aynı zamanda anlatının çok katmanlı yapısını 
taşıyan, dönüştüren ve izleyiciyle etkileşim kuran 
dinamik bir anlatı uzamı olduğunu varsayar. Bu 
bağlamda incelenen Kaidan Project: Walls Grow 
Thin (2020, East West Players & Rogue Artists 
Ensemble) adlı performans, transmedya anlatının 
sahneleme pratikleri üzerindeki etkisini görünür 
kılan önemli bir örnektir (Görsel 1). Japon 
korku öykülerine dayanan proje, geleneksel 
anlatı yapısını çağdaş bir çerçevede yeniden 
yorumlayarak fiziksel mekân ile artırılmış 
gerçeklik arasında kurulan bir deneyimsel 
bütünlük sunmuştur. Performans, izleyiciyi 
yalnızca pasif bir alıcı olarak konumlandırmak 
yerine, onun mekânsal, işitsel ve duygusal 
katılımını ön plana çıkaran çoklu platformlu 
bir yapı sunmaktadır. Zoom, YouTube Live ve 
interaktif mobil arayüzler gibi dijital bileşenlerle 
fiziksel alanlar arasında kurulan bu çok katmanlı 
geçiş, yalnızca teknik bir entegrasyon değil; aynı 
zamanda sahne tasarımcısının anlatıyı mekân 
içinde nasıl yeniden kurguladığına dair eleştirel 
bir strateji olarak değerlendirilmelidir. Bu yapı 
anlatının izleyiciyle bire bir ilişki kurduğu 
yeni bir etkileşim modeli ortaya koymaktadır. 
Dolayısıyla Kaidan Project, sahne tasarımını 
yalnızca nesnel bir üretim alanı değil; aynı 
zamanda izleyici deneyimini yöneten bir medya 
arayüzü ve anlatısal sürekliliği taşıyan bir mimari 
yapı olarak ele alır. Bu da tasarımcıyı yalnızca 
görsel bir düzen kurucusu değil, aynı zamanda 
bir anlatı mühendisi ve deneyim mimarı 
olarak konumlandırır. Bu örnek üzerinden 
yapılan çözümlemeler, sahne sanatlarının 
dijitalleşme sürecinde nasıl dönüştüğünü ve 
transmedya anlatıların sahne mekânı ile nasıl 
bütünleştiğini ortaya koyarak, sahne tasarımının 
disiplinlerarası yeniden kavramsallaştırılması 
yönünde kuramsal katkılar sunmaktadır.
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Çalışmanın analiz çerçevesi, sahne tasarımının 
dijitalleşmeyle birlikte kazandığı yeni 
işlevleri anlamaya yönelik disiplinlerarası bir 
perspektifi temel alırken, geleneksel sahne-
mekân ilişkisini sorgulayan örneklere de 
odaklanmaktadır. Bu bağlamda incelenen 
ikinci örnek olan Shakespeare’s Globe: Dream 
(2021), Marshmallow Laser Feast ile ortak yapım 
olarak pandemi döneminde dijital platformlar 
aracılığıyla gerçekleştirilmiştir. Artırılmış 
gerçeklik teknolojileriyle yapılandırılan bu 
proje, izleyicinin yalnızca izleme konumunda 
kalmadığı; aksine gerçek zamanlı olarak sahneye 
müdahale edebildiği etkileşimli bir performans 
deneyimi sunmuştur (Görsel 2). Pandemi 
koşullarının zorlayıcı yapısı altında sahneleme 
stratejilerinin evrim geçirdiği bu dönemde, 
Dream projesi fiziksel sahneden tamamen 
bağımsız olarak kurgulanan bir dijital anlatı 
evreni yaratmıştır. Proje, sahne tasarımının 
mekâna bağlılık kavramını radikal biçimde 
dönüştürerek, “mekânsızlaşma” eğilimini açık 
biçimde ortaya koymaktadır. Bu bağlam sahne 
tasarımının artık yalnızca görsel bütünlük ya 
da fiziksel yerleşimle sınırlı olmadığını; dijital 
uzamda deneyimin yönlendirilmesi ve anlatının 
yeniden inşası gibi işlevleri de üstlendiğini 
göstermektedir. Dream, oyun motorları ve canlı 
animasyon teknolojileri kullanılarak inşa edilen 
dijital sahne üzerinden, izleyicinin davranışlarını 
ve tercihlerine göre değişen bir anlatı yapısı 
kurmuş; böylece sahne tasarımının algoritmik 

yapılarla birleşen yeni rolünü görünür kılmıştır. 
Bu bağlamda değerlendirildiğinde, Dream 
yalnızca pandemi koşullarına verilen teknolojik 
bir yanıt değil; aynı zamanda sahneleme 
pratiklerinin dijital çağda nasıl dönüştüğüne 
dair önemli bir göstergedir. Fiziksel sahne 
yerine veri tabanlı bir “mekânsal arayüz” 
yaratan bu yapı, sahne tasarımcısının işlevini 
yeniden tanımlayarak onu dijital ortamda 
deneyim kurgulayan bir anlatı tasarımcısına 
dönüştürmektedir. Böylece sahne, klasik 
anlamda bir mimari alan olmaktan çıkarak, 
çok katmanlı dijital bir deneyim platformuna 
evrilmektedir. Bu dönüşüm, izleyiciyle kurulan 
ilişkinin doğasını ve anlatının taşıyıcısı olan 
mekânın tanımını köklü biçimde yeniden ele 
almayı gerekli kılmaktadır.
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Görsel 2. Shakespeare’s Globe: Dream, Arttırılmış 
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Kaynak: DURKIN, K. (2021). Dream [online]. Dundee 
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uk/2021/03/19/dream/ [Erişim Tarihi: 5/5/2025]

Bu çalışmanın örnekleminde yer alan Rimini 
Protokoll, çağdaş sahneleme anlayışının 
dönüşümüne öncülük eden kolektiflerden 
biridir. Almanya merkezli bu grup, dijital medya, 
etkileşimli anlatı ve platformlararası estetik 
yapı üzerinden yürüttüğü projelerle sahne 
tasarımı alanında yeni metodolojik ve kavramsal 
açılımlar sunmaktadır. Özellikle Remote X 
serisi, transmedya anlatı yapısının sahneleme 
pratiklerine nasıl entegre edilebileceğini 
gösteren güçlü bir örnek teşkil etmektedir. 
Remote X, Berlin, İstanbul ve Tokyo gibi şehir 
merkezlerinde gerçekleştirilen, mobil cihazlar ve 
kulaklıklar aracılığıyla izleyicinin yönlendirildiği 
bir “kentsel performans” deneyimidir (Görsel 3). 
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Görsel 3. Rimini Protokol,Remote X, Deneysel Mekan 
Performansı, 2021,Tokyo

Kaynak: KAEGI, S & KARRENBAUER, J.(2021). Remote X 
[online]. Rimini Protokoll. https://www.rimini-protokoll.de/

website/en/project/remote-x [Erişim tarihi: 24/5/2025]

Katılımcılar fiziksel olarak şehirde dolaşırken, 
anlatıya kulaklıkla yöneltilmekte; böylece şehir 
mekânı sahneye, izleyici ise hem özne hem 
aktöre dönüşmektedir. Projenin transmedya 
karakteri, fiziksel çevre, dijital ses tasarımı ve 
gerçek zamanlı performansın iç içe geçtiği çok 
katmanlı bir yapı üzerinden kurulmuştur. Bu 
örneğin çalışmaya dâhil edilme gerekçesi üç 
temel ölçüte dayanmaktadır:

Platformlararası yapı: Remote X, fiziksel 
mekânın yanı sıra mobil ses rehberi, GPS 
tabanlı yönlendirme sistemleri ve sosyal medya 
etkileşimleri aracılığıyla farklı platformlarda 
anlatıyı sürdüren bir yapıdadır. Böylece anlatı, 
sadece tiyatro salonunda değil, şehirde, kulakta 
ve uygulamada akan bir bütünlük kazanır.

İzleyici etkileşimi: Rimini Protokoll›ün temel 
dramaturjik ilkelerinden biri olan «uzmanlardan 
oyuncular» yaklaşımı (experts of the everyday), 
izleyiciyi edilgen bir konumdan çıkarır. Remote 
X projesinde katılımcı, sadece gözlemci değil, 
anlatının aktif taşıyıcısı hâline gelir. Bu, klasik 
tiyatroya kıyasla izleyici-merkezli bir yapısal 
dönüşüm anlamına gelmektedir (Kunst, 2015: 
212).

Görsel ve kavramsal süreklilik: Proje boyunca 
kullanılan yön bulma işaretleri, ses efektleri, 
anlatıcı sesi ve şehirdeki belirli mekânlara ilişkin 
görsel referanslar, anlatının parçalı olmasına 
rağmen bütünsel bir deneyim sunmasını sağlar. 
Görsel süreklilik fiziksel sahne tasarımı olmadan, 
kentsel estetiğin dramatik yapıya entegrasyonu 
yoluyla sağlanmaktadır.

Rimini Protokoll’ün Remote X örneği, sahne 
tasarımını fiziksel dekorla sınırlamayan, anlatının 
dolaşımını mekânlar ve platformlar arasında 
sürekli kılan öncü bir model sunmaktadır. Bu 
yapı, sadece teknolojik entegrasyon değil; aynı 
zamanda kavramsal bir yeniden çerçeveleme 
pratiğidir. Sahne artık bir bina içinde değil; 
izleyicinin bedeninde, sokakta, kulakta ve 
ekranda eşzamanlı olarak inşa edilmektedir. Bu 
durum, çalışmanın temel iddiasıyla örtüşecek 
şekilde, sahne tasarımcısının yalnızca nesneleri 
yerleştiren biri değil; aynı zamanda bir 
deneyim mimarı ve anlatı mühendisi olduğunu 
göstermektedir.

Rimini Protokoll’ün sahneleme stratejileri, 
postdramatik tiyatroda sahne tasarımının 
işlevini köklü biçimde yeniden tanımlamaktadır. 
Bu üç örnek üzerinden yapılan analiz, sahne 
tasarımının artık yalnızca fiziksel bir dekor 
üretimi değil, çok katmanlı bir anlatı stratejisi 
olarak yeniden tanımlandığını açık biçimde 
ortaya koymaktadır. Özellikle Kaidan Project’te 
mekânın dramatik işlevi, fiziksel bir odanın 
içinden dijital arayüzlere uzanan bir geçişlilik 
içinde yeniden örgütlenmiş; bu yapı, sahne 
tasarımının anlatı sürekliliğine hizmet eden 
dinamik bir bileşene dönüştüğünü göstermiştir. 
Benzer biçimde, Dream projesinde fiziksel 
sahneden tamamen kopuk bir sahneleme 
deneyiminin gerçekleştirilmiş olması, sahne 
tasarımının artık fiziksel mekâna bağımlı 
olmaksızın var olabileceğini ve estetik sürekliliğin 
dijital düzlemlerde de kurulabileceğini 
kanıtlamıştır. Remote X ise hem kent dokusunu 
hem de dijital ses anlatımını birer sahneleme 
aracı olarak kullanarak, izleyiciye hem bedensel 
hem zihinsel olarak sahneyle bütünleşme 
imkânı sunmuş; böylece sahne tasarımı yalnızca 
“yerleştirilmiş” değil, “yaşatılan” bir form 
kazanmıştır (Wihstutz, 2017: 58).

Bu çalışmada analiz edilen Kaidan Project: 
Walls Grow Thin (2020), Shakespeare’s Globe: 
Dream (2021) ve Remote X (2013–günümüz) 
örnekleri, sahne tasarımının transmedya 
anlatılar bağlamında kazandığı yeni biçim ve 
işlevleri çok boyutlu olarak ortaya koymaktadır. 
Bu projelerin ortaklaştığı temel bulgu, anlatının 
fiziksel ve dijital platformlar arasında mekânsal 
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ve estetik bir süreklilik içinde yapılandırıldığı ve 
bu yapı aracılığıyla izleyici ile kurulan ilişkinin 
köklü biçimde yeniden tanımlandığıdır. Anlatı 
yalnızca sabit bir sahne üzerinde değil; izleyicinin 
bedeninde, kullandığı mobil cihazlarda, şehir 
içinde yürüdüğü güzergâhlarda ya da artırılmış 
gerçeklik içeren dijital arayüzlerde akışkan 
bir şekilde sürmekte; izleyici anlatının pasif 
bir alıcısı olmaktan çıkarak onun dinamik bir 
parçasına dönüşmektedir.

Kaidan Project, ses ve mekân kodlamalarıyla 
şehir içinde yönlendirilen bir anlatı yapısı 
kurarken, Remote X kent mekânını sahnenin 
kendisine dönüştürerek izleyicinin hareketi 
üzerinden yapılandırılan bir dramaturjik 
deneyim sunmaktadır. Öte yandan Dream, 
fiziksel mekândan tamamen ayrışarak, 
dijital platformlarda artırılmış gerçeklik 
desteğiyle kurgulanan etkileşimli bir anlatı 
evreni inşa etmekte; böylece sahne tasarımını 
“mekânsızlaştırma” eğilimini temsil etmektedir. 
Bu örneklerde görsel kodlar, ses katmanları, 
izleyici katılımı ve dijital arayüzler, platformlar 
arası bir estetik süreklilik inşa ederken, sahne 
tasarımının yalnızca bir estetik kurgu değil, aynı 
zamanda izleyici deneyimini yöneten, anlatıyı 
taşıyan ve mekânlar arası geçişi yapılandıran çok 
işlevli bir araç olduğunu göstermektedir.

Bu durum, çalışmanın temel yaklaşımını, 
yani sahne tasarımının transmedya anlatılar 
bağlamında disiplinlerarası, çok platformlu 
ve etkileşim odaklı bir deneyim stratejisine 
dönüştüğü yönündeki savını doğrudan 
desteklemektedir. Görsel kodlama, izleyici 
etkileşimi ve anlatının platformlar arası 
sürekliliği gibi kavramlar yalnızca kuramsal 
olarak değil, çalışmada ele alınan projelerin 
sahneleme stratejileri içinde somut olarak 
gözlemlenmiştir. Bu bağlamda ulaşılan bulgular, 
transmedya temelli sahnelemenin yalnızca 
biçimsel ya da teknolojik bir yenilik olmadığını; 
aynı zamanda sahne sanatlarının anlatı yapısını, 
mekân anlayışını ve izleyiciyle kurduğu 
ilişkiyi dönüştüren kavramsal bir paradigma 
değişikliğini temsil ettiğini ortaya koymaktadır. 
Böylece sahne tasarımcısı, yalnızca estetik düzen 
kurucusu değil; anlatının akışını yöneten bir 
deneyim mimarı ve medya estetiği kuramcısı 
olarak yeniden tanımlanmaktadır.

4. SONUÇ VE TARTIŞMA

Transmedya anlatı yapılarının sahne tasarımı 
üzerindeki etkilerini değerlendirmeyi amaçla-
yan bu çalışma, çağdaş sahneleme pratiklerinin 
artık yalnızca fiziksel bir dekor tasarımıyla sı-
nırlı kalmadığını, bunun ötesinde çok katmanlı, 
platformlararası ve etkileşim temelli bir anlatı 
mimarisine dönüştüğünü ortaya koymuştur. 
Yürütülen kuramsal çözümlemeler ve vaka in-
celemeleri, sahne tasarımının estetik, anlatı ve 
deneyim boyutlarında yeniden tanımlandığını 
göstermektedir. Özellikle postdramatik tiyatro 
bağlamında gelişen yeni sahneleme anlayışları, 
dijitalleşmenin etkisiyle birlikte izleyici merkez-
li ve mobil yapılar üretmekte; bu dönüşüm de 
transmedya kuramlarının temel dinamikleriyle 
doğrudan örtüşmektedir.

Araştırma kapsamında ele alınan örnekler Kai-
dan Project, Dream, Remote X bu yeni sahnele-
me formunun estetik ve anlatısal potansiyelini 
somut biçimde ortaya koymaktadır. Kaidan 
Project, fiziksel ve sanal mekânlar arasında ke-
sintisiz bir geçiş sağlayarak sahne tasarımının 
mekânsal sınırlarını sorgulamakta ve izleyiciyi 
anlatının etkin bir bileşeni hâline getirmektedir. 
Projenin kullanıcının mobil cihazları üzerinden 
aktarılan dijital katmanlarla birleşen dramatik 
yapısı, sahnelemeyi hem kişisel hem kolektif bir 
deneyim düzlemine taşımaktadır. Benzer şekil-
de, Dream örneğinde izleyicinin gerçek zamanlı 
etkileşimi ve artırılmış gerçeklik yoluyla sahneye 
doğrudan müdahale edebilmesi, fiziksel sahne-
nin yalnızca bir temsilden ibaret olmadığını, ter-
sine dijital uzamlarla bütünleşmiş dinamik bir 
anlatı alanı olduğunu göstermektedir. Remote 
X ise şehrin kentsel dokusunu bir sahneye dö-
nüştürerek, izleyiciyi hem fiziksel hem zihinsel 
anlamda performansın öznesi hâline getirir; bu, 
yalnızca sahne tasarımının değil, aynı zamanda 
dramatik yapının da yeniden kurgulandığına 
işaret etmektedir.

