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DOKTORA TEZi
CAGDAS TiYATRODA DiJITALLESME VE DIiJITAL TIYATRO

Miiserref GOKSEVER

Haziran 2024, 131 sayfa
Tiyatroda yeni arayislarin 6n plana ¢iktig1 deneysel calismalar ¢agar boyunca var ola
gelmistir. Tiyatroda alternatif yonelimler ve tiyatro multimedya iliskisi gelisen teknoloji ile
ivmelenmistir. Son yillarda dijital alanda gergeklesen tiyatro ornekleri giederek artmakta ve
tiyatronun ne’ligine dair pek ¢ok tartigmay1 da beraberinde getirmektedir. Tiyatroda deneysel
arayiglarin her zaman heyecan uyandirmakatadir ve dijital tiyatroya dair Tiirkiye 6zelinde reji
denemelerinin nicelik bakiminda azlig: literatiir sikintis1 yaratsa da alana dair pratik ve teorik

calismalar giderek artmaktadir.
Bu tez 6zgiin bir deger olarak; yirmi birinci ylizy1l tiyatrosunda yenilikgi bir bakis ile
kuramsallasan ve alisilagelmis tiyatronun Gtesinde, dijitallesen yagamin sanattaki tezahiiriinii,

dijital tiyatro kavrami cergevesinde oOrneklerinin incelenmesi ile yenilik¢i bir anlayisin

destekleyicisi olarak literatiire katki saglama ¢abasinin bir sonucudur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Tiyatro, Dijital Performans



ABSTRACT

DOCTORATE THESIS
DIGITALISATION AND DIGITAL THEATRE IN CONTEMPORARY THEATRE
Miiserref GOKSEVER
June 2024, 131 pages

There have always been experimental studies in which new explorations in theatre come
to the fore. The relationship between alternative orientations in theatre and multimedia theatre
has accelerated with the development of technology. In recent years, there has been a gradual
increase in examples of theatre in the digital realm, bringing with it many discussions about
what theatre is. Experimental searches in theatre always create excitement, and although the
scarcity of digital theatre in terms of the quantity of directorial experiments in Turkey creates a

shortage of literature, practical and theoretical studies in this field are gradually increasing.

As an original value, this dissertation is the result of an effort to contribute to the
literature as a supporter of an innovative understanding by examining the manifestation of
digitalised life in art beyond the conventional theatre, which is theorised with an innovative
perspective in the theatre of the twenty-first century, within the framework of the concept of

digital theatre.

Keywords: Digital Theatre, Digital Performance



ICINDEKILER

KABUL VE ONAY TUTANAGI ...ttt i
ETIK VE BILDIRIM SAYFASL......coiiiitiiiieiiicieisesetsssie s i
TESEKKUR ..ottt sttt bbbttt ii
OZ ot iv
ABSTRACT et v
ICINDEKILER ...ttt sttt Vi
SEKILLER DIZINT ......coiiiiiiiiiieiicesce sttt viii
KISALTMALAR VE SIMGELER DIZINI......ccooiiiiiiniiiiiiniissscesesseneie, X
GIRIS .ottt sttt bttt 1
BIRINCI BOLUM .....ccooiiiiiiiiiicisisiss s 5
Tiyatro Ve TeKNoloji TISKIST ......ccveveviieeieereieiiiiecrete ettt sss ettt se sttt sbe s st s 5
Tiyatro ve Teknoloji iliskisine Kisa Tarihsel Bir Bakis ........cc.cccccoveveriererircreisicreseceennnns 5
XX. Yiizyilda Oncii Akimlar ve Teknoloji ISbirligi ........ccccevevervirereicueiiicieieeeeeseiee, 13
FULUTIZIM. ..ottt b e e n e e s ne e ene e 15
KONSITKEIVIZITL. ...t re e e 18
DAAIZIM. o 20
Disavurumculuk ve ger¢ekUStICTITK. ..ovvviviiiiiiiiiiie e 20
Tiyatroda Kayitl Ortamlarin Kullanimi1 (Multimedya Kullanimi ve Tiyatro) ............... 21
EFWIN PISCALOT. ...t 22
JOSEPN SVADOGA. ... s 25
RoDErt EAMONG JONES. ......ooviiiiiieieiee e 28
XX. Yiizyilin Son Ceyreginde Multimedya Kullaniminda Yiikselig...........cccocvciiinnnne 29
TKINCI BOLUM ..ottt 36
DijitalletSme Ve TIYALIO ...o.vveieiiiieiieieie e 36
Dijitallesen SANNE..........oooiiiiiiie e 36
Telematik PErfOrMENS. ......ccviiiiie e et 43
(@3 oo {0 T I} Y7 L1 {0151 U SRR 47
RODOT TIYALIOSU. ...ttt ettt bbb 51
Genigsletilmis gerceklik (XR) tekonolojilerinin sahnelemede kullanimi......................... 59
VR teknolojileri ve sahnelemeler. ..o 61
AR teknolojileri Ve SABhNEIEME. .......coviiiie i 66
Karma gerceklik (MR) ve sahneleme. ..........cccoooviiiiiiiiiiciec e 70
Giyilebilir TeKNolojiler V& TIYALIrO......c.coviiiiiiiiieeiee e 73

Vi



Mekanin Yeniden Yaratimi: SIDEr MEKAN ....eveeeeeeeeeeeee e 77

Dijital Tiyatroda Canlilik MeSelesi.........ccoviiiiiiiiiiiiieiiec e 80
Dijital Tiyatro Ve Oyuncul Yapl .....cccveveieierieiiiesiieieiee et 85
UCUNCU BOLUM ..ottt sttt 90
Dijital Tiyatro Orneklerinin INCEIENMES ........cevevevevevereeeieeieee e 90
MAP TO UTOPIA ... bbbttt b et 90
ST =] PP TP UPRT PP 93
D (=T o P UR ST UR PSPPSRI 98
KOPONA V& JUIIEL ...t bbb 101
The UNcanny Vall@Y ... 103
SONUGC ...ttt ee e eeee e eee e et e e e eee e ee e eeeee s ee e seee e ee e s ee s e ss e ee s ee e ee s 107
KAYNAKCA ottt ettt ettt es e s et et et e et e s s e s et et et e e et eee et ee s et ee et eeseereeereen, 113
(0746 ) 10)1Y 1 15 TR 119

vii



Sekil 1.
Sekil 2.
Sekil 3.
Sekil 4.
Sekil 5.
Sekil 6.
Sekil 7.
Sekil 8.
Sekil 9.

Sekil 10.
Sekil 11.
Sekil 12.
Sekil 13.
Sekil 14.
Sekil 15.
Sekil 16.
Sekil 17.
Sekil 18.
Sekil 19.
Sekil 20.
Sekil 21.
Sekil 22.
Sekil 24.
Sekil 25.
Sekil 26.
Sekil 27.
Sekil 28.
Sekil 29.
Sekil 30.
Sekil 31.
Sekil 32.
Sekil 33.
Sekil 34.

SEKILLER DIiZiNi

Deus EX MaACKHING ........coiiiiiic e 7
PAGEANE OFNET .ot ss st es sttt ss ettt etet st ese st sesesesens 10
Cehennem AGZ1/ SEPIAMN ...........ccoouuiiiiiiiie it 11
Erwin Piscator. Die Fahnen. Berlin. 1926...........c.ccccociiviiiiiiiiniicneceee 25
Svoboda’'min Coklu Ekran Kullanmiminin Bir Ornegi 1958 ........c.ccocveveereeeneerenne, 26
Laterna Magica, Fotograf: Sarca HeJNOVa...........ccccvevieiieeieeie e see e 27
9 Evenings: Theatre and ENQINEEIING .......cccevviieiiieieeie e 31
The WooSster Group 1&9 OYUNU.......c.oiiiiiiiiieiieieieesie e 33
The Wooster Group LSD (L1984).......cooiiiiiiiiieieienie et 34
Dijital Performansta Etkile§en Ogeler ...............coouueeveeeeeeeeieeeieeieesesissessennns 41
A HOIB TN SPACE ...ttt et e e re et e e re et 44
Dead Cat BOUNCE.........cccooiiiiiiciiieice e 46
Stelarc’in RODOt KOIU .............cccooooiiiiiiiiiiiiiie et 49
DINA SAUMQLL ...t 50
RODOTE K456ttt bbb 53
RODOT TRESPIAN ...t 55
TEKINSIZ VAT 1 ... s 58
TEKINSIZ VAT 2 ... e 58
KR SOIAST ..ottt et e e e e et e e e e et e e e e et e e e e aaraea s 60
VR Gozliik ve Hareket Sensorlii Eldivene Bir OFnek ..............cocoeeeveeeeeevereennnn. 61
WINGS HDMI ...ttt 63
All Kinds Of Limbo 1: Oyununun Yapim Asamasindan Bir Fotograf..................... 64
Ugly Lies The Bone’dan Bir SARNe ..............ccccuveieieiiiieiiiiisieieenie e 66
Brian&Rose Oyunundan Bir GOFSel ...........ccccocovoiiiiiiiiiiieiieiee e 69
Brian&Rose Oyunundan Seyirci FOIOZVAST ..........ccoovuiioiiiiiiiiiiiei e 70
Tackle Toxic Beauty Standards Oyunundan Bir GOvsel............cccccooeveiiiiiniiinnnnnn. 72
1923 Miizikalinden Bir GOVSel ...........ccccouoiiiiiiiiiiieiie et 73
SEIPEtiNg DANCE L......oiiiiiiiiiiiiiiee ettt 75
SEIPELING DANCE 2ottt bbbt bt 75
Cirque Du Soleil Kumpanyasinin Luzia Performansi.............ccccouuoeniciiiienieennnns 76
Wolga Mobil Cihaza Gelen Bildirim..........ccccooiiiiiiiiciiececc e 91
MaP TO ULOPIA ZOOM ...ttt bbbttt bbb 92
Map TO ULOpia AIMANYA ......cooiiieieiieiisieeiee e 93



Sekil 35.
Sekil 36.
Sekil 37.
Sekil 38.
Sekil 39.
Sekil 40.
Sekil 41.
Sekil 42.

6 L= o I USROS PR 94
[ U= 1SR U TP OTR PP 95
Karen FINAl SANNESH ........ooiiiiiiie e 97
Dream PerfOrMANS ........cooviiiieieie ettt 100
KON VE JUHEL L ..o 102
KOPONa VB JUHEL 2 ... et 103
TeKINSIZ VAT OYUN....uiiiiiiiieiecie ettt ettt ns 104
TekinsSiz Vadi AtOLYe ..........ccoueeiiiiiiiii it 105



AR
HDMI
MR
VR
XR

KISALTMALAR VE SIMGELER DiZiNi

: Artirllmis Gergeklik

: Yiiksek Coziiniirliikli Coklu Ortam Arayiizii
: Karma Gergeklik

: Sanal Gergeklik

: Genisletilmis Gergeklik



GIRIS

Tiyatro sanati her donem i¢inde bulundugu cagin bilinci ve toplumsal kosullariyla
sekillenmis ve varolusundan bu yana kendini sorgulayan bir sanat tiirii olmustur. Yiizyillar
icinde degisen toplumsal ve kiiltiirel olgular tiyatro sanatinda form ve igerik degisimini
saglamistir. Her ¢agda icracilar ve kuramcilar tiyatro sanatinin temel 6gelerini ele alarak nasil
yapilmasi gerektigine dair gorilisler ortaya koymustur. Teknolojik gelismeler araciligi ile
hayatimiza giren dijitallesme, yasamdaki tiim alanlara niifus ederek yasam bigimi
farklilastirdig1 gibi tiyatro sanati eylemlerini de farklilastirmistir. Bugiin bir kolaylik mu,
zorunluluk mu, yoksa tehlike mi olduguna karar veremedigimiz dijital olanaklar, yasamin bir
pargasi haline gelen kagimlmaz bir unsurdur. Oyle ki bulundugumuz ortamdan fiziken
ayrilmadan tiim ticari islemleri dijital aygitlarla hizla ¢6zebilmek bir konfor saglarken, saglik
hizmetlerinden faydalanmak igin dijital sistemleri kullanmak zorunluluktur veya yemek siparisi
verebilmek, goriintiili gorlisme uygulamalariyla uzaklari yakin eylemek gibi olanaklarin
cazipliginin yani sira; insanlik, robotlarin ve yapay zekanin hayati ele gegirebilme olasiligindan
endise duymaktadir. Sanatcilar ve kuramcilar da dijitallesmenin tiyatro alanina girisi nedeniyle

bazi benzer fakat farkl tiirden endiseler duymaktadir.

Tiyatro sanatinin diinii ve bugiinii oyuncu ve seyirci birlikteligine dayanmaktadir.
Yiizyillar boyunca bu asal iki 6geden birinin yoklugu s6z konusu oldugunda var olan olguyu
tiyatro olarak tanimlamak neredeyse imkansiz goriilmiistiir. Aristocu bakis agisinin yiizyillar
stiren hakimiyeti tiyatral alanda metne dayali oyuncu ve seyircinin belirli kural ve gérevlere
tabi oldugu bir bi¢cim olarak hiikiim stirmiistiir. XX.yiizyi1lda konvansiyonel olana kars1 ¢ikan
deneysel arayislar ve teknolojinin giderek hiz kazanmasi tiyatro yapma bi¢ciminde yeni formlar
ortaya c¢ikardigi gibi oyuncu-seyirci birlikteliginin baskalagsmasina da yol a¢cmistir. Bazi
yonelimler tiyatrodan teknolojiyi diglayarak gelisirken, bazi yonelimler teknolojiyi heyecanla
kucaklamistir. Dijitallesme ile birlikte dijital alanda gerceklesen tiyatronun ne olduguna dair
sorular, 6zellikle Covid-19 pandemisi ile birlikte yogunlagmistir. 2020 yilinda tim diinyaya
kisa siire icerisinde yayilan Covid-19 Pandemisi ile ¢alisma hayati, egitim, saglik, spor, kiiltiir
sanat aktiviteleri gibi tiim yasamsal faaliyetler duraksatma noktasina gelirken, bireysel ve
toplumsal tiim aligkanliklar da yasanan siire¢ boyunca degisime ugramistir. Salginin
yayilmasini 6nlemek amaciyla verilen kisitlama karari ile tiim sanatsal ve kiiltiirel faaliyetler
askiya alinmis, tiyatro sanatcilari ve kumpanyalar kayitli oyunlarimi dijital erisime acarak

sanatsal etkinlikler i¢in kisa siireli ¢oziim iretmislerdir. Tiyatrolar hizla mevcut olanaklari



kullanmaya baglayarak dijital platformlarda canli yaymlara ve dijital alanda yeni form
denemelerine baslamistir. Covid-19 Pandemisi ile Avrupa merkezli bazi tiyatrolarda yiiriitiilen
dijital arayislar, Tiirkiye’de de mecburi bir yonelimle kendisi gostermistir. Pandemi siirecinde
onlem amagh gerceklesen kisitlamalar neticesinde tiyatro sanatin1 devam ettirmeye yonelik
arayislar, dijital araglarin kullaniminmi artirmis ve yeni form denemelerinin yolunu agmustir.
Oyle ki 1989 yilindan bugiine varligini siirdiiren Istanbul Kiiltiir Sanat Vakfi (IKSV) Tiyatro
Festivali'nin pandemiden hemen sonraki yil gerceklestirdigi etkinlikleri kapsaminda,
(kisitlamalarin hafifletilmesi ve tiyatrolarin perdelerini agmasina ragmen), lic adet dijital

prodiiksiyona yer verilmistir.

Yaygin algi tiyatronun pandemi ile birlikte dijitallestigi yoniinde olsa da aslinda bu
tiirden deneysel arayislar ¢ok daha 6ncesine dayanmaktadir. Tiyatro Antik Yunan’dan bugiine
teknoloji ile i¢ icedir, XX. ylizyilda hizla ivmelenen teknoloji, tiyatro yapma pratiklerini de
hizla etkilemistir. Uydu kullanimi, filmin tiyatroya entegresi, ¢esitli medya unsularinin tiyatro
sanati ile igbirligi ve bilgisayarin kamusal alana agilim1 gibi gelismeler dogrultusunda tiyatro,
dijital olanaklar1 biinyesine dahil etmistir. Dijital olanaklar kimi zaman tiyatronun bilet
satisinda kullanilmis, kimi zaman sahnelemeye yonelik teknik-mekanik olanaklar tasarima yon

vermis, kimi zaman ise dramaturjik hamlelerle tiyatro prodiiksiyonlar1 dijital alana taginmaistir.

Tiyatroda dijitallesme pandemi ile ortaya c¢ikmasa da, pandeminin etkisi dijital
olanaklar1 kullanarak yapilan tiyatro pratigini nicelik bakimindan artirmis ve alana yonelik
aragtirmalarin derinlik kazanmasina katki saglamistir. Bu siirecte tiyatronun ne’ligine dair
sorular yeniden giindeme gelmistir. “Dijital tiyatro nedir? Bir prodiiksiyonu dijital tiyatro olarak
tanimlamak i¢in hangi kosul ve kurallar gereklidir? Dijital unsurlar1 kullanan her tiyatro dijital
tiyatro olarak adlandirilabilir mi? Dijital olanaklar tiyatroda bir ara¢ midir yoksa ama¢ midir?”
gibi pek ¢ok soru ozellikle pandemi siirecinde giindeme gelmistir. Ayni1 zamanda Tirkiye
ozelinde dijital alanda gerceklesen prodiiksiyonlar1 bazi icraci ve kuramcilar gegici bir heves
olarak goriirken, bazilar1 dogal bir siire¢ olarak yorumlamistir, geleneksel formlara siki sikiya
bagli olan bir kesim ise alanda gergeklesen prodiiksiyonlar: tiyatro olarak dahi gérmemistir.
Tiyatronun alisila gelmis formu disindaki yonelimler ve dijital alanda gerceklesen
prodiiksiyonlarin tiyatro olarak tanimlanip tanimlanamayacagina dair tartigsmalara yol agmistir.
Fiziksel olarak oyuncu ve seyircinin mevcudiyeti, tiyatrodaki canlilik meselesi gibi kavramlar,
bu kez dijitallesen tiyatro lizerinden yeniden ele alinmistir. Pandemi siirecinde herkes gibi
yasadigim hayati kaygilar yaninda tutundugum noktalardan biri oyun kayitlarimin erisime
acilmasi ile olmustu. Gilinlin neredeyse tamamini bir bilgisayar ekrani basinda gegirirken

yurtdisinda yer alan koklii tiyatrolarin oyun kayitlarini erisime agmasiyla giinde neredeyse ti¢



dort oyun izlemeye baslamistim. ilk olarak Schaubiihne nin kayith prodiiksiyonlarini izlemeye
acmist1, daha sonra Tiirkiye’den Niliifer Kent Tiyatrosu arsivlerini dijital mecralara yiiklemisti.
Ardindan 6zel tiyatrolar internet siteleri, Youtube vb. sosyal medya alanlarina kayitli oyunlarini
yiiklediler. Ardindan pek ¢ok 6zel tiyatro oyunlarini naklen yayinlamaya basladi. Bu 6rnekler
konvansiyonel tiyatronun kayitli veya canli yaymlarindan olusmaktaydi. Ilerleyen birkac hafta
icinde 0zel tiyatrolar, ayakta kalmak adina dijital olanaklar1 kullanarak prodiiksiyon iiretmeye
basladilar. Hizla tiretilen prodiiksiyonlar fiziken bir arada olamayan oyuncu ve seyirci i¢in taze
bir enerji olustursa da, heyecan verici Orneklerin yanmi sira tizerine ¢ok da diisiiniilmeden
iiretilmis bazi prodiiksiyonlar seyredilen ve ya katilinan seyin tiyatro olup olmadigini sorgulatti.
Dijital tiyatro nedir? Bir prodiiksiyonu dijital tiyatro olarak tanimlamak i¢in hangi kosul ve
kurallar gereklidir? Dijital unsurlar1 kullanan her tiyatro dijital tiyatro olarak adlandirilabilir
mi? Dijital olanaklar bir ara¢ midir yoksa amag¢ midir? Seyirci e oyuncu iligkisi dijital alanda
gerceklesen prodiiksiyonlarda nasil bir etkilesim yaratmaktadir? sorularina bir cevap aramaya
basladim. Literatiirde yer alan kuramsal calismalarin kisitliligi zorlayici bir unsur olmakla
birlikte Steve Dixon’in Digital Performance: A History of New Media in Theater, Dance,
Performance Art, and Installation, Fahrudin Salihbegovic’in Directing Cybertheatre, Jennifer
Parker Starbuck’in Cyborg Theatre Corporeal/Technological Intersections in Multimedia

Performance isimli kitaplar1 ¢alismamin ana kaynagi olusturdu.

Buradan hareketle bu calisma kapsaminda ilk boliimde tiyatro teknoloji iligkisine
odaklanarak, tiyatronun Antik Yunan’dan bugiine i¢inde bulundugu kosullar neticesinde
teknolojiden ne Olciide faydalanildigi incelenmistir. Antik Yunan’dan XX. yiizyila dek kisa
tarthsel bir bakis sunulmus ve ardindan XX. ylizyillda artan teknolojik olanaklar ve
konvansiyona karsi avangard hareketlerin teknoloji ile harmanlanmis yonelimlerine yer
verilerek yapilan reji calismalart ele alimmustir. XX. yiizyilda tiyatro ve multimedyanin giderek
artan iligkisinin bugiin s6z konusu olan dijital tiyatro alanina etkisi Ikinci béliimde ise
dijitallesen cagda tiyatro yapma pratikleri, konuya iliskin kapsamli ¢aligmalar ytiriiten Steve
Dixon, Fahrudin Salihbegovic, Jennifer Parker Starbuck gibi kuramcilarin goriislerine yer
verilerek, dijital tiyatro tanimlanmaya c¢alisilmis ve dijital tiyatrodaki teknolojik unsurlarla
bezenmis deneysel reji ¢alismalari incelenmistir. Bu boliimde ayrica tiyatroda canlilik meselesi
ve oyuncul yapi, oyuncu-seyirci iliskisi, oyun-ritiiel-tiyatro iliskisinin dijitallesme ekseninde,
tiyatro alaninda hangi zemine oturabilecegi ve ne tiirden bir baskalasim gdosterdigi
incelenmistir. Ugiincii boliimde ise, Platform Tiyatro ve Fringe Ensemble ortakliginda Zoom
uygulamasi araciligi ile sahnelenen Tiirk-Alman yapimi “Map To Utopia” , Ingiltere’den Royal
Shakespeare Company’nin VR tekniginden faydalanarak sahneledigi Shakespeare’in “A

Midsummer Nights Dream” oyunundan uyarlanan “Dream ”, yine Ingiltere’den Blast Theory



grubunun mobil cihazlar araciligi ile gergeklestirdigi “Karen”, Tirkiye’den Nux Tiyatro’nun
Whatsapp uygulamasi araciligi ile sahneledigi “Korona ve Juliet”, uluslararasi pek ¢ok projeye
imza atmis Rimini Protokoll ekibinden robot tiyatrosuna bir ornek olarak “Tekinsiz Vadi”
oyunlar1 olmak tizere yurtici ve yurtdisindan yakin tarihte yer alan dijital tiyatro pratiklerine yer

verilerek alana dair ¢aligsmalardan bir ¢ikarim yapilmaya caligiimistir.



BIRINCI BOLUM
Tiyatro ve Teknoloji Tliskisi

Tiyatro ve Teknoloji iliskisine Kisa Tarihsel Bir Bakis

Tiyatro sanati her donem i¢inde bulundugu cagin bilinci ve toplumsal kosullariyla
sekillenmistir. Gelisen teknoloji ve dijitallesmenin hayatin her alanina yayilarak, tiim toplumsal
kosullar1 ve yasam bi¢imini degistirdigi gibi tiyatro sanatinin da bu gelismelerden etkilenmesi
kacinilmaz olmustur. Bugiiniin tiyatro sanati dijitallesme ekseninde yeniden bi¢cimlenmekte,
yeni form ve igeriklerle yolculuguna devam etmektedir. Tarihsel siirecte tiyatro, ritiiel
koklerinden klasik tezahiirlerine kadar ses ve bedeni merkeze alan, miizik, dans gibi yakin
disiplinlerle cesitlenen bir sanat dalidir. Tiyatro, Antik Yunan’da Deus Ex Machina'dan,
Ortacag gosterilerinde yer alan lonca arabalarma, XVI. yiizyil italyan sahnede perspektife
dayal1 sahnelemeden, gaz lambasi ile aydinlatma sonrasinda elektrigin icadiyla 1g1k efektlerinin
uygulanmasina ve bilgisayarin ortaya ¢ikisiyla modern kullanimina kadar, teknolojiye dayali
gorsel ve isitsel unsurlardan en yaratic1 bigimde faydalanmistir. Akademisyen Steve Dixon

Digital Performance kitabinda tiyatro ve teknoloji birlikteligini su s6zlerle ifade etmektedir:

Tiyatro her zaman eserlerdeki gorselligi artirmak i¢in zamaninin iistiin teknolojilerini
kulland1. Teknoloji Ilk baslarda Deus Ex Machina’dan, Ortacag’da loncalar tarafindan
kullanilan gegit toreni arabalarina, perspektif resmin bulunusundan, on altinc1 yiizyilda Italyan
sahne dekorlarinda kullanilan mekanik aletlere, gazin, daha sonra elektrigin, 1sik efektlerinin
takdiminden, 151k, ses ve dekor ayarlamalarini kontrol etmek i¢in bugiinkii bilgisayarlarin
kullanimina kadar, akil almaz gorsel ve isitsel efektler yaratacak sekilde kullanildi. (Dixon,

2007, 5.40).

[lkel donemler sonrasinda yazili eserlerle ve bu eserlerin sahnelemelerinin yer aldig
Antik Yunan’da oyun alanlari, seyir yeri anlamina gelen teatron olarak adlandirilan kutsal
olarak atfedilmis dag eteklerindeki yokuslara insa edilmistir. Caglar boyunca yikilmadan
durabilen bu oyun alanlari, en ilkel sahne olarak bilinmektedir. Bu alan ayni zamanda kent
konseylerinin kuruldugu, sec¢imlerde oylamanin yapildigr bir iletisim alan1 olarak da
kullanilmaktadir ve tiyatro sanati Antik Yunan doneminden bu yana bir kamusal alandir.
Tragedya ve komedya tiiriiniin sahnelendigi bu donemde, toplumun polis devleti kurallarina
uygun bi¢ciminde yasam siirmesi i¢in yazilt metinlerin sahnelendigi theatronlarda da déonemin

teknolojilerinden faydalanildigr goriilmektedir. Helenistik doénemi igerisinde sahnenin
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yiikseltilmesiyle oyuncularin kostiim ve maske degisimleri i¢in kullanilan skene ¢adir tastan

olusan bir yapiya dogru evrilmistir.

“465 tarihinde yapilan tahta skene’nin yerini bdylece 10 425°te alt kismu tastan bir yap:
aldi. 10 V. yiizyilim sonunda, skene iki katli oldu; iist kata episkenion ad1 verildi. Buras1 sahne
araclarmi ve vingleri kullanmak igin yapilmusti. ikinci kat, birinci katin biraz gerisine yapilmis
oldugu i¢in, ikinci katin 6nii logeion adin1 aldi. Tanrilar buradan konusuyorlardi”(Nutku, 2011,
5.66).

Seyirci alaninin giderek biiylimesi ve daha genis Kkitlelere ulasmasiyla birlikte
sahneleme olanaklar1 ve dramatik yapiya katkida bulunacak sahne araglar1 da donemin
teknolojik olanaklar1 dogrultusunda gelisim gostermistir. Antik Yunan doneminde mekanik
olanaklar sahneleme bakimindan sasirtici derece yaygin olarak kullanilmis ve metne hizmet
edecek Olciide islevsellestirilmistir. Pinakles denilen boyali panolar, ilk kez Aiskhilos
tarafindan ortaya konmustur, fakat gorsel efekt yaratma amacindan ¢ok, oyunun konulari
tizerinde islevsel amagla kullanilmistir (Brockett, 2017, s.16). Ayn1 zamanda tekerlekli araglar,
yiikseltiler, ses ve gorsel efektler i¢in dizayn edilmis araglar ve bazi basamaklar da oyuna
hizmet etmektedir. Prof. Dr. Ozdemir Nutku Diinya Tiyatrosu Tarihi Kitabinda bu araglar1 ve
islevlerini su sekilde tanimlamaktadir:

Ekkuklema: Yarim daire bigiminde bir yiikseltiydi, bu yiikselti yukarida belirtilen

kapilardan sigacak biiyiikliikteydi ve ek sahneler, taht salonu bu yiikselti iizerinde
gosterilirdi.

Ekostra: Bu da tekerlekli bir yiikseltiydi, ama ilkinden daha alg¢akti; bunun izerinde de
bazi kisa sahneler oynanir ya da 6lmiis olan bir kimsenin durumu gosterilirdi;

Mechane: Bu skene’nin sol yanina konulan kiigiik ve ilkel bir vingti. Bu vingle tanrilar
indirilip ¢ikarilirdi. (Bu aractan Latince “deus ex machina” deyimi dogmustur; yani,
“makineyle indirilen tanr1” anlamina gelir. Ozellikle Aiskhilos’ta diigiim tanrinin bu
vingle asag inip isi ¢oziimlemesiyle sonuglanirdi. Daha sonraki ylizyillarda “’deus ex
machina’’ deyimi inandirict olmadan, birdenbire ¢6ziilmiis bir sonug i¢inde kullanildi.)

Theologeion: Mechane’nin gérevini yapan, biraz daha degisik bir aragti. Bazi kimseler
bunun tanrilarin durdugu bir st yiikselti oldugunu sdylemektedirler.

Kranos: Bu da bir vingtir, sahne {izerindeki cesetleri kaybetmekte kullanilirdu.

Ayoray: Aski makinesi, tanrilar1 havada gostermek i¢in kullanilirdi, bunun
mechane’den ayricalig1 iplerinin goziikkmeyisiydi.

Krade: Sozliik anlami1 “incir dali” anlamina gelir, komedyada kullanilan vingti.
Skope: Garip bir aragti, oyun diizenini hazirlayan kimsenin temsili seyrettigi yerdi.
Fruktorion: Gozetleme kulesiydi.

Distegia: “Ikinci kat” anlamina gelir. Oyuncularm temsili seyrettikleri binanin
catistydu.

Keraunoskopeyon: Yildirim makinesiydi.



Bronteyon: GOk giirlemesi sesi veren aragti.

Karon basamaklari: Oyun yeri olan orkestra’nin zemininden oyun yerinin altina inen
basamaklardi. Buradan hayaletler ya da yer alt1 tanrilar1 ¢ikardi.

Anapiesmata: Mekanik olarak ruhlart yeryiiziine ¢ikaran ilkel bir asansordii (Nutku,
2011, ss. 64-65).

Sekil 1
Deus Ex Machina

(Dottore, 2013)

Her ne kadar bugiin, yiizlerce yil dnce teknolojik araglarin yetersiz oldugu diisiiniilse
de, Antik Yunan doneminde giiniin kosullar1 dogrultusunda sahnelemeye dair teknolojik arag
ve aletlerin sahnelemeye pek ¢ok acidan hizmet ettigi goriilmektedir. Sahnelemede illiizyonu
ve dramatik etkiyi artiran yardimci etmenler olarak cesitli araclardan faydalanilmistir. Bu
araclardan en popiiler olan1 Deus Ex Machina; dramatik ¢6ziimlemede sonu¢lanmayan olaylar
icin kurtarici, sonuca erdici, hikdyede c¢atisma unsurlarimi ¢odziime kavusturucu olarak
bilinmektedir ve “Makine Tanr1” teatral olanin makine ile ilk etkilesimi oldugu sdylenebilir.
Deus Ex Machina benzer sekilde Antik Yunan diisiincesinde tanrilarin buyruklarina uymakla
yiikiimlii insana kars1 tanrisal giicii temsil etmektedir ve Ortacag’da dini hikayelerde de yer

almaktadir.

Aristocu bakis acisinin sanata hakim oldugu Antik Yunan’da, sahnelemede kullanilan
bu mekanizmalar, tragedyada yer alan soylu bir kimse olarak kahramanin yolculugunda basina
gelen felaketlere sahit olmasi ve katharsis yasayarak duygusal bosalimla yasam bigimini
diizenlemesine; komedya tiiriiyle soylu bir kisilik olmayan bas kahramanin diistiigii acinasi
durumlara giilerek iyi bir yurttas olma yolunda ilerlemesine katki gostermektedir. Bati
tiyatrosunun yapi tast olan Antik Yunan Tiyatrosu ilk tiyatro kuram eseri olarak kabul géren

Arsitotales’in Poetika’sina gore teatral unsurlarini sekillendirmistir. Siir sanatinin ve 6ykiiniin



basat oldugu sahnelemede biitiin teatral araglarin metne hizmet etmesi gerekliligi soz
konusudur. Mimesis temelli sanat anlayisi ile sahnelemede yer alan teknolojik ve mekanik
araclar yazili tiyatro eserini izleyen seyircilerin kahraman ile 6zdeslik kurmasinda kolaylastirict
bir unsurdur ve ayni zamanda illiizyonu saglayan Ogeler olarak var olmustur. Tiyatro sanati
yiizyillar i¢inde metin ve sahneleme iliskisi ile birlikte, tiim sahne Ogeleri ve araclarinin
kullanim1 bakimindan degisim gosterse de bugiin séz edilen dijital teknolojilerin sahneleme
kullanim1 bakimindan ilkel versiyonlarinin Antik Yunan’a kadar uzandigini sdylemek

mumkuindiir.

Roma donemi tiyatrosu Antik Yunan tiyatrosunun bir uzantisi olmakla birlikte, sanatin
toplumsal islevine Antik Yunan’daki kadar yogun ilgi gostermemistir. Antik Yunan’in kent-
soylu ve kurallara uyan insan modeline gore Roma insani daha savasgi bir ruha sahiptir. Tiyatro
yine egitici gorev listlenmistir fakat, Antik Yunan’daki kadar tiyatroyu ahlaki degerleri asilayan
erdemli insan yaratma adina egitsel bir gosteri olarak degerlendirmekten ¢ok; bireye, toplum
kurallarina uyumlu olan, devlete karsi sorumluluklarini bilen, itaatkar insan olmay1
gostermistir. Bunun yani sira savasgl ruhu tetikleyecek ve halka cesaret empoze edecek
girisimlerde bulunulmustur. Gladyatorlerin ve gladyator doviislerinin oldukca yaygin oldugu
bu donemde teatral agidan estetik kaygilardan daha ziyade eglenceli olana 6nem verilmistir.

(...) Yunan tiyatrosunun devami olmak isteyen bir tiyatro. Ote yanda kanli gdsteriler

var. Bu gosteriler zamanla Roma tiyatrosunu eziyor, arkaya itiyor. (...) 6nce oyunlarin

icine giriyor; sonunda da oyunlar biisbiitiin kalkiyor ortadan; Roma tiyatrolarinda
yalnizca gladyatorler seyrediliyor. Roma’nin yiikselisi sirasinda — Yunan Tiyatrosuna
hi¢bir zaman yaklagsamamis da olsa — bir Roma tiyatrosu var ama Roma’nin duraklayisi,

diististi sirasinda, hiikiimetin dort elle sarildigi kanli gosteriler bu tiyatroyu yok ediyor
(Fuat, 1970, s. 57).

Carpict ve etkileyici sahnelerin yaratilmasi adina, Antik Yunan sahne yapisinda
episkenion adin1 alan ve Roma’da frons scane denilen sundurma iizerinden aeleum adi verilen
bir perde sarkitilmaktadir. Bu perde yardimu ile bazi sahnelerde olaylar, aniden seyirciye siirpriz
olarak sunulmasini saglanmaktadir. Colosseum’da hayvanlar1 yeralti mekanlarindan arena
diizeyine kaldirmak icin gelistirilmis olan mekanizma sayesinde de sahne tasarimi
farklilasmistir. Bu yap1 sayesinde kaybolan ugurumlar veya i¢inde hayvanlarinda bulundugu bir
orman yaratilabilmektedir ve bu uygulama ile sahneye hareket katilmaktadir.

Antik anlatimlarda karmagik makinelerden seyrek olarak s6z agilmasina ragmen,

Romalilar sahne tasariminda mekanik mucizelerin iistesinden gelmeyi biliyorlardi. Bu

mekanizmanin I.S. birinci yiizyilda amfi tiyatrolarda, 6zellikle Colosseum'da hayvanlari

yeralti mekanlarindan arena diizeyine kaldirmak i¢in gelistirilmis oldugu
anlasilmaktadir. Cok gecmeden bu mekanizma sahne dekoru amaglar i¢in kullanilir
olmaya baslad1 ve sahnenin yaninda dekor parcalarin1 ve aksesuarlar1 koymak i¢in bir

yap1 kuruldu. Bu sahne donatim1 gerektiginde arenanin altina altt metre kadar uzatilan
Colosseum'un mahzenine tasinirdi (Brockett, 2000, s. 76).
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Amfi tiyatrolarin araba yariglar1 ve gladyatorler savaslari i¢in kullanilan bir alan olmast,
donemin teknolojisinden bu yaris ve savaslar i¢in faydalanildigini gostermektedir, tiyatro
sanatinda da yarig ve doviisleri daha eglenceli hale getirmek amaciyla yapilan tasarimlardan
faydalanmistir. Ornegin, orkestra alan1 ddviisler i¢in zaman zaman su ile doldurulmaktadir.
Oyunun asil yeri yiikseltilmis sahnede oynanmaktadir ve bazi1 durumlarda orkestraya siralar
eklenip bir seyir yeri olarak da kullanilir. imparator Neron déneminde, sahneye gore cukurda

kalan orkestra boliimiine su doldurulup deniz savaslari gosterilmektedir (Nutku, 2000, s.80).

Roma déneminde teknolojik bir yenilik bulunmamakla birlikte, tragedyada yer alan
kanli sahneler ilk kez bu donemde seyirci dniinde gosterilmistir. Donemin eglence sektoriiyle
basa ¢ikmaya ¢alisan tiyatro, tanrisal senliklerin de giderek azalmasi ve Hristiyanligin dogusu

ile yeni bir bigime dogru yonelmistir.

Cok tanrili din anlayisindan tek tanrili dine gegilen Ortagag ile birlikte tiyatro kilise
Ogretilerini yaymak i¢in bir ara¢ gorevi gormektedir. Tiyatro insanda duygulanma yarattigi i¢in
tehlikeli bir sanat olarak diislinlilmiis ve insanin zararl heyecanlardan ilahi olana yoneltilmesi
gerekliligi nedeniyle incil’den boliimler oyunlastirilarak, seyirciye sunulmustur. Kilise binasi
ve Pazar yerleri sahne olarak kullanilmaktadir. Kilise diizenin benzer bir sekilde pazar
yerlerinde kurulan oyun alanlari, bazen ev bi¢ciminde, bazen yalniz bir yiikselti olan oyun yerleri
siralanmistir, bazen de sahne karsit karsiya siralanmis tekerlekli hareketli platformlardan

olusmaktadir. Boylece bilinen ilk simultane oyun alani ortaya ¢ikmuistir.

Bu tiir oyun diizenini anlamamiza yardim eden giiniimiize erigsmis dort metin
bulunmaktadir; XII. yiizy1ldan kalma Adem Oyunu, XII. ya da XIII. ylizyildan kalma Yeniden
Dogus, Donaueschingen Aci Cekme Oyunu, ve dordiinciisii de Lucerne mysterium’udur.
Yeniden Dogus’un basinda Onsdze benzer bir bdliimde, mansion denilen ev bigimindeki,

konunun degisik boliimlerini gosteren sahnelerin nasil diizenlenecegi anlatilmaktadir (Nutku,
2000, s.91).

Isa’nin yasami ve din Ogretilerinin oyunlastirilmasiyla olusan bu metinlerin
sahnelenmesinde her bir sahnenin belirli bir platformda oynandigi bilinmektedir. Semt semt
dolasan arabalar aracilig1 ile oyunun farkli boliimleri seyirciye aktarilmak ve ilk arabada
gdsterilen sahne ardindan gelen ikinci arabayla oyun devam etmektedir. ilk araba ise yeni bir
semte dogru yola c¢ikmaktadir, boylece daha fazla kitleye ulagsma olanagi tanimaktadir.
"Pageant’ adi1 verilen bu tekerlekli vagonlar iizerinde yer alan oyuncu Incil’den sahneler

canlandirmaktadir.



Sekil 2
Pageant Ornegi

(Canon, 2016)

Bir fon iizerinde veya sahne alani iginde perspektif resim diizlemi olusturma teknikleri
ise Brunelleschi, Alberti ve Vasari gibi erken donem yenilikgiler tarafindan gelistirilen
matematiksel sistemler kullanilarak elde edilmistir. George Kernodle’in 1944 tarihli From Art
to Theatre (Sanattan Tiyatroya) adl1 metninde, perspektife dayali sahnelemenin evrimine iliskin
notlar bulunmaktadir. Kernodle, Ortacag sanatinda ve sahnelemesinde ideolojinin is basinda
oldugunu ve karakterlerin ya da oyuncularin etrafinda orgiitlenebilecegi bir ¢cekirdek olarak inga
edilen bir mekani tasvir ettigini savunmaktadir. Perspektif sahnede karakter ya da oyuncu
merkeze yerlestirilir ve sahne unsurlar1 bu merkezi ¢evreliyor gibi goriinen karmagik bir arka
plan halinde diizenlenmektedir. Kernodle, erken modern perspektifin aristokratik bir izleyicilik
icin diizenlendigini iddia eder ve bu argiiman genel olarak kabul gérmeye devam etmektedir
(Kernodle,1944, s.174). Perspektifle ile sahne yanilsamaya hizmet edecek dekor diizlemi
kurulmakla birlikte oyuncu bedeninin sahnenin yanilsamalarina uyacak sekilde hareket diizeni

de saglanmaya c¢aligilmistir.

Ortacag’da kullanilan sahne teknikleri ve faydalanilan teknolojileri Oscar Brockett’in

Tiyatro Tarihi adl1 kitabinda 6rneklendirmektedir;

Fransa’da diizenlenen bir gosteride Ermis Petrus’un kafasi sahnede ii¢ kez ziplatilmisti
ve bu kafa her ziplayista sular fiskirmisti. Bir oyunda da Ruhulkudiis alevlerle sahneye
inmisti. Vasari’den 6grendigimize gore, Italyan tiyatrosuna perspektif anlayisini ilk
getirenlerden biri olan Filippo Brunelleschi bir cennet makinesi yapmisti. Bu makine
sahnenin tepesinden donen giizel ve biiyiik bir tekerlekti; bu tekerlek hicbir yere baglh
degilmis gibi sanki havada hareket ediyordu. Ayrica on cennet i¢in donen on ¢ember
yapmis ve yildizlar da ¢ok giizel bir sekilde kiiclik fenerlerle gostermisti. Bir ac1 gekme
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oyununda ise, “anitlarin i¢i agiliyor, zelzeleler oluyor ve yavas yavas karanlik basiyordu
(Brockett, 2017, s.122).

Barut ve kiikiirdiin ateslenmesiyle, Seytanin agzindan ve kulaklarindan dumanlar
cikmasi, gozlerinden alevler fiskirmasi, farkli renkte havaii fiseklerin sahne {izerinden
ateslenmesi, Ortacag doneminde sahnede kullanilan efektlerin gergekeiligi artirmak ve seyirciyi
etkileme amaglh kullanildig1 goriilmektedir. Boylece kilise disinda oynanan oyunlar bu gezici
sahnelerle ve gorsel efektler ile Hristiyanligi yayginlastirmak ve dini 6gretileri aktarmanin

temsilcisi olarak kullanilmistir. Ancak tiyatronun bu islevi Ronesans donemiyle birlikte son

bulacaktir.
Sekil 3
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(Dottore, 2017)

Ronesans ve aydinlanma c¢agi bilimin, gézlem ve deneyin ¢agi olarak bilinmektedir. Bu
cagda insan oteki diinyaya hazirlanmakla yiikiimlii yasami yerine kendine yonelmeyi tercih
etmis ve hlimanist bir anlayisin hakim oldugu felsefenin yagamin her alanma niifuz ettigi
goriilmektedir. Insan, dogaya iliskin kanith ve giivenli bilgiye ulasmak igin deney, gdzlem ve
kesif pesindedir. Ortacag’in kavramlarina ve 6gretilerine her tiirden baskaldiri, bilim alaninda
gerceklesen devrimler yasami ve sanati tiimden etkilemektedir. Kilise hakimiyetinin
azalmasiyla reforma hareketi baslar, Ortacag’in skolastik diislincesi yerini hiimanizme
birakmistir. Yunan diigiincesi yeniden ele alinarak felsefesi degerlendirilirken pek ¢ok Yunan

metninin ¢evirisi ortaya konmustur.

Kristof Colomb, Macellan Vako De Gama gibi kasiflerin deniz yollarin1 kullanarak

diinyay1 yeniden kesfiyle diinya ylizeyine dair bilinmeyenler ve farkli cografyalar giin yiiziine
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cikmistir. Ronesansin en 6nemli icatlarinda biri kuskusuz matbaanin icadi olmustur. El yazmasi
eserler, baski teknigi ile kopyalanabilmekte ve gogaltilabilmektedir. Astronomi, fizik, kimya
vb bilimlerin aydinlanma ¢ag1 ile hizla gelismesinin ardinda Ronesans’ta yapilan atilimlar
yatmaktadir. Avrupa’da varlikli kimseler tarafindan, bilim adamlar1 ve sanatcilar
desteklenmekte, kiiltiir ve sanat faaliyetlerinin gelisimine katkida bulunulmaktadir. Bu bir dizi
kesfin, icadin ve yeniden dogus niteligindeki felsefi diisiincenin yansimlar tiyatroda da
goriilmiistiir. Perspektifin icadi tiyatro sahnesinde yeni bir yapiyr ortaya koymaktadir.
Ortagcag’da tekerlekli vagonlar iizerinde derinliksiz sahne yapisit veya Roma déneminde
seyirciden oldukg¢a uzak derinlemesine sahne alaninin yerini perspektif ile yeni bir derinlik
katmanli tiyatro sahnesi olusturmustur. Erken déonem modern sahne tasarimcilarinin sahnede
illiizyonist bir perspektif yaratmaya calisirken iki secenegi vardir. Bunlardan ilki basitce
boyanmis bir fon kullanmaktir. Ikincisi ise senografik secenek ise sahnenin tam kiibik alani
icinde, geri ¢ekilen kemerler ve kanat ve damla boyali tuval veya kalic1 yapilarin ¢ogaltici

bicimleriyle perspektif sahne yaratmaktir.

Ronesans diisiincesinin bir sonucu olarak ortaya g¢ikan “Aydinlanma Felsefesi” ile
birlikte insan akil yoluyla bilgiye ve bilginin dogruluguna ulasabilecegi ve bu goriis
cergevesinde toplumsal yasamin yeniden diizenlenebilmesi s6z konusu olmustur. Bir yandan
kapitalist sistem diinyaya egemen olmaya baslarken, gliglii devletlerin somiiriisii giderek
artmakta ayn1 zamanda esitlik-6zglirliik-kardeslik diisiinceleri yankilanmaktadir. Bu donemde
ortaya ¢ikan romantizm akimi sanat¢inin kendini i¢inde géremedigi bir diinyaya baskaldirist
olarak tiyatro sanatinda da yanki bulmustur. Imtiyazli smifin ayricalifma ve sanatta tiim klasik
degerlere, bicim ve kurallara bir bagkaldir1 niteliginde olan romantikler, fantezi ve diigsel
oyunlar sahneleyerek gercekligi farkli bir boyutta ele almaktadirlar. Bu nedenle de Ronesans’ta
oldukca ilgi goren perspektif gibi yeni buluslart sahneleme bakimindan ¢ok da
onemsememiglerdir. Bu donemin sahnelemede en yenilik¢i yaklagimi 1siklandirma alaninda
goriilmektedir. 18.Yy’in sonlarinda hava gazi ile ¢alisan gaz lambalar aracilifiyla sahne
1siklarinin tercihe gore acilip kapatilabilmesi, sahneye karartma veya aydinlatma imkani
saglanmistir. Boylece ilk kez oyun yeri ve seyir yeri net olarak birbirinden ayrilmigtir. Mumun
yerini alan gaz lambalarinin yerine, elektrigin aktif kullanimi ve ampuliin icadi ile ampul
kullanilmakta ve sahne aydinlatmasi teknolojiyle orantili gelisim gostermektedir. Tiyatro
ontolojisi metinden, oyuncuya, mekandan dekor-kostiime ve hatta seyirciye kadar uzanan
deneysel caligmalara tarih boyunca da taniklik etmistir. Aristocu bakis agisiyla tiyatro sanati
mimetik olan1 merkeze alarak sahneleme bigimini uzun yillar korumustur. Antik Yunan’da
baslayip XVIII. yiizyilda iyice belirgenlesen Ogretici oyun ve oyuncu, sessizce seyretmeye

mahkum egitilen edilgen seyirci, illiizyona dayali her anlamda sahnelemenin varligi devam
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etmektedir. Gergekgiligin metinden sahnelemeye hakim oldugu bu uzun stire¢ ardindan degisen
diinya kosullari, toplumsal diislince ve teknolojik olanaklarin hizla ilerlemesine de bagl olarak

tiyatroda koklii degisimler 19.yy’mn sonlart ile 20.yy’da kendini géstermistir.

XX. Yiizyilda Oncii Akimlar ve Teknoloji isbirligi

Antik Yunan’dan XX. yiizyila dek benzesen ve yahut ayrilan noktalartyla yeni goriisler
ortaya atilsa da, tiyatro sanati, dramatik metinden yola ¢ikarak klasik sahneleme bi¢imleriyle
hakimiyetini koruyan logos temelli teatral diisiince yapisi hakimiyetini siirmiistiir. Opera
bestecisi, tiyatro yonetmeni ve miizik direktorii olarak Richard Wagner, XIX.yiizyilda
Gesamtkunwerk diger adiyla Biitlinciil Sanat Eseri olarak bilenen kavrami ortaya atmuis,
gelecegin tiyatrosunun tiim sanat dallarindan faydalanan bir total anlayisa dogru evrilecegini
ortaya koymustur. Bu biitlinciil tiyatro, seyircinin sahnede var olan gercekliginin i¢ine tamamen
entegre edildigi bir tasarimdir. Bu tasarimla Wagner tiyatro binasi da dahil, sahnelemenin tiim
unsurlarin1 yeniden yorumlayarak, seyirciyi sahne gercekligine dahil etmeye c¢aligmistir.
Cagdas1 Adolphe Appia, sahnelemede hareket ve 1siklandirmanin es zamanliligi, yatay zemin
ile dikey dekor arasinda yer alan oyuncunun sahne ile biitiinlesmesi ve sahne ogelerinin
birbiriyle uyum i¢inde akmasi goriisleriyle, Wagner ile biitlinciil sanat anlayisinda biitlintiyle
bulusamamaktadir. Wagner’in biitiinciil sanat yapit1 Appia‘ya gore zamansal sanatlar ile
uzamsal sanatlarin belirli karsitliklar gostermesi nedeniyle sakincalidir. Wagner,1849 yilinda
“Gelecegin Sanat Eseri” yazisinda tiyatro, miizik, sarki, dans, dramatik siir, tasarim,
1siklandirma ve gorsel sanat gibi ¢oklu sanat formlarinin yaratici bir sekilde birlestirilmesinden
bahsetmektedir. Dixon’a gore, “Wagner’ in anlayis1 hem biiyiik teatral gdsteriyi savunmast hem
de Gesamtkunstwerk'i, tiim medyay1 (metin, goriintii, ses, video vb.) tek bir arayiizde birlestiren
bir meta-ortam olarak modern bilgisayarin ¢agdas anlayisiyla birlestiren yakinsama
paradigmasi1 agisindan dijital performansin ¢izgisinin merkezinde yer almaktadir.” (Dixon,

2007, 5.41).

Tarihsel siiregte dijital performansin bugiin ki noktaya varisinda yer tutan bir baska
onemli atilim ise avangard akimlardir. XX. ylizyilda avangard akimlar, dogalci, gercekgi ve
yanilsamaci tiyatronun, oldugu gibi topluma, sanatsal ifadenin mevcut bigimine, sanat yasam
birlikteliginin kopukluguna, kuramsallagsmaya karsi durarak yepyeni bir sanat anlayisinin
onlinii agmistir. Avangard akimlar onderliginde kaliplasmis tiyatro anlayisinin yikilmaya
baslamasiyla, deneysel arayislarin agirlik kazandig: yeni bir tiyatro anlayisi ortaya ¢ikmaktadir
ve konvansiyonel tiyatro anlayisindan koparak olusan farkli bir tiyatro anlayisinin temellerini

olusturan bir dizi yeni yonelimin 6niinti agilmis olur.
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Tarihsel avangard her seye karsidir. Topluma, burjuva sinifina, sanatsal uzlasimlara,
sanatin yasamindan kopukluguna, mantiga... bu 6zellikleriyle, sanat tarihgisi, Herbert
Read’in tiim gelenekle baglar1 kopartma olarak nitelendirdigi, tarihte benzeri olmayan
bir doniistime yol agar. Tiyatro sanatinin 20. yiizyildaki seriiveni, bu akimlarin etkisiyle
koktenci estetik degisiklikler, ¢esitlilik ve deneysellik yoniinde ilerler (Candan, 2013, s.
53).

I. Diinya Savasi ve II. Diinya Savas1 gibi tarihsel iki onemli olay1 i¢inde barindiran bu
yiizyilda tiyatro sanati, savasin bireyde yarattig1 diis kirikligi ve ekonomik bunalimlari ele
alarak, yer yer bireyin toplumla ve yagamla uyumsuzlugunu konu edinmis, yer yer de siyasal
sorunlar1 tartismay1 kendine gorev bilmistir. Bir yandan da sanat anlayisi, kendini sorgular hale
gelmistir. Gelenekselin reddedilisi ile baglayan modernist siliregte tiyatro kendi yapisini
arastiran, anlam ve dogasini ¢ozlimlemeye calisan bir sanat dali olmustur. Pop up, fluxusus,
happening gibi neo avangard sanatlarin performatif 6zelliklerinden ve fiitiirizm, dadacilik,
gercekiistiiclilik, disavurumculuk gibi tarihsel avangardin baskaldir1 hareketinden beslenen,
yonetmen tiyatrosunun 6n plana ¢iktig1 bir tiyatro anlayis1 XX. yiizyilda siiregelmistir. Tarihsel
avangard akimlarla, tiyatro ile ilgili tiim yerlesik kodlara, anlam birimlerine ve kaliplagsmis
uygulamalara kars1 saldirilar gerceklesmis, metin/yazar merkezli tiyatro karsisinda,
sahnelemeyi farkli disiplinleri birlestirerek ve yeniden yorumlayarak ele alan kirilmalar
goriilmiistiir. XX.yiizy1l ayni1 zamanda teknolojinin hizla gelistigi ve yasam bi¢iminin de tiyatro
sanatinin da bu gelismelerden hizla etkilendigi bir yiizyil olmustur.

XX. yiizyilla birlikte sanat, bir amag¢ olmaktan ¢ikarak ara¢ olma konumuna gelir, yani

onun varlik nedeni kendinden bagka hi¢bir seye baglanmaz. Ne bicim, ne igerik, ne de

0z acisindan herhangi bir bagimlilik s6z konusu edilir. Kiigiilen diinya i¢inde, daha da
karmasiklasan teknoloji aginin agilar1 arasinda sanatci, hem kendini diger insanlardan

soyutlamak zorunda kalmis hem de kendi varligini diger insanlara kanitlamak
yukiimliligiini hissetmistir (Ering, 1995, s.17).

Giderek hiz kazanan teknolojik gelismeler ve toplumsal olaylar neticesinde tiyatro
sanatinda yer alan sahne dgeleri ve sahne araglarinin kimi 6n plana ¢ikarilmis kimi ise zaman
zaman diglamigtir. Degisen tiyatro anlayisinda teknolojik gelismelerin katkis1 goriilmektedir;
avangard hareketin ortaya ¢ikisinda teknolojinin de basat rol oynamaktadir. Andreas Huyssen’e
gore, “’baska hicbir faktdr yeni avangardin ortaya cikisini teknoloji kadar etkilememistir;
teknoloji sadece sanatcilarin hayal giiciinii beslemekle kalmamis (dinamizm, makine kiiltii,
teknigin giizelligi, konstriiktivist tutumlar), ayni zamanda isin 6ziine de niifuz etmistir.”’
(Huyssen, 1995). Avangard akimlarin tiyatronun dijitallesmesinde temel olusturdugu da 6ne
stiriilmektedir. Dijital performans uygulamalarint XX. yiizyll modernizminden koparak gelisen
avangard hareketlerin baglangicina kadar uzandigini pek c¢ok elestirmen tarafindan

yorumlanmaktadir. Schlemmer ve Gropius fiitlirizm, konstriiktivizm, disavurumculuk, dada ve
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siirrealizme kadar tiim avangard hareketleri kapsayan genis bir etki tanimlamis ve analiz
etmistir.
Gergekei yansitmanin yerini alan segenekler ¢esitlidir. Disavurumculukta 6znellik adina
gergekligin carpitilmasina, gercekiistiiciiliikte bilingalt1 igeriginin kendiliginden sanat
yapitina dokiiliisline, fiitlirizmde doga yerine makinanin yiiceltilmesine tanik oluruz.

Dadacilik ise gerceklikle sanat yapiti arasindaki tiim baglar1 temelden olumsuzlayarak
ortadan kaldirir (Candan, 2013, s.54).

Dixon avangard akimlar arasindan dijital performansa en genis etkiyi flitlirizmin
sagladigin belirtmektedir. Dixon’a gore:

Avangard akimlar; Eger fiitlirizm, ¢cagdas dijital performans icin temel felsefi ve

kavramsal tabani olusturuyorsa ve konstriiktivizm, dijital performansin

matematiksel formiilii ve formalist metodolojisiyse, o zaman erken donem Avrupa

avangard sanat akimlar1 (Dadaizm, siirrealizm, fliturizm) dijital performansin

icerigi ve ifade bicimleriyle ilgili cok seyin esin kaynagi olmustur (Dixon, 2007,
Akt, Seyben, 2016).

Oyleyse Sanayi Devrimi gibi koklii teknolojik devrimlerin olustugu bu siiregte fiitiirizm,
konstriiktivizm, disavurumculuk, Dada ve siirrealizm gibi Onciillerin felsefeleri, estetigi ve
pratikleriyle bugiin bahsettigimiz dijitallesme ve dijital performansin kesin ve ayrilmaz bir
sekilde baglantili oldugu kabul edilebilir. Dijital performansin gelisim siirecini anlayabilmek

adina avangard akimlarin yonelimlerini incelemek yerinde olur.

Fiitiirizm.

Fiitiirizm bugiinkii dijital performansin atasi olarak anilmaktadir. Steve Dixon, fiitiirizmi
diger XX. ylizyil sanat akimlardan ayr tutarak dijital performansi en yogun etkileyen akim
olarak ele almistir. Teknolojik gelismelerin zirve noktasina ulastigi bu dénemde ucak, otomobil,
sanayi ve is makineleri gibi hizli ve mekanik araglar olaganiistii icatlar olarak goriilmektedir.
Fiitiiristler bu tiirden tiim makineleri hayranlikla izlemekte ve onlar1 birer sanat eseri olarak
ifade etmektedir. Makine ve teknolojiyi hayatin ve sanatin merkezine alan fiitlirist akimin ayak
sesleri 1909 yilinda Italyan sanatg1 Marinetti dnderliginde yayimlanan “Fiitiirist Maifesto™ ile
duyulmaya baglamistir.

Calisan, eglenen ve ayaklananlara neden olan biiyiik insan Kkitlelerini yliceltmek

istiyoruz; cagdas baskentlerdeki renkli ve cok sesli devrimci akimlar1 yiiceltmek

istiyoruz; goz kamastiran elektrikli raylar tarafindan aydinlatilan silah depolarini ve
tersanelerini, dumanli yilanlara benzer trenleri yutan istasyonlari; goge ylikselen
dumanlariyla bulutlara asili duran fabrikalari, dev aletleri gibi nehirlerin iki yakasin
birlestiren ve gilines 15181nda bigak gibi parlayan kopriileri, g6gii inleten ve seriivenler
pesinde kosan vapurlari, raylarda, borularla c¢evrelenmis dev ¢elik beygirler gibi
kosmakta olan genis gogislii lokomotifleri ve riizgarda bir bayrak gibi sallanan ve

coskulu bir toplulugun alkisin1 andiran pervanesiyle goklerde kayarcasina ucan ugaklari
yiiceltmek istiyoruz (Marinetti, 1909).
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Fiitiirizmde saldirganlik, siddet, savas yiiceligi s6z konusudur ve ancak savasla birlikte
bir yikicilikla diinyanin iyilige kavusacagi inanci ifade edilmektedir. Fiitiiristlere gore, makine
dinamizmi, insan giiciiyle biiylik benzerlik tasir, fakat insan eliyle yapilmis bir sanattan ¢ok
daha iistlindiir makine, bu nedenle de sanat bu dinamizmi agi8a ¢ikartip 6zgiirce ifade edecek
yeni formlar bulmalidir. XIX. yiizyilin gercekei ve gercegin taklidine dayali akil ve mantikla
yirlitiilen tiyatro fiitiiristlere gore islevsizdir ve tiyatro gergcegin taklidini degil ruhunu
yansitmalidir. Bu da ancak burjuvaya, aristokrasiye degil halka yonelen eglence iceren carpici
ve yikici bir tiyatro ile miimkiindiir. Bu nedenle alisilagelmismis tiyatro kaliplarindan siyrilarak
miizikhollerin, sirklerin, gece kuliiplerinin tiyatronun merkezi haline gelmesi gerektigini
savunmaktadirlar. Ozdemