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Giris

Gorsel kiltur yayginlastikca, bilgi alis-veris bigimlerimiz gibi, beynimizin
bilgiyi algilayisi da kilttrel yaprya uyum saglamistir. “Medya araclar ara-
cihgyla gerceklestirilen asirn uyarilma, kanallarin, dolayisiyla ilginin yon(-
niin strekli degismesi sonucu, insan beynini, odaklanma yetisinin azaldig
algisal bir degisime zorlamaktadir” (Himmelsbach, 2003: 530). Odagin
kaybedilmesi, bilginin kiiclk 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 dongl
yaratilir; bir yandan beynin parcalanmis bilgiye ve strekli degisen ortama
uyum saglayip konsantrasyonu korumasi beklenirken, diger yandan dikkat
seviyesindeki diislis, gelecekteki tiim bilgi yayma bicimlerini belirleyerek
onlara yén vermektedir. Bu kisir déngtiniin sundugu olasiliklar kullanan
video oyunlar ve video oyunlarinin sinemaya dokunusuyla ortaya ¢ikan
interaktif filmler gibi gérsel sunularnn, izleyicideki bu algisal parcalanmaya
dayanarak yiikseldigi sdylenebilir. Ornegin video oyunlari, parcali bilgi aki-
si kullanmasina ragmen, interaktivitenin de gliciin(i kullanarak izleyicinin
hareketin icine dogrudan katilmasina izin vermekle, gézlemcinin ilgisini
strekli olarak mesgul etmekte ve parcali bilgiye ragmen gii¢li bir odak-
lanma durumu yaratmaktadir (Himmelsbach, 2003: 530).

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

"' Bu noktada katilim (participation) ve katiimlilik (engagement) kavramlari arasindaki farkliligin ortaya konul-
masi, kavramlarin Tiirkge'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 1) tasimaktadir.
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cekten de Vatikan Miizesindeki “The Odyssey on the Esquiline Hill" gibi 40
B.C. Roma ddénemine ait duvarlari 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 gore panoramanin kesfinden bu yana, gorsel
mekan sunumlarinin “ gdézlemciyi resme dahil etmeye” ve gézlemciyi ka-
tihma 6zendirmeye cabaladigi iddia edilebilir (Himmelsbach, 2003: 530).

Gevrelendigi resmin etkisinde kalan g6zlemcinin, kendisine aktarilan bilgiyi
kolaylkla 6ziimseyebilmesi, mekansal gercekligi hayal edebilmesi nede-
niyle baglangicta bir sanat formu olarak ortaya ¢ikan panoramik resimler,
18.yy'da propaganda amaclh kullanilmaya baglanmistir. Bu resimler iki bo-
yutlu ve duragan goriintilerin gercekgi, lic boyutlu izlenimi veren bitiin-
[GklG ve kapsayici birillizyonunu olusturmaktadir. Grau'ya (2003: 16) gore
bu illizyonun kullanimiyla, hayal olanin gercegin gériinimiine 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 popdilerlik kazandig;
gorlilmektedir. “Bu dénemde ulasilmak istenen, éncelikle manzaralarin ya
da tarihi olusumlarin fotogercekgi, genis acili goériintdleridir” (Benosman
ve Kang, 2001: 3). Bu tip fotogercekci panoramik resim denemelerinin
ve sehirlerin panoramik olarak resmedilerek sergilenmesinin 1800'lu yil-
larda ingiltere, Fransa, Almanya ve Amerika'da yayginlastigi gériilmek-
tedir. Panoramik goriintli begeni kazanip yayginlastikca, daha gercekgi
gorlntdlerin olusturulmasini saglayacak yardimci araglar da kullanilmaya
baslanmistir. Buna gore 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 goértintller tzerine ¢izimler yapilmis ve blylk panoramik
resimler olusturulmustur (Benosman ve Kang, 2001: 6-7). Bu aygitlarla
panoramik goriintiiniin gercege daha fazla yaklasarak izleyiciyi o gercek-
lige sokabilmesi ve izleyiciyi gerceklikle bliylilemesi amaclanmistir. Ancak
kamera sistemlerinin arag olarak kullanimi zaman icinde yeterli gelmemis,
gorlintiiniin buydleyiciligini resimsel anlatimin étesine tagima fikri uyan-
migtir. “Boylece 150 derecelik ¢ekim agisiyla 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 gorlntiiniin resmin alanindan, kamera araciligiyla sinemanin
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Bu denemelerin yanisira, izleyiciyi goriintliye yaklastirmak icin, Fransa Ens-
titlstinde, panorama tipi bir illizyon yaratacak ve izleyiciyi cevresel fak-
torlerden yalitacak kiclik 6lcekli bir cihaz gelistirilmesi teklif edilmistir. Bu
teklifin neticesinde 1838 yilinda Charles Wheatstone'un kesfettigi, 1843
yilinda David Brewster tarafindan gelistirilen stereoscope ortaya ¢ikmistir
(Grau, 2003: 141). Gozlemciye, icindeki ayna sistemleri sayesinde alan
derinligi hissi veren bu aygit, ardindan gelecek gelismelerin de éncisi
niteligindedir. Stereoskop, sundugu “resme dalma" deneyimiyle, hemen
her goriintlinlin 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 dlinyalarda hayal etmesini saglamaktadir. Ancak
Belisle'ye (2016: 252) gore, stereoskop ve Oncesinde panorama, daha
sonra icine-gdmuilme olarak tanimlanacak olan deneyimin ilkel bir versi-
yonu olarak goriilmemektedir. Stereoskop ve panorama daha ¢ok izleyiciyi
algisal olarak saran bir gésterim, 6zguin bir katiimhilik durumu yaratmstir.