Bu örnekler ışığında yapılan değerlendirme, 
transmedya anlatılar aracılığıyla tasarlanan sah-
nelerin üç temel düzlemde farklılaştığını göster-
mektedir: (1) mekânsal geçişkenlik, (2) anlatısal 
süreklilik ve (3) görsel kod bütünlüğü. Mekânsal 
geçişkenlik, yalnızca fiziksel sahneler arasında 
değil, aynı zamanda fiziksel ile dijital platform-
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lar arasında anlamlı bir geçişin kurulmasını 
ifade etmektedir. Bu yapı, özellikle izleyicinin 
deneyimsel bütünlüğünü sağlamak açısından 
kritik önemdedir. Anlatısal süreklilik ise, farklı 
platformlarda sunulan içeriklerin birbirini ta-
mamlayıcı biçimde örgütlenmesiyle sağlanmak-
ta; izleyiciye parçalı fakat birbiriyle ilişkili hikâ-
ye katmanları sunularak anlam kurma süreçleri 
çeşitlendirilmektedir. Görsel kod bütünlüğü ise, 
estetik sürekliliği mümkün kılan en temel un-
surlardan biri olarak öne çıkmaktadır. Renk, 
ışık, ses, tipografi gibi ögelerin farklı platformlar 
arasında tutarlı biçimde kurgulanması, anlatının 
dağılmasını engelleyerek sahne tasarımına bü-
tüncül bir kimlik kazandırmaktadır.

Elde edilen bulgulara göre, transmedya anlatı bi-
çimleri yalnızca teknik bir yenilik getirmemekte; 
aynı zamanda sahne tasarımının temel episte-
molojisini dönüştürmektedir. Bu dönüşüm, sah-
ne tasarımcısını pasif bir uygulayıcı olmaktan çı-
karıp, çok katmanlı anlatı yapılarını kurgulayan, 
izleyiciyle etkileşim kuran, medya araçlarını ta-
sarımın doğal bir uzantısı olarak kullanan yeni 
bir yaratıcı profile dönüştürmektedir. Bu bağ-
lamda sahne tasarımı, sadece estetik bir temsil 
alanı değil; aynı zamanda anlam inşasının aktif 
bir katılımcısı hâline gelmektedir. Nitekim Jen-
kins (2010) transmedya yapıları “katılımcı kültü-
rün tezahürü” olarak tanımlarken, bu yeni üre-
tim biçiminin öznesi olarak yalnızca yaratıcıları 
değil, izleyicileri de saymaktadır. Bu düşünce 
yapısı, özellikle Remote X gibi projelerde izleyi-
cinin dramaturjik bir rol üstlenmesiyle görünür 
hâle gelmektedir.

Ayrıca, çalışmada kullanılan yöntemsel yaklaşım 
–nitel çözümleme ve vaka incelemesi– sahnele-
me pratiklerinin yalnızca içerik değil, bağlam 
temelli olarak da değerlendirilmesini mümkün 
kılmıştır. İncelenen örnekler, transmedya anlatı-
nın yalnızca teknik bir kurgulama değil, aynı za-
manda kültürel ve mekânsal bir yeniden kodla-
ma stratejisi olduğunu da göstermiştir. Özellikle 
şehir mekânının sahneye dönüştüğü örneklerde, 
toplumsal deneyim alanlarının sanat yoluyla 
yeniden işlevlendirildiği gözlemlenmiştir. Bu 
durum, sahne tasarımının sosyopolitik bağlam-
la kurduğu ilişkinin de yeniden tanımlandığına 
işaret etmektedir. Yani transmedya sahnelemede 

mekân, yalnızca bir arka plan değil; anlatının 
kavramsal taşıyıcısıdır.

Sonuç olarak, sahne tasarımı günümüz perfor-
mans sanatlarında yalnızca estetik bir fonksi-
yon üstlenmemekte; aynı zamanda teknolojik, 
deneyimsel ve anlatımsal bir rol oynamaktadır. 
Transmedya anlatılarla bütünleşen sahne tasarı-
mı, platformlararası geçişleri anlamlı ve tutarlı 
kılarak, izleyicinin hikâyeye çoklu düzlemlerde 
katılımını mümkün kılmaktadır. Bu yapı, sah-
nelemenin hem teorik çerçevesini hem de pratik 
uygulama biçimlerini köklü biçimde değiştir-
mektedir. Bundan sonraki çalışmalar için öneri, 
bu dönüşümün yalnızca Batı merkezli örneklerle 
değil, farklı kültürel bağlamlardan sahneleme 
biçimleriyle de ele alınarak çeşitlendirilmesidir. 
Ayrıca transmedya anlatılarla kurgulanan sah-
nelemenin, izleyici algısı, duygusal tepki dü-
zeyleri ve belleksel izler üzerindeki etkisinin de-
neysel yöntemlerle incelenmesi de bu alana yeni 
katkılar sağlayacaktır.
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