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Oz

Bu calisma, transmedya anlat1 yapilarini sahne tasarimi baglaminda inceleyerek, anlatinin birden fazla medya
platformuna yayilmasinin sahne mekanmin kurgulanis bigimine nasil yansidigini analiz etmektedir. Geleneksel
tiyatroda sahne tasarimu fiziksel sahneye odaklanirken, dijitallesme siireci bu odag: platformlar aras1 gorsel ve
mekansal siireklilik arayisina dogru kaydirmistir. Postdramatik tiyatro ve deneysel sahneleme 6rneklerinden
hareketle, calisma sahne tasariminin yalnizca maddi tiretime dayali bir alan degil, ayni zamanda anlat1 stirekliliginin
insa edildigi disiplinleraras1 estetik bir zemin oldugunu savunmaktadir. Bu dogrultuda, dijital ve fiziksel
bilesenlerin i¢ ice gectigi Kaidan Project, Dream ve Remote X gibi projeler vaka incelemesi olarak secilmistir. Nitel
analiz yontemleriyle yiiriitiilen arastirma; izleyici etkilesimi, gorsel kodlama ve mekanlararas: gegis stratejileri gibi
unsurlar {izerine yogunlasmaktadir. Bulgular, sahne tasarimcisinin yalnizca estetik iiretimle sinurli kalmadigin;
ayn1 zamanda anlatt miihendisligi ve deneyim mimarisi gibi sorumluluklar iistlendigini ortaya koymaktadir.
Bu calisma, transmedya hikdye anlaticilifi cercevesinde sahne tasariminin yeniden kavramsallastirilmasina
hem kuramsal hem de uygulamali1 katkilar sunmay1 amaclamaktadir. Ayrica, platformlar aras1 aktarimda gorsel
siirekliligin roliinii ve izleyici merkezli sahnelemenin deneyimsel potansiyelini ele alarak, sahne sanatlarmin
gelecegine yonelik elestirel bir perspektif gelistirmeyi hedeflemektedir.
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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. GIRiS

Gorsel anlatinin sinirlariin siirekli genisledigi
cagimizda, sahne tasarimi da salt fiziksel dekor
kurgusundan c¢ikip, daha biitiinciil ve ¢ok kat-
manl bir anlati tiretim alanina dontismektedir.
Dijitallesme, yeni medya araclarimin yayginlas-
mast ve izleyici aliskanliklarinin evrilmesiyle
birlikte sahne tasarimi da yalnizca sahne tize-
rinde konumlanan objelerle simirh kalmayarak,
anlat1 diizlemlerini platformlararasi mekanlara
yaymaktadir. Bu doniisiim, sahne tasariminin
yapisal ve kavramsal baglamda yeniden tanim-
lanmasini kaginilmaz kilmaktadir. Bu noktada,
transmedya anlati kavrami, sahneleme disipli-
ninde oldukc¢a 6nemli bir teorik ve uygulamali
zemin olusturmaktadir. Transmedya anlatilar,
ilk kez Jenkins (2006) tarafindan sistemli bigcimde
tanimlanmis; farkli medya platformlarinda bir
anlatiin parca parga ama birbirini tamamlayict
sekilde sunulmasi olarak kavramsallastirilmis-
tir. Bu yapi, Ozellikle sahne sanatlar1 alaninda
yeni bir anlati estetigini ve izleyiciyle kurulan
iliski bi¢imini beraberinde getirmektedir. Anla-
tinin tiyatro sahnesinden mobil uygulamalara,
sosyal medya paylasimlarindan sanal gergeklik
platformlarina kadar uzandig1 bu yeni diizlem-
de, mekan yalnizca fiziksel bir tiretim degil, ayn1
zamanda dijital ve algisal bir kurgu halini al-
maktadir. Bu ¢oklu anlat1 yapisi, mekanlar arasi
gecislerin anlam tiretimi {izerindeki etkisini ve

gorsel biitiinliigiin siirekliligini sahne tasarimi
baglaminda yeniden degerlendirmeyi zorunlu
kilmaktadir.

Bu calismada, yukarida gergevesi ¢izilen donii-
simler dogrultusunda, transmedya anlatilarin
sahne tasarimu iizerindeki etkileri ¢ok boyutlu
olarak ele alinmaktadir. Ozellikle fiziksel ve di-
jital sahne mekanlar1 arasinda kurulan anlatisal
suireklilik, gorsel kodlama teknikleri, izleyici
etkilesimi ve mekansal cesitlilik {izerinden yapi-
landirilan yeni tasarim anlayislari incelenmek-
tedir. Bu baglamda, ¢agdas sahneleme 6rnekleri
ve dijital performans pratikleri {izerinden tema-
tik bir degerlendirme yapilmaktadir. Arastirma,
sahne tasarmminin artik yalnizca bir gorsel-nes-
nel diizenleme degil, ayn1 zamanda disiplinle-
raras1 bir anlati stratejisi ve deneyim tasarimi
olarak da ele almmas: gerektigi diisiincesinden
hareket etmektedir. Calismanin ilerleyen bo-
liimlerinde, oncelikle transmedya anlati kurami
ve sahne tasariminin doniigsen yapismna iligskin
kuramsal arka plan sunulacak, ardindan segil-
mis ¢agdas sahneleme uygulamalar: {izerinden
analitik ¢ozlimlemeler yapilacaktir. Son bolim-
de ise, elde edilen bulgular 1s1ginda sahne tasa-
rimimin transmedya baglaminda nasil yeniden
yorumlanabilecegi tartisilacak ve alana yonelik
oneriler sunulacaktir. Bu yoniiyle calisma, hem
sahne tasarimi alanina teorik bir katki sunmay1
hem de sahneleme pratiklerinin giincel yone-
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limlerine dair uygulayicilar icin yol gosterici bir
perspektif saglamay1 amaclamaktadir.

Tiyatro sahne tasarimi, tarihsel siirecte yalnizca
fiziksel dekor {iretimiyle sinirl bir alan olmamuis;
pek cok sanatgi ve yOnetmen tarafindan sah-
nenin anlam kurucu bir 6gesi olarak degerlen-
dirilmistir. Adolphe Appia’nin 151k ve hacimle
kurdugu mekansal dramaturji, Edward Gordon
Craig’in simgesel tasarim anlayisi ya da Josef
Svoboda’nin teknoloji ile biitiinlesen sahne kom-
pozisyonlari, sahne tasariminin tarih boyunca
estetik, diisiinsel ve dramaturjik katmanlarla bi-
cimlendigini agik¢a gostermektedir. Bu ¢alisma,
sahne tasarmminin geg¢misteki bu ¢ok katmanl
yapisini géz ardi etmeden; dijital cagda gelisen
yeni anlatim teknikleri ve disiplinleraras: tiretim
bigimleriyle birlikte nasil doniisiim gegirdigini
ve yapay zeka destekli araglarla nasil yeniden ta-
nimlandigini tartismay: amaglamaktadir.