Gorsel 1.2. Brewster’in Stereoskop modeli®

Stereskopun gelistirilmesi ve bircok tiyatral ve sanatsal akimla iligkili de-
nemede bulunulmasinin ardindan, Paris'te 1900 World Exhibition'da pa-
noramik sistemle sinematografik teknolojiyi birlestiren hibrid bir arag, Ci-
neorama tanitilmistir. “Birbiriyle baglantii 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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kadar derinlikli etki yaratarak bir illlizyon alani olustursa da icine-gémiil-
meye ulasamamistir. Clinkl seyirci, ne kadar biiylik 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 icinde kendi gercekligine ara verdigi tiirde bir
illizyondur. Sinema bu mesafeli illlizyona ihtiyac duymaktadir ¢linkii se-
yircinin illizyona midahalesi, o illiizyonun gerceklik alanina tasinmasina
ve 6nceden belirlenmis anlati yapisinin bozulmasina (ya da sanat yapiti-
nin, sanatgidan 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 diinyalara gecis im-
kanlarinin agilmasini saglamistir. Bilgisayar gorlintllerinin katilimcinin
hareketlerine gercek zamanli tepki vermesi durumunun, katilimcinin ger-
cekten de resmin iginde olmasi illizyonunu urettigi gérilmektedir. “Etki
ve tepki, uyaran ve cevap veren arasindaki bu baginti, ilk defa olarak
katiimcmin kendi hayali gercekligiyle sanal gercekligi dogrudan birbirine
baglamistir” (Himmelsbach, 2003: 531). Daha sonralari sanal dlinyalarin
tasidigi icine-gémiilme imkanlari, Gg boyutlu gozlikler ve elle tutulan ara
ylzlerin destegiyle olusturulan CAVE gibi mekansal illlizyon denemeleriy-
le uygulamaya gecirilmistir. CAVE'ler Cinerama'daki anlayisi birka¢ adim
ileriye tagimistir. Clinku bilgisayarlar ortam tizerinde kontrol sahibidir ve
katiimcilar, yani CAVE'lere gémdlen kisiler, CAVE'in icinde imgelerin ve
seslerin hareketine gore hareket etmektedirler (Burnett, 2004: 158). Bu
¢ boyutlu etkilesimli gériinti bicimleri, sinema gosterimlerinde de kulla-
nilmis, giinimuzdeki 3B gozliiklerle izlenen 3B IMAX film gosterim tek-
nolojilerinin ilerlemesini saglamistir. Ancak tim bu teknolojik deneylerin
hedefi, yalnizca izleyici Gzerinde fiziksel bir illlizyon yaratmak degil, bunun
da oGtesine, yani icine-gdmiilmeye ulagsmaktir. “Bu hedef dogrultusunda
ulasilacak nihai nokta, filmlerin dogrudan goz sinirleri araciligiyla gosteril-
mesidir” (Himmelsbach, 2003: 531). Boylece gdzlin kendisinin bir ara y(iz
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interaktivite ve icine-gémuilmenin tam olarak gerceklesebilmesi, etkilegimi
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,
canlandirdigi karakterin ve bu karakterin diinyasinin icine-gémilir. Ancak
video oyunlarindaki bu igine-gémilme durumunda bir kendi benligini kay-
betme durumu yoktur. Aksine, oyun sirerken, oyuncu/seyirci karakteriyle
ilgili konularda diistinme halindedir. Bu diisinme durumu, sinemada perde
karsisinda filmin icerigini ve teknigini sorgulayan ve goézlemleyen seyircinin
hali degil, karakterin secimlerini ve eylemlerini, duygusalligi, bilisselligi, akl
ve niyeti o karakter adina yénetme surecidir. Elbette yonetme tek yonli de-
gildir; clinkd karakter pasif bir alici durumunda degildir. Karakter-oyuncu
iliskisinde karsilikl bir yénlendirme mevcuttur; ayni zamanda éyki hem ka-
rakteri hem de seyirci/aktori belli secimlere ve uzlasma noktalar bulmaya
zorlayabilir. Mcmahan (2003: 69), oyuncunun oyuna katiimllik derecesi
artikca, 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 6lcuti olarak degerlendirilebilir (Mcmahan, 2003: 69).

Oyuncunun amaci oyunu slirdiirmek ve olacaklari sanal ortam icinde yasa-
yarak gérmek ve deneyimlemektir. Yani “video oyunlarini oynama itkisinin
kaynag, isin ucunda maglubiyet olsa bile, oynama arzusu kadar oyunla is
birligi yapma ve kurallarini anlama arzusudur da” (Burnett, 2004: 230).
Gunki oyuncu oyun diinyasina girmeyi yani katilimlilik géstermeyi basara-
maz, kendisini bu dlinyaya kaptiramazsa, oyunun devam etmesi mimkiin
olmayacaktir. Bu bakimdan oyuncunun katihmhhgi, oyun-ici deneyimin
devamlhligini saglama diizeyi ya da oyuncularin oyuna kendi istekleriyle
tekrar tekrar donerek oyunu oynama arzularini ifade eden bir kavram ola-
rak anlasilabilir (Schoenau-Fog, 2011: 4). Yani reel goriintliye dayal bir
film izleyen seyircinin aksine, ayni ¢izgi film izleyen seyircide oldugu gibi,
oyuncu oyuna girdigi anda buyilenmeye hazir ve isteklidir. Oyunun tek-
nolojisinin sorgulanma durumu ancak oyun icine-gdmilmeyi saglamakta
basarisizsa ya da oyuna ara verildiyse gerceklesmektedir. Oyunun basari
olcitt de bu baglamda, grafik 6zellikleri, gorlinti kalitesi hatta 6ykiiden
cok oyuncunun modunu ve oyunda kendisini kaybetme istegini koruya-
bilme/strdirebilme basarisi olarak distindlebilir. Yani “tliketici agisindan
arzulanmakta olan icine-gémilme, oyunlarin pozitif bir deneysel ézelligi
olarak gériilmektedir" (Calleja, 2011: 25). icine-gémiilme video oyunla-
rinda bilingli yaratilan bir durumdur, her oyun icine-gémilmeye ulasama-
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stirdirmektedir ve icine-gdmilmekle sonuclanacak konsantrasyon sagla-
nacaktir. Ancak oyuncu, oyun icinde kontrol sahibi olamadiginda, ya da
kontroller oyuncuyu rahatsiz edecek, akisi 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-goémilme olgusu basarisizliga ugramaktadir. Do-
layisiyla icine-gémilme, video oyunlari agisindan ulasilmasi mimkdin bir
kusursuz buyllenme bigimiyken, ayni zamanda da ulasiimasi gii¢, karmasik
bir yapinin insa edilmesine baghdir.

Mcmahan (2003: 68) ise, bir sanal gerceklik ortaminda ya da video oyu-
nunda igine-gémulme hissinin yaratilabilmesi icin tic kosul ortaya atmistir:
(1) kullanicinin oyundan ya da ¢evreden beklentilerinin cevre teamiille-
riyle denklik yakalamasi, (2) kullanicinin eylemlerinin cevre kosullarinda
azimsanmayacak bir etki yaratmasi (3) dinya teamdllerinin et mékanla®
uyusmasa dahi kendi icinde tutarli olmasi. Yani oyuncuyu blydniin digina
cikaracak her tirli tutarsizlik, aksama, kontrol kaybi, etkisizlik, tekdiizelik
konsantrasyonun bozulmasi ve icine-gdmiilme durumundan kopulmasiyla
sonuclanacaktir. Cinkl “reel dinyanin disina tasma” 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 mimkiin olmaktadir” (Ryan,1999: 113).

Brown ve Cairns (2004), oynanabilirlikte, icine-gdmilmeye ulagsmanin (g
kademesi oldugunu ortaya koymustur; ilk seviye olan katiimlilik (engage-
ment), oyuncunun oyuna aktif olarak katilma istegini ve yetenegini ifade
etmektedir. ikinci seviye olan dalis (engrossment), oyunla duygusal bag
kurulmasini, oyuncunun cevresiyle olan farkindalik iligkisinin kopusunu
belirten daha derin bir dahil olma durumu olarak ifade edilebilir. Bunun
sonucu olarak tiglincii seviyeye, yani tam icine-gémulme (total immersion)
durumuna ulasilmaktadir. Ancak video oyunlarinda goértilen igine-gémiil-

5 Et Mekdn = Meatspace, Cyberpunk anlatilarinda kullanilan, “network” aginin disinda bulunan fiziksel
gergekligi ifade etmek icin kullanilan bir kavramdir.
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olduklarr 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 segimleri, bas
kahraman Gerald'in durumlara bakisini ve kurgu diinyadaki olaylarin y6-
ninl degistirmektedir. Boylece oyuncu hem gozleyen bir seyirci hem de
akisi yéneten, o diinyada var olan bir aktor rolli Gstlenmektedir. Bu bakim-
dan bilhassa anlatisal ve acik diinya tasarimina dayali video oyunlarinda
gobzlemci hicbir zaman pasif bir gozleyen degildir; oynayan, rol yapan,
hareket eden, karar veren, dahil olan, kurgusal diinyaya kendini kaptiran
bir hayalperesttir.

icine-gdmiilme, yalnizca orada olma hissi degildir. Suyun altina biitiintiyle
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 farkl forma sahiptir. Eski olan formu, en iyi Coleridge tarafindan, yeni
olansa Csikszentmihalyi tarafindan ifade edilmistir. Coleridge'nin icine-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 katilimhlikla ilgilidir- “akis” olarak ici-
ne-gémilme (Csikszentmihalyi, 1990). -20.yy'in baskin kiiltiirel araci olarak- si-
nema igin Coleridge’'nin igine-gémilme kavrami bir élchttir. Csikszentmihalyi'nin
icine-gémiilme kavrami ise oyunlarin mevcut 6lcitiidir ve oyunlarin bu ylzyilin
erken déneminin baskin kiltiirel formu olma yolunda bu sekilde gelismesi miim-
kiindur. (Bizzocchi, 2007: 2)

Ancak video oyunlarinda icine-gémiilme teriminin neye karsilik geldigi de-
giskenlik gdstermektedir: “genel katiimlihk, gercekligin algilanisi, bagim-
hlik, inangsizhgin duraklatiimasi, oyun karakterleri ile 6zdeglesme vb. gibi
bircok deneysel durumu ifade ettigi goriilmektedir” (Calleja, 2011: 25).
Ornegin Pokemon Go [2] oyununda, gercekligin algilanig bigimiyle oynan-
makta, mobil cihazlar aracilhigiyla bilindik, fiziksel gerceklik, sanal obje ve
karakterlerle icice gecirilerek yeni, hibrit bir gerceklik alani yaratilmaktadir.
Oyunun icine gémilme etkisi 6yle ylksek diizeydedir ki, ABD'de piyasaya
ciktiktan sonraki 148 glin icinde 150 bine yakin trafik kazasina, 256 6liime
ve milyonlarca dolar zarara neden olmustur. > Oyunda rolline biriin(len
bir karakter bulunmamaktadir ancak oynanabilirlikteki stirtikleyicilik ve

? https://www.newscientist.com/article/2 | 5488 | -did-pokemon-go-really-kill-250-people-in-traffic-accidents/
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ti kurarak bulmacalarin ¢ézllmesi gerekir. Oyuncu neredeyse obsesif bir
bicimde kendisini bulmacadan sonra diger bulmacayi ¢6zmeye adar ve
¢6ziim bulunup boyut kapilari agildik¢a, yani oyun ilerledikce, duygusal
tatmin saglar. Uclincii model olan hayali igine-gdmilmenin merkezinde ise
oyun diinyasi, anlatisal yapi ve karakterler bulunmaktadir; oyuncu hika-
yeye ve oyun dlinyasina tamamen girerek oyun karakterinin kimligine
buriinmektedir (Ermi ve Mayra, 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 dlinyaya dayali ve karakterle 6zdeslesme
gerektiren tlrdeki oyunlar bu modele érnek olarak gosterilebilir. Bu oyun-
lar agik dlinya tasarimina sahiptir. Oyuncu karakterinin roliine birlinmis
halde diinyanin istedigi yerine gidip istedigi gérevi yapabilir ve iyi ya da
kotl kararlar alarak anlatisal yapiyr kendine gore degistirebilir. Boylece
oyuncu o diinyada gercekten de yasiyormus gibi kendisini hayal edebilir.
Yani oyuncunun hayali bir igine-gémilme durumu deneyimleyebilmesi
icin oyun diinyasi igerisinde gercek diinyadakine benzer bicimde hareket
edebilmesi, mekani farkli bakis acilarindan algilayip kavrayabilmesi ve mi-
dahalede bulunabilmesi gerekmektedir.

Douglas ve Hargadon (2000: 154) ise, icine-gémilme kavraminin an-
lasilabilmesi icin dort anahtar noktaya dikkat ceker; (1) Bir dalig olarak
icine-gémulmeye karsi bir nakil olarak icine gémdilme. Yani igine-gémiilme
bir aygita genel bir dahil olma bigimi olarak mi, bagka bir gerceklige gecme
duygusu olarak mi degerlendirilmelidir? (2) Ergodik olmayan medyada
icine-gémilme. Video oyunlar gibi ergodik™ yapiya dayal aygitlarda
karsilagilan igine-gdmiilmeyle, ergodik olmayan yani anlagilabilmesi ¢aba
ve yorum gerektirmeyen aygitlardaki icine-gdmiilme durumunun farkli
oldugu gorilmektedir. (3) Teknolojik determinizm. Buna gore icine-go-
muilmenin teknolojik olanaklarin kalitesiyle belirlenen bir olgu olarak gé-
rilmemesi gerekir. Bliylik ekranlar ya da kapsayici cevresel yapilar seyir-
cilerin temsile daha kolay dalmasini saglasa da igine-gémiilme durumu
her zaman yakalanamamaktadir. (4) icine-gémiilmeye tek yonlii bakis.
icine-gémiilme durumu tek yénlii olarak degerlendirilemeyecegi gibi, tek
bir kosula bagl olarak da ortaya cikmadigi goriillmektedir. icine-gémiilme
bircok farkli deneyim ve deneyin sonucu olarak, ilginin, katilimhligin, dalis
durumunun ve farkli diinyalara gecisin strekliligi hissiyle ortaya cikmakta-
dir. Clink{ icine-gdmilme mekansal, psikolojik, anlatisal, algisal, duygusal,
duyusal icerikte cok yoénli ve kompleks bir terim olup, Murray'in (1997)

1 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 tanimlanr.
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zamani unutmaktadir; kendini sonsuz bir simdiki zamanda kaybettigi icin,
ayni eylemleri tekrar tekrar gerceklestirebilmektedir. Oyuncuyu igine ka-
tan dijital dlinyalarda, 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 diinyalarin sanal gerceklik alanina evrilmesiyle icine gémulme ide-
alinde de yeni duraklar olustugu, “sanal olanin gerceklik alanina tasmasi”
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 onlari etkiler
niteliktedir. Sinemanin gerceklik algisiyla, video oyunlarinin gercekligi ele
alis bicimi birbirinden farkli olsa da her iki gorsel sunu bicimi teknoloji-
nin etkisiyle ayni yéne dogru hareket etmektedir. Benzer bigimde disgilik
egitiminin sanal ortamlarda verilmesinden, helikopter kullanim becerisinin
simUlatorler araciligiyla gelistirilmesine kadar her tiirlii egitim, iletim, anlati,
hatta resim sanatinin sanal ortamda gerceklestiriime denemeleri gibi cok
farkli tarlerin, 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/
kullaniciyr, o sanal ortamin icine cekmektedir. Dolayisiyla igine-gémiilme
durumunu gerceklestirecek kosullar saglandikga, tiirler tek bir cati altinda,
“kusursuz bir illizyon" olusturma hedefinde birlesmektedirler.
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