2. TRANSMEDYA  ANLATININ
KAVRAMSAL GELiSiMI

Sahne tasarimi, tarihsel siire¢ icerisinde yalniz-
ca mekansal diizenleme degil; anlam tiretiminin
aktif bir bilegeni olarak konumlanmistir. Cra-
ig’/in “Ubermarionette” kavramidan Svobo-
da’nin ¢oklu projeksiyon teknolojilerine uzanan
cizgide, sahne hep bir diisiinsel ve deneyimsel
alan olarak yeniden insa edilmistir. Bu neden-
le, gliniimiizde ortaya ¢ikan transmedya temel-
li anlati bigimlerini, tarihsel bir kopus olarak
degil; ge¢misin yaratici yaklasimlarinin djjital
cagdaki yeni bir uzantisi olarak degerlendirmek
daha isabetlidir. Bu baglamda, asagida ele alinan
transmedya anlat1 kavrami da tiyatro sahnesine
digsal bir miidahale degil; onun doniisen yapisal
potansiyellerinden biri olarak anlagilmalidir.

Dijital kiiltiiriin yiikselisiyle birlikte gelenek-
sel anlat1 bi¢imlerinin smnirlar1 belirgin bi¢cimde
esnemis, igerik liretimi ve tiiketim bigimleri de
kokli bigimde dontismiistiir. Bu doniisiim, 6zel-
likle hikaye anlaticilig1 alaninda daha etkilesim-
li, gok katmanli ve izleyici merkezli anlat1 yapi-
larin1 beraberinde getirmistir. Gelisen medya
teknolojileri ve djjital kullanici davranislar: 1s1-
ginda, transmedya anlati, salt bir anlat1 stratejisi
degil, ayn1 zamanda farkli medya ortamlarinda
anlam tiretimini miimkiin kilan biitiinsel bir es-

tetik diizen olarak ortaya gikmaktadir. Bu nok-
tada Henry Jenkins'in kavramsallagtirmasi be-
lirleyici bir cerceve sunmaktadir. Jenkins (2006),
transmedya hikdye anlatimmi “her bir medya
platformunun anlatiya farkli ama tamamlayic
bir katki sundugu bir sistem” olarak tanimlar
(s. 95). Yani, hikdye farkli mecralarda birbirini
tekrar etmeden, her platformun dogasina uygun
bi¢imde yeniden insa edilir. Burada dikkat ceken
unsur, anlatinin parcalarmin birbirinden bagim-
siz olmaktan ¢ok, kolektif bir biitiinliik olustur-
masidir. Yazarin gozlemine gore, bu yap1 sadece
igerik cesitliligini degil, izleyicinin anlam kurma
becerisini de zenginlestirmektedir.

Jenkins’in (2009: 124) bir baska calismasinda,
isaret edilen bu olguyu sOyle agiklar: izleyici,
parcalanmis anlatilar arasinda baglantilar kurmak
icin aktif bilissel siirecler gelistirir. Bu durum, kla-
sik alimlama modellerinden farkli olarak, kulla-
nicry1 pasif bir alici olmaktan g¢ikarip, anlatmin
anlamini yeniden kuran bir 6zneye doniistiir-
mektedir. Transmedya anlatinin sundugu bu et-
kilesimli yapi, 6zellikle giiniimiiziin sahneleme
pratiklerinde ve medya temelli performanslarin-
da daha belirgin hale gelmistir. Giintimiizde bir-
¢ok cagdas sahneleme uygulamasinda, izleyici
ile anlat1 arasindaki sinir giderek siliklesmekte;
izleyici ¢ogu zaman anlatinin gelisimine miida-
hil olan bir figiir haline gelmektedir. Bu baglam-
da, Jenkins’in (2010) “katilmar kiltiir” tanimi
one cikar. Ona gore bu kiiltiir, bireylerin igerik
tiretim stireglerine dogrudan dahil oldugu, ya-
ratic1 iiretimin kolektif olarak gerceklestigi bir
ortam sunar. Bu yaklasim, 6zellikle dijital sah-
neleme ve performans sanatlarinda izleyicinin
dramaturjik bir pozisyon {iistlenmesini olanakl
kilmaktadir (Evans, 2011). Bu durumun sahne-
leme pratiginde yalnizca teknik bir yenilik degil,
ayni zamanda estetik ve yapisal bir paradigma
degisimi anlamina geldigini belirtebiliriz.

Transmedya anlatilarin temel belirleyicilerinden
biri de platformlararas: estetiktir. Long (2016),
her platformun anlatiya: kendi anlatt mantig1 ve
estetik diliyle katkida bulundugunu belirtir. Bu
sOylem, sahne tasarimi agisindan da dogrudan
karsilik bulur. Ornegin, fiziksel sahnede kuru-
lan atmosfer, artirilmis gerceklik uygulamasinda
veya mobil bir deneyim platformunda izleyiciyi
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dogrudan icine alan farkli bir anlati diizlemine
dontisebilir. Bu tiir coklu estetik formlarin sahne
tasariminda yeni ifade bigimlerini zorunlu kil-
digini diistintilebilir. Bu noktada performansin
yalnizca fiziksel sahne kurgusuyla degil, dijital
ortamlarda var olan gorsel ve mekansal siireklili-
gi de dikkate alan tasarimlara gereksinim duyul-
makta oldugu var sayilabilir.

Alanda arastirmalariyla 6ne ¢ikan Scolari (2009)
ise, bu durumu su sekilde aciklar: Anlatinin bir
kism1 web dizisinde ortaya cikarken, bir baska kism
sosyal medya araciliiyla tamamlanabiliv (s. 588).
Boyle bir yapi, zaman ve mekan sinirlarini or-
tadan kaldirarak anlatinin genislemesini miim-
kiin kilar. Bu gortis, ozellikle sahne sanatlarin-
da sahnelemeyi sadece fiziksel sahneyle sinrl
gormeyen yeni bir anlayis: destekler niteliktedir.
Transmedya anlat1 yapilarinda, sahne tasarimi
da yalnizca fiziksel ¢evre yaratimi degil, ayni
zamanda farkli platformlar arasinda anlatisal
biitiinlitk kurmakla yiikiimlii héle gelir. Bu sii-
regi izleyicinin fiziksel mekandan dijital ortama
gecisinde tutarhilik yaratma gerekliligi olarak be-
lirlenebiliriz. Bagka bir ifadeyle, tasarimcinin go-
revi yalnizca dekor tiretmek degil; ayni zamanda
anlatinin gecisken dogasina uygun sekilde este-
tik stireklilik saglamaktir. Bu gozlemin alandaki
yansimalart incelendiginde, bir¢ok yeni sahne
tasarmminin dijital medya 6geleriyle i¢ ice gegmis
bi¢cimde yeniden kurgulandig1 goriilmektedir.

Bu belirlemelere paralel olarak, “gorsel kodlar”
(renk, 151k, hareket, kompozisyon vb.) platform-
lar aras1 anlat1 gegislerinde anlamin izleyici agi-
sindan sezgisel bicimde korunmasini sagladigi
sOylenebilir. Arastirmacinin analiz ettigi bazi
dijital tiyatro projelerinde, 6zellikle renk paleti-
nin platformlar arasinda sabit tutulmasi, anlati
stirekliligi acisindan kritik bir rol oynamakta-
dir. Jenkins ve dig. (2017), bu gorsel siirekliligi
“kavramsal biitiinliiglin sahnelemeden mobil
uygulamaya kadar kesintisiz aktarimi” olarak
tanumlar.

Son tahlilde, transmedya anlatilarin sahne tasa-
rimina etkisi yalnizca yeni bir teknik uygulama
alani sunmakla smirli olmadig1 belirlenmistir.
Ayni zamanda, anlatinin yeniden Orgiitlendigi,
izleyicinin merkeze alindig1 ve platformlar ara-
st iliskilerin estetik a¢idan yeniden kuruldugu

bir yap1 insa etmektedir. Bu doniisiim, sahne
tasarimcisini yalnizca tiretici degil; dijital okur-
yazarliga, anlat1 kurgusuna ve medya estetigine
hakim ¢ok katmanli bir diigliniir ve uygulayic
konumuna getirmektedir. Yazar olarak gozle-
mim, bu degisimin yalnizca kagmilmaz degil,
ayni zamanda sahne sanatlar1 disiplininin gele-
cegi agisindan kurucu bir rol tasidig1 yoniinde-
dir.

2.1. Sahne Tasariminda Anlat1i Mekanlarinin
Doniisiimii

Sahne tasarimi, tarih boyunca yalnizca mekanin
fiziksel diizenlemesiyle sinirli kalmamus; anlati-
nin duygusal, diisiinsel ve kiiltiirel boyutlarin
aktaran bir ifade araci olarak degerlendirilmistir.
Appia’nin sahnede 151k ve hacimle yaratti§1 me-
taforik mekanlar ya da Svoboda’nin ¢ok katman-
I1 projeksiyonlarla gelistirdigi sahne yapilari, bu
islevin tarihsel 6rnekleridir. Bu tarihsel arka plan
dikkate alindiginda, giiniimiizde yapay zeka te-
melli veya dijital medya destekli sahne tasarimi
pratikleri, gegmisin dramaturjik yaklagimlarin
dontistiirerek devam ettiren bir estetik yapinin
parcalar1 olarak okunabilir. Transmedya anlati
bicimlerinin tiyatro sahnesine entegrasyonu, ta-
sarimin anlati kurucu giiciinii artirmakta; ancak
bu durum tarihsel ge¢misin goz ardi edilmesiyle
degil, onun birikimi iizerine kurulan yeni bir yo-
rum diizlemiyle iligkilidir.

Hans-Thies Lehmann (2006: 52), klasik tiyatro
sahnesinin metne boyun egen, anlatinin fiziksel yan-
stmasini tasiyan bir yiizey oldugunu belirtir. Bu
nedenle, geleneksel sahne tasarimi ¢ogu zaman
anlatiin bi¢imine gore dnceden belirlenen, tekil
bir diizenleme olarak sabitlenmistir. Bu yapi-
nin temel varsayimi, anlatinin merkezi bir yap1
araciligiyla sahneye aktarildigi ve izleyicinin bu
yapiy1 edilgen bicimde algiladigi yoniindedir.
Ancak bu anlayis, hem izleyici deneyimini hem
de sahne tasarimini smirh bir anlati baglamina
hapseder. Bu agidan, mekanin potansiyel olarak
tasidig1 anlati iiretici rol, biiyiik 6lgiide ihmal
edilmistir. Bu eksiklik, ilerleyen donemlerde
postdramatik yaklasimlarla birlikte kokten sor-
gulanmaya baslanacaktir.

1990l yillardan itibaren ivme kazanan postdra-
matik tiyatro, anlatinin sahne tizerindeki tem-
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siline dayal1 yapilar ciddi sekilde problematize
etmistir. Lehmann (2006: 85), bu yapinin “met-
nin mutlak otoritesini reddederek performansin
kendisini anlamin tasiyicist olarak konumlan-
dirdigin1” ifade eder. Bu yeni yap1 iginde sahne
mekani, yalnizca anlatinin dekoratif tagiyicist
degil; anlatinin i¢sel bir bileseni, hatta zaman za-
man anlatinin kendisi haline gelir. Bu belirleme-
den yola c¢ikarak, mekanin estetik, deneyimsel ve
kavramsal diizlemlerde yeniden yorumlanmasi-
na neden oldugu soylenebilir.

RJ Hickie (2008: 104), postdramatik sahneleme-
lerde sahne tasariminin onceden belirlenmis bir
formu degil, siirece dayalr bir yapny benimsedigi-
ni vurgular. Bu anlayista tasarimci, sahneyi ha-
zir bir zemine yerlestiren degil, anlati boyunca
olusan ¢ok katmanli deneyim alanlarin iireten
bir 6znedir. Baska bir ifadeyle, sahne artik sabit
bir dekor degil; izleyici, oyuncu ve teknolojinin
stirekli iligki kurdugu yasayan bir organizma
niteligindedir. Bu doniisiim yalnizca bigimsel
degil, ayn1 zamanda epistemolojik bir kirilmay1
da ifade eder. Tiyatroda anlati, s6z ve eylemin
Otesine gecerek, mekanin anlam {iretici roliiy-
le tamamlanmaktadir. Mekansal yapi, zaman-
la i¢ ice gecgen, tekillikten ¢okluluga evrilen bir
anlat1 aracina dontisiir. Bu ¢oklu yapi, 6zellikle
izleyiciyle kurulan iliskinin dogrudan mekansal
stratejilerle diizenlenmesini zorunlu kilar. Bu
nedenle sahne tasarimcisi, yalnizca bir tasarimci
degil; sahnelemeyi dramaturjik bir arag olarak
kuran bir anlatt mimaridir.

Cagimizda dijital medya teknolojilerinin sahne
sanatlarina entegre edilmesiyle birlikte, fiziksel
mekan algisi da doniisiime ugramistir. Ozellikle
projeksiyon, artirilmis gergeklik, sanal sahneler
ve etkilesimli yiizey teknolojileri sayesinde sahne
artik sabit bir ylizey degil; cok katmanli ve plat-
formlar arasi yayilabilen dinamik bir yap1 olarak
yeniden kurgulanmaktadir. Zhang (2023: 4), di-
jitallesmenin sahneleme siirecine girsel anlatidan
ote, mekdnsal bir cogulluk kazandirdigini belirtir ve
bu durumu estetik siireklilik ihtiyacryla birlesen bir
yapisal zorunluluk olarak yorumlar. Bu gercevede,
dijital sahneler ¢ogunlukla fiziksel sahneyle es
zamanli etkilesim kuracak bi¢imde tasarlanmak-
tadir. Gruber (2015: 27), ise bu dontistimii sahne-
nin gorsel dramaturjik bir alana evrilmesi olarak ta-

nimlar. Ona gore, multimedya projeksiyonlar, sahne
mekdninin zaman ve mekan sinirlarini siliklestirerek,
anlatiya hem igerik hem de alg1 diizeyinde katk: sunar.
Boylece dijital unsurlarin yalnizca teknik yenilik
olarak degil, ayni zamanda anlatinin gorsel ve
ritmik yapisin1 doniistiiren estetik bir bilesene
doniistiigiinii belirtebiliriz.

Bu alanda galisan bagka bir kuramci olan Eaket
(2010: 112), ise bu yapilarin izleyiciyle kurdugu
iliskiyi de doniistiirdiigiinii savunur. Ona gore:
Dijital sahneler, izleyiciyi yalnizca gozlemleyen
degil, sahneye veri aktaran, etkilesimi belirle-
yen aktif bir 6zneye doniistiirmektedir. Yine ona
gore :Sahne artik sabit bir mekdn degil; izleyici ile
miizakere hilinde bir temsil alamdir. Bu baglamda
sahne, yalnizca fiziksel sinirlarla tanimlanmaz;
platformlar aras: gegiskenlige sahip, katilhimc ve
cogulcu bir anlat1 diizlemi olarak yeniden inga
edilir.

Tim bu yaklasimlar, sahne tasariminin artik
yalnizca dekor {tretimi degil; disiplinlerarasi
bir anlatt miihendisligi alan1 olarak konumlan-
digimi ortaya koymaktadir. Dijital atmosferle ve
araglarla kurulan etkilesim yalnizca gorsel degil;
deneyimsel ve algisal bir siireklilik talep etmek-
tedir. Bu nedenle sahne tasarimcisi, giintimiizde
sadece bir tasarimci degil; ayni zamanda bir an-
latt mimari, bir medya dramaturgu ve bir izleyici
deneyimi kurgulayicis1 konumundadir.

2.2. Platformlararas: Estetik ve Gorsel Siirekli-
lik

Transmedya sahnelemede estetik siirekliligin
saglanmasinda gorsel kodlarin islevi son dere-
ce kritiktir. Renk, 151k, ses ve sahne kompozis-
yonu yalnizca izleyiciye sunulan bigimsel un-
surlar degil; ayn1 zamanda anlatinin kavramsal
siirekliligini destekleyen ¢ok katmanli anlam
araglaridir. Ozellikle platformlar arasinda anla-
tinin dagilmasiyla birlikte, bu kodlarin tutarlilig
izleyici agisindan baglamsal siirekliligin korun-
masina olanak tanir. Jenkins vd. (2013: 134), bu
unsurlari, anlatt boyunca farkli medya formlarina
yayimus icerikleri sezgisel olarak birbirine baglayan
ortak estetik baglayicilar olarak tanimlar. Sahne ta-
sariminda renk, yalnizca gorsel bir tercih degil;
atmosferin duygusal yoniinii insa eden temel bir
gostergedir. Ayni hikayeye ait farkli sahnelerde
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kullanilan sabit bir renk paleti, izleyicinin zi-
hinsel olarak anlatidaki siirekliligi kavramasin
kolaylastirir. McKinney ve Butterworth (2009),
bu durumu “gorsel istikrarin sahneleme iginde
anlam tretimine katkis1” olarak agiklar. Benzer
sekilde ses tasarimi da yalnizca isitsel bir dolgu
degil, sahne gecislerinde zamansal stirekliligi
saglayan 6nemli bir bilesendir. Ornegin, fiziksel
sahnede duyulan bir ses temasimnin dijital plat-
formda eslenik bigimde stirdiiriilmesi, izleyici-
nin anlat1 diinyasinda yonelimini kaybetmeden
ilerlemesini miimkiin kilar.

Bu belirlemeden yola ¢ikarak, bu gorsel kodlarin
yalnizca bireysel olarak iglevsel olmasi yeterli ol-
madig1; aralarindaki senkronizasyon, sahneleme
stratejilerinin biitiinsel bir estetik mantik gercge-
vesinde inga edilmesini gerektirdigini soyleyebi-
liriz. Ozellikle kompozisyonel diizenlemelerde
figlir-arka plan iliskileri, kamera agilarinin sa-
bitligi, ya da objelerin sahne ici dagilimi, gorsel
stirekliligin korunmasinda biiyiik rol oynamak-
tadir. Dolayisiyla bu kodlar, yalnizca estetik ter-
cihler degil, ayn1 zamanda anlatmin platformlar
arasi siirekliligine hizmet eden yapisal kararlar
olarak degerlendirilmelidir.

Gilintimiiz sahne tasarimi, fiziksel mekanla di-
jital temsil diizlemleri arasinda kurulan anlati
kopriilerini estetik bir tutarlilik icinde yapilan-
dirma sorumluluguyla kars1 karsiyadir. Fiziksel
ve dijital diizlemler arasindaki gegislerin yal-
nizca teknik entegrasyonla degil, estetik uyum-
la da saglanmas: gerektigi agiktir. Freeman ve
Urquhart (2022), bu durumun yalnizca tekno-
lojik bir zorluk degil, ayn1 zamanda estetik bir
strateji oldugunu vurgular. Onlara gore: Farkl:
medya diizlemlerindeki anlat: parcalarimin uyumu,
izleyicinin duyusal algisinda siireksizlik yaratmadan
bir biitiinliik duygusu olusturmalidir (Freeman ve
Urquhart, 2022: 172). Bu gegislerde en ¢ok kar-
silasilan problem, fiziksel sahnede kurulan at-
mosferin dijital mecralarda bozulmas: ya da ya-
bancilagmasidir. Ozellikle 151k yogunlugu, sesin
yanki bicimi ya da dijital goriintii kalitesi gibi
unsurlarin farklilik gostermesi, izleyici agisin-
dan anlatiya olan duygusal bagin zayiflamasina
yol agabilir. Tasarimcinin gorevi bu noktada, her
iki diizlemde de alg: tutarlilig1 yaratacak gorsel
stratejiler gelistirmektir. Bagka bir ifadeyle, bu
estetik uyumun basarisi, yalnizca gorsel kodlarin

sabitlenmesiyle degil, ayn1 zamanda deneyimsel
suirekliligin hissedilebilir olmasiyla miimkiin-
diir. Izleyicinin fiziksel sahneden dijital diizleme
gectiginde hissettigi “kopma” hissi, ancak biling-
li tasarlanmis gecis efektleri, simgesel tekrarlar
ve dramaturjik biitiinliikle agilabilir. Dolayistyla
estetik uyum, sadece gorsel degil, ayn1 zamanda
ritmik ve duyusal bir eszamanlilig1 da kapsayan
¢ok katmanli bir yapidir. Bu agidan degerlendi-
rildiginde, sahne tasarimcisinin rolii yalnizca iki
platformu birlestiren teknik bir aktarici olmakla
sinirli degildir. Ayni zamanda bu gegisin izleyici
tarafindan dogal, anlamli ve sezgisel olarak al-
gilanmasini saglayacak yaratici diizenlemelerin
mimar1 olmak zorundadir. Bu yaklasim, klasik
sahneleme bicimlerinden farkl olarak, izleyici-
nin duyusal biitiinliigiinii merkez alan bir tasa-
rim anlayisini gerektirir.

3. YONTEM

Bu ¢alisma, nitel arastirma paradigmas: igerisin-
de konumlanan kuramsal ¢6ziimleme ve 6rnek
olay incelemesine dayanmaktadir. Nitel yontem-
ler, 6zellikle sanat ve tasarim alanlarinda goz-
lemlenen ¢ok katmanl yapilarin baglamsal ola-
rak c¢oziimlenmesinde etkin bir analitik zemin
sunar. Denzin ve Lincoln’a (2018: 14) gore, nitel
arastirmalar anlamn kiiltiirel ve deneyimsel baglam
icerisinde ¢Oziimlenmesini amaglayan sistematik bir
sorqulama bicimidir. Bu ¢ergevede calismada hem
literatiir temelli bir teorik gerceve gelistirilmis
hem de belirli sahneleme Ornekleri {izerinden
betimleyici analiz gerceklestirilmistir. Yontem-
sel yaklagim iki diizlemde yapilandirilmustir. {1k
olarak, transmedya anlatilar, gorsel stireklilik ve
sahne tasarimu iliskisi kuramsal metinler aracili-
g1yla incelenmis; ardindan bu kuramlarin sahne-
leme pratiklerine nasil yansidigi, Kaiden Project,
Shakespeare’s Globe: Dream ve ZeroSpace NYC:
The Parallel gibi disiplinlerarasi performans ko-
lektiflerinin secili projeleri tizerinden degerlen-
dirilmistir. Bu kurumlar, yalnizca sahneleme
bigimleriyle degil, platformlar arasi anlati strate-
jileri ve dijital ortamla kurduklar1 6zgiin iligkiler
nedeniyle bu ¢alismada 6rnek olay incelemesi-
ne dahil edilmistir. Bu tiir karmasik sahneleme
pratiklerinin incelenmesi yalnizca sanatsal degil,
ayni zamanda sosyo-teknolojik baglamin da ana-
lizini gerektirmektedir. Ozellikle dijitallesmenin
sahneleme {izerindeki etkisi, deneyim tasarima,
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izleyici etkilesimi ve gorsel kodlarin doniistimii
agisindan derinlemesine bir kuramsal ag¢iklama-
y1 zorunlu kilmaktadir. Bu nedenle ¢alisma yal-
nizca vaka diizeyinde degil, ayn1 zamanda kav-
ramsal diizeyde de ¢ok katmanli bir ¢dziimleme
perspektifi sunmaktadir.

3.1. Veri Secimi ve Inceleme Ornekleri

Bu arastirmada analiz edilen dijital sahneleme
Ornekleri, c¢agdas performans sanatlarinda
transmedya anlati bigimlerinin uygulanma
pratiklerine dair kuramsal ve deneyimsel
diizeyde nitelikli gostergeler sunan projeler
arasindan segilmistir. Se¢im stirecinde 0zellikle
platformlararas: anlat: stratejilerini benimseyen,
izleyiciyle ¢ok yonlii etkilesim kuran ve fiziksel-
dijital smurlar1 agarak sahneleme pratiklerini
yeniden yapilandiran yapitlar dikkate alinmustir.
Bu baglamda, segilen projelerin yalnizca sahne
tizerinde gerceklestirilen geleneksel temsil
bicimlerine dayanmadig; aksine dijital medya
teknolojileri, artirilmis gercgeklik (AR), sanal
gerceklik (VR), mobil uygulamalar, sosyal medya
etkilesimleri ve interaktif anlati sistemleriyle
zenginlestirilmis ¢ok katmanh bir yapiya sahip
oldugu gozlemlenmistir.

Proje ornekleri hem igeriksel hem de yapisal
olarak disiplinleraras1 bir estetik anlayisa
dayandig1 icin, veri se¢imi siirecinde yalnizca
tiyatral yeterlilik degil, medya cesitliligi ve
teknik gegis kabiliyeti de degerlendirme Ol¢iitii
olarak ele alinmistir. Bununla birlikte, her bir
yapinn anlatt biitiinltigiinii nasil korudugu,
izleyiciyi yalnizca alimlayict degil, aym
zamanda anlat1 siirecinin aktif bir 6znesi haline
getirip getirmedigi ve sahne tasariminda gorsel
stirekliligin hangi stratejilerle saglandigi da
temel belirleyiciler arasinda yer almistir.

Bu c¢ok boyutlu secim yaklasimi, yalnizca
vakalarin kendisini degil, ayn1 zamanda temsil
ettikleri anlati formlarini, teknolojik alt yapiy:
ve izleyiciyle kurduklari dramaturjik iliskiyi
de degerlendirme alanina dahil etmistir.
Dolayisiyla caligmanin analitik zemini, yalnizca
klasik sahneleme analizlerine dayali estetik
yaklasimlari degil, ayni zamanda deneyim
tasarimi, medya estetigi ve sahne mimarisi
arasindaki geciskenlikleri kapsayacak sekilde

yapilandirilmistir. Buyaklasim, sahnetasariminin
artik sadece fiziksel bir alan diizenlemesi degil;
ayni zamanda anlatinin ¢ok katmanli yapisini
tasiyan, doniistiiren ve izleyiciyle etkilesim kuran
dinamik bir anlati uzami oldugunu varsayar. Bu
baglamda incelenen Kaidan Project: Walls Grow
Thin (2020, East West Players & Rogue Artists
Ensemble) adli performans, transmedya anlatinin
sahneleme pratikleri tizerindeki etkisini gortiniir
kilan O6nemli bir Ornektir (Gorsel 1). Japon
korku Oykiilerine dayanan proje, geleneksel
anlati yapisini ¢agdas bir cercevede yeniden
yorumlayarak fiziksel mekan ile artirilmis
gerceklik arasinda kurulan bir deneyimsel
biitiinlitk sunmustur. Performans, izleyiciyi
yalnizca pasif bir alic1 olarak konumlandirmak
yerine, onun mekansal, isitsel ve duygusal
katilimin1 6n plana c¢ikaran g¢oklu platformlu
bir yap1 sunmaktadir. Zoom, YouTube Live ve
interaktif mobil arayiizler gibi dijital bilesenlerle
fiziksel alanlar arasinda kurulan bu ¢ok katmanh
gecis, yalnizca teknik bir entegrasyon degil; ayni
zamanda sahne tasarimcisinin anlatiyr mekan
i¢inde nasil yeniden kurguladigina dair elestirel
bir strateji olarak degerlendirilmelidir. Bu yap1
anlatmin izleyiciyle bire bir iliski kurdugu
yeni bir etkilesim modeli ortaya koymaktadir.
Dolayistyla Kaidan Project, sahne tasarimimn
yalnizca nesnel bir tiretim alami degil; aym
zamanda izleyici deneyimini yoneten bir medya
araylizii ve anlatisal stirekliligi tasryan bir mimari
yap1 olarak ele alir. Bu da tasarimciy: yalnizca
gorsel bir diizen kurucusu degil, ayn1 zamanda
bir anlati miihendisi ve deneyim mimari
olarak konumlandirir. Bu &rnek iizerinden
yapilan c¢oztimlemeler, sahne sanatlarinin
dijitallesme siirecinde nasil doniistigiinii ve
transmedya anlatilarin sahne mekan: ile nasil
biitiinlestigini ortaya koyarak, sahne tasariminin
disiplinlerarasi yeniden kavramsallastirilmasi
yoniinde kuramsal katkilar sunmaktadir.
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Gorsel 1. Rogue Artists Ensemble. (2020). Kaidan
Project: Walls Grow Thin

Kaynak: DRING, L.S. & SUTTON, C. (2020). Kaidan Project:
Walls Grow Thin [online]. Rogue Artists Ensemble. https://
rogueartists.org/Kaidan-Project-Walls-Grow-Thin [Erisim

Tarihi: 01/5/2025]

Calismanin analiz cercevesi, sahne tasariminin
birlikte
islevleri anlamaya yonelik disiplinleraras: bir

dijitallesmeyle kazandigr  yeni
perspektifi temel alirken, geleneksel sahne-
mekan iligskisini sorgulayan Orneklere de
odaklanmaktadir. Bu baglamda incelenen
ikinci ornek olan Shakespeare’s Globe: Dream
(2021), Marshmallow Laser Feast ile ortak yapim
olarak pandemi doneminde dijital platformlar
araciligiyla  gergeklestirilmistir.  Artirilmis
gerceklik teknolojileriyle yapilandirilan bu
proje, izleyicinin yalnizca izleme konumunda
kalmadigy; aksine gergek zamanl olarak sahneye
miidahale edebildigi etkilesimli bir performans
deneyimi sunmustur (Gorsel 2). Pandemi
kosullarinin zorlayici yapisi altinda sahneleme
stratejilerinin evrim gegirdigi bu ddénemde,
Dream projesi fiziksel sahneden tamamen
bagimsiz olarak kurgulanan bir dijital anlati
evreni yaratmistir. Proje, sahne tasariminin
mekana baghlik kavramini radikal bigimde
doniistiirerek, “mekansizlasma” egilimini agik
bigimde ortaya koymaktadir. Bu baglam sahne
tasariminin artik yalnizca gorsel biitiinlitk ya
da fiziksel yerlesimle sinirh olmadigini; dijital
uzamda deneyimin yonlendirilmesi ve anlatinin
yeniden insas1 gibi islevleri de iistlendigini
gostermektedir. Dream, oyun motorlar1 ve canli
animasyon teknolojileri kullanilarak insa edilen
dijital sahne tizerinden, izleyicinin davranislarin
ve tercihlerine gore degisen bir anlati yapis:

kurmus; boylece sahne tasariminin algoritmik

yapilarla birlesen yeni roliinii goriiniir kilmistir.
Bu baglamda degerlendirildiginde, Dream
yalnizca pandemi kosullarma verilen teknolojik
bir yanit degil; ayni zamanda sahneleme
pratiklerinin dijital ¢agda nasil dontistiigiine
dair onemli bir gostergedir. Fiziksel sahne
yerine veri tabanli bir “mekansal arayiiz”
yaratan bu yapi, sahne tasarimcisinin islevini
yeniden tanimlayarak onu dijital ortamda
deneyim kurgulayan bir anlati tasarimcisina
klasik
anlamda bir mimari alan olmaktan ¢ikarak,

doniistiirmektedir.  Bdylece  sahne,
¢ok katmanli dijital bir deneyim platformuna
evrilmektedir. Bu doniisiim, izleyiciyle kurulan
iliskinin dogasmi ve anlatinin tasiyicis1 olan
mekanmn tanimini kokli bicimde yeniden ele

almay1 gerekli kilmaktadir.

Gorsel 2. Shakespeare’s Globe: Dream, Arttirilmig

Gergeklik, Performans Uygulamasi, 2021
Kaynak: DURKIN, K. (2021). Dream [online]. Dundee
University Review of the Arts. https://dura-dundee.org.
uk/2021/03/19/dream/ [Erisim Tarihi: 5/5/2025]

Bu calismanin 6rnekleminde yer alan Rimini
Protokoll,  cagdas
dontisimiine  Onciilik eden kolektiflerden

sahneleme  anlayisinin
biridir. Almanya merkezli bu grup, dijital medya,
etkilesimli anlati ve platformlararas1 estetik
yap1 tlizerinden yiriittiigii projelerle sahne
tasarimi alaninda yeni metodolojik ve kavramsal
acihmlar sunmaktadir. Ozellikle Remote X
serisi, transmedya anlati yapisinin sahneleme
pratiklerine  nasil  entegre edilebilecegini
gosteren giiglii bir Ornek teskil etmektedir.
Remote X, Berlin, Istanbul ve Tokyo gibi sehir
merkezlerinde gerceklestirilen, mobil cihazlar ve
kulakliklar araciligiylaizleyicinin yonlendirildigi

bir “kentsel performans” deneyimidir (Gorsel 3).
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Gorsel 3. Rimini Protokol, Remote X, Deneysel Mekan

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

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

Katilimailar fiziksel olarak sehirde dolasirken,
anlatiya kulaklikla yoneltilmekte; boylece sehir
mekan1 sahneye, izleyici ise hem 6zne hem
aktore doniismektedir. Projenin transmedya
karakteri, fiziksel cevre, dijital ses tasarimi ve
gercek zamanli performansin i¢ ice gectigi cok
katmanli bir yap:1 {izerinden kurulmustur. Bu
ornegin calismaya dahil edilme gerekgesi tig
temel Ol¢iite dayanmaktadir:

Platformlararast yapi: Remote X, fiziksel
mekanm yani sira mobil ses rehberi, GPS
tabanli yonlendirme sistemleri ve sosyal medya
etkilesimleri aracihigiyla farkli platformlarda
anlatiy1 stirdiiren bir yapidadir. Béylece anlat,
sadece tiyatro salonunda degil, sehirde, kulakta
ve uygulamada akan bir biitiinliik kazanir.

Izleyici etkilesimi: Rimini Protokolliin temel
dramaturjik ilkelerinden biri olan «uzmanlardan
oyuncular» yaklasimi (experts of the everyday),
izleyiciyi edilgen bir konumdan ¢ikarir. Remote
X projesinde katilimci, sadece gozlemci degil,
anlatmin aktif tasiyicis1 haline gelir. Bu, klasik
tiyatroya kiyasla izleyici-merkezli bir yapisal
doniistim anlamina gelmektedir (Kunst, 2015:
212).

Gorsel ve kavramsal stireklilik: Proje boyunca
kullanilan y6n bulma isaretleri, ses efektleri,
anlatic1 sesi ve sehirdeki belirli mekanlara iliskin
gorsel referanslar, anlatinin parcali olmasina
ragmen biitiinsel bir deneyim sunmasini saglar.
Gorsel stireklilik fiziksel sahne tasarimi olmadan,
kentsel estetigin dramatik yapiya entegrasyonu
yoluyla saglanmaktadir.

Rimini Protokoll'in Remote X Ornegi, sahne
tasarimini fiziksel dekorlasinirlamayan, anlatinin
dolasimini mekanlar ve platformlar arasinda
siirekli kilan 6ncii bir model sunmaktadir. Bu
yap1, sadece teknolojik entegrasyon degil; aym
zamanda kavramsal bir yeniden cergeveleme
pratigidir. Sahne artik bir bina i¢inde degil;
izleyicinin bedeninde, sokakta, kulakta ve
ekranda eszamanli olarak insa edilmektedir. Bu
durum, c¢alismanin temel iddiasiyla Ortiisecek
sekilde, sahne tasarimcisinin yalnizca nesneleri
yerlestiren biri degil;, ayni zamanda bir
deneyim mimar1 ve anlati miithendisi oldugunu
gostermektedir.

Rimini Protokoll'iin sahneleme stratejileri,
postdramatik tiyatroda sahne tasariminin
islevini koklii bicimde yeniden tanumlamaktadir.
Bu ii¢ Ornek iizerinden yapilan analiz, sahne
tasariminin artik yalnizca fiziksel bir dekor
tiretimi degil, cok katmanl bir anlati stratejisi
olarak yeniden tanimlandigini ac¢ik bicimde
ortaya koymaktadir. Ozellikle Kaidan Project’te
mekdanin dramatik iglevi, fiziksel bir odanin
iginden dijital araytiizlere uzanan bir gegislilik
icinde yeniden Orgiitlenmis; bu yapi, sahne
tasariminin  anlati siireklili§ine hizmet eden
dinamik bir bilesene doniistiigiinii gostermistir.
Benzer bicimde, Dream projesinde fiziksel
sahneden tamamen kopuk bir sahneleme
deneyiminin gerceklestirilmis olmasi, sahne
tasariminin  artik fiziksel mekdna bagimh
olmaksizinvar olabilecegini ve estetik siirekliligin
dijital ~ diizlemlerde de  kurulabilecegini
kanitlamistir. Remote X ise hem kent dokusunu
hem de dijital ses anlatimini birer sahneleme
araci olarak kullanarak, izleyiciye hem bedensel
hem zihinsel olarak sahneyle biitiinlesme
imkan1 sunmusg; boylece sahne tasarimi yalnizca
“yerlestirilmis” degil, “yasatilan” bir form
kazanmigtir (Wihstutz, 2017: 58).

Bu calismada analiz edilen Kaidan Project:
Walls Grow Thin (2020), Shakespeare’s Globe:
Dream (2021) ve Remote X (2013-giintimiiz)
ornekleri, sahne tasarimmin transmedya
anlatilar baglaminda kazandigi yeni bi¢im ve
islevleri cok boyutlu olarak ortaya koymaktadir.
Bu projelerin ortaklastig1 temel bulgu, anlatinin

fiziksel ve dijital platformlar arasinda mekansal
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ve estetik bir siireklilik icinde yapilandirildig1 ve
bu yap1 araciligiyla izleyici ile kurulan iliskinin
koklii bicimde yeniden tanimlandigidir. Anlati
yalnizca sabit bir sahne tizerinde degil; izleyicinin
bedeninde, kullandigr mobil cihazlarda, sehir
iginde yiirtidiigii glizergahlarda ya da artirilmis
gerceklik iceren dijital araytlizlerde akiskan
bir sekilde siirmekte; izleyici anlatinin pasif
bir alicis1 olmaktan ¢ikarak onun dinamik bir
parcasina doniismektedir.

Kaidan Project, ses ve mekan kodlamalarryla
sehir icinde yonlendirilen bir anlati yapist
kurarken, Remote X kent mekanimi sahnenin
kendisine dontigtiirerek izleyicinin hareketi
tizerinden yapilandirilan bir  dramaturjik
deneyim sunmaktadir. Ote yandan Dream,
fiziksel
dijital ~ platformlarda

mekandan  tamamen  ayrisarak,

artirllmis  gergeklik
destegiyle kurgulanan etkilesimli bir anlatt
evreni insa etmekte; bdylece sahne tasarimini
“mekansizlastirma” egilimini temsil etmektedir.
Bu oOrneklerde gorsel kodlar, ses katmanlari,
izleyici katihmi ve dijital arayiizler, platformlar
arasi bir estetik siireklilik insa ederken, sahne
tasariminin yalnizca bir estetik kurgu degil, aymn
zamanda izleyici deneyimini y&neten, anlatiy1
tasiyan ve mekanlar arasi gegisi yapilandiran ¢ok
islevli bir ara¢ oldugunu gostermektedir.

Bu durum, calismanin temel yaklasimni,
yani sahne tasariminin transmedya anlatilar
baglaminda disiplinlerarasi, ¢ok platformlu
ve etkilesim odakli bir deneyim stratejisine
dontistiigii.  yoniindeki  savim1i  dogrudan
desteklemektedir. Gorsel kodlama, izleyici
etkilesimi ve anlatinin platformlar aras:
siirekliligi gibi kavramlar yalnizca kuramsal
olarak degil, calismada ele alinan projelerin
sahneleme stratejileri icinde somut olarak
gozlemlenmistir. Bu baglamda ulasilan bulgular,
transmedya temelli sahnelemenin yalnizca
bicimsel ya da teknolojik bir yenilik olmadigini;
ayni zamanda sahne sanatlarinin anlati yapisini,
mekan anlayisii  ve izleyiciyle kurdugu
iliskiyi doniistiiren kavramsal bir paradigma
degisikligini temsil ettigini ortaya koymaktadir.
Boylece sahne tasarimcisi, yalnizca estetik diizen
kurucusu degil; anlatinin akisini yoneten bir
deneyim mimar1 ve medya estetigi kuramcisi

olarak yeniden tanimlanmaktadur.

10

4. SONUC VE TARTISMA

Transmedya anlati yapilarinin sahne tasarimi
tizerindeki etkilerini degerlendirmeyi amacla-
yan bu ¢alisma, ¢cagdas sahneleme pratiklerinin
artik yalmizca fiziksel bir dekor tasarimiyla si-
nirli kalmadigini, bunun 6tesinde ¢ok katmanls,
platformlararas: ve etkilesim temelli bir anlati
mimarisine doniistiiglinii ortaya koymustur.
Yuritiilen kuramsal ¢oziimlemeler ve vaka in-
celemeleri, sahne tasariminin estetik, anlati ve
deneyim boyutlarinda yeniden tanimlandigini
gostermektedir. Ozellikle postdramatik tiyatro
baglaminda gelisen yeni sahneleme anlayislari,
dijitallesmenin etkisiyle birlikte izleyici merkez-
li ve mobil yapilar iiretmekte; bu doniisiim de
transmedya kuramlarinin temel dinamikleriyle
dogrudan ortiismektedir.

Arastirma kapsaminda ele alinan 6rnekler Kai-
dan Project, Dream, Remote X bu yeni sahnele-
me formunun estetik ve anlatisal potansiyelini
somut bicimde ortaya koymaktadir. Kaidan
Project, fiziksel ve sanal mekanlar arasinda ke-
sintisiz bir gecis saglayarak sahne tasariminin
mekansal smirlarini sorgulamakta ve izleyiciyi
anlatinin etkin bir bileseni haline getirmektedir.
Projenin kullanicinin mobil cihazlari tizerinden
aktarilan dijital katmanlarla birlesen dramatik
yapisi, sahnelemeyi hem kisisel hem kolektif bir
deneyim diizlemine tasimaktadir. Benzer sekil-
de, Dream 6rneginde izleyicinin gercek zamanl
etkilesimi ve artirilmis gerceklik yoluyla sahneye
dogrudan miidahale edebilmesi, fiziksel sahne-
nin yalnizca bir temsilden ibaret olmadigini, ter-
sine dijital uzamlarla biitiinlesmis dinamik bir
anlat1 alan1 oldugunu gostermektedir. Remote
X ise sehrin kentsel dokusunu bir sahneye do-
niigtiirerek, izleyiciyi hem fiziksel hem zihinsel
anlamda performansin 6znesi haline getirir; bu,
yalnizca sahne tasarimimin degil, ayni zamanda
dramatik yapinin da yeniden kurgulandigina
isaret etmektedir.

Bu oOrnekler 1siginda yapilan degerlendirme,
transmedya anlatilar araciligiyla tasarlanan sah-
nelerin ii¢ temel diizlemde farkhlastigin goster-
mektedir: (1) mekansal gegiskenlik, (2) anlatisal
siireklilik ve (3) gorsel kod biittinliigii. Mekansal
geciskenlik, yalnizca fiziksel sahneler arasinda
degil, ayn1 zamanda fiziksel ile dijital platform-
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lar arasinda anlamli bir gegisin kurulmasim
ifade etmektedir. Bu yapi, Ozellikle izleyicinin
deneyimsel biitiinliigtinii saglamak agisindan
kritik onemdedir. Anlatisal stireklilik ise, farkli
platformlarda sunulan igeriklerin birbirini ta-
mamlayic bigimde orgiitlenmesiyle saglanmak-
ta; izleyiciye parcali fakat birbiriyle iligkili hika-
ye katmanlar1 sunularak anlam kurma stiregleri
cesitlendirilmektedir. Gorsel kod biitiinliigii ise,
estetik siirekliligi miimkiin kilan en temel un-
surlardan biri olarak ©6ne ¢ikmaktadir. Renk,
151k, ses, tipografi gibi 6gelerin farkl platformlar
arasinda tutarli bicimde kurgulanmasi, anlatinin
dagilmasini engelleyerek sahne tasarimina bii-
ttinctl bir kimlik kazandirmaktadir.

Elde edilen bulgulara gore, transmedya anlati bi-
cimleri yalnizca teknik bir yenilik getirmemekte;
ayni zamanda sahne tasariminin temel episte-
molojisini doniistiirmektedir. Bu doniisiim, sah-
ne tasarimcisini pasif bir uygulayic olmaktan ¢i-
karip, ¢ok katmanli anlat1 yapilarini kurgulayan,
izleyiciyle etkilesim kuran, medya araglarin ta-
sarimin dogal bir uzantist olarak kullanan yeni
bir yaratici profile doniistiirmektedir. Bu bag-
lamda sahne tasarimi, sadece estetik bir temsil
alan1 degil; ayn1 zamanda anlam ingasinin aktif
bir katilimcisi haline gelmektedir. Nitekim Jen-
kins (2010) transmedya yapilar1 “katilimer kiiltii-
riin tezahiirii” olarak tanimlarken, bu yeni iire-
tim bigiminin 6znesi olarak yalnizca yaraticilar
degil, izleyicileri de saymaktadir. Bu diisiince
yapisi, ozellikle Remote X gibi projelerde izleyi-
cinin dramaturjik bir rol {istlenmesiyle goriintir
hale gelmektedir.

Ayrica, calismada kullanilan yontemsel yaklasim
—nitel ¢ozlimleme ve vaka incelemesi— sahnele-
me pratiklerinin yalnizca igerik degil, baglam
temelli olarak da degerlendirilmesini miimkiin
kilmistir. Incelenen 6rnekler, transmedya anlati-
nin yalnizca teknik bir kurgulama degil, ayn za-
manda kiiltiirel ve mekansal bir yeniden kodla-
ma stratejisi oldugunu da gostermistir. Ozellikle
sehir mekanimin sahneye doniistiigii 6rneklerde,
toplumsal deneyim alanlarinin sanat yoluyla
yeniden islevlendirildigi gozlemlenmistir. Bu
durum, sahne tasarimimnin sosyopolitik baglam-
la kurdugu iliskinin de yeniden tanimlandigina
isaret etmektedir. Yani transmedya sahnelemede

mekan, yalnizca bir arka plan degil; anlatinin
kavramsal tastyicisidir.

Sonug olarak, sahne tasarimi giiniimiiz perfor-
mans sanatlarinda yalnizca estetik bir fonksi-
yon iistlenmemekte; ayn1 zamanda teknolojik,
deneyimsel ve anlatimsal bir rol oynamaktadar.
Transmedya anlatilarla biitiinlesen sahne tasari-
mi, platformlararasi gegisleri anlamli ve tutarl
kilarak, izleyicinin hikayeye c¢oklu diizlemlerde
katilimini miimkiin kilmaktadir. Bu yapi, sah-
nelemenin hem teorik gercevesini hem de pratik
uygulama bigimlerini koklii bicimde degistir-
mektedir. Bundan sonraki ¢alismalar i¢in 6neri,
bu doniisiimiin yalnizca Bati merkezli 6rneklerle
degil, farkli kiiltiirel baglamlardan sahneleme
bigimleriyle de ele alinarak gesitlendirilmesidir.
Ayrica transmedya anlatilarla kurgulanan sah-
nelemenin, izleyici algisi, duygusal tepki di-
zeyleri ve belleksel izler {izerindeki etkisinin de-
neysel yontemlerle incelenmesi de bu alana yeni
katkilar saglayacaktir.
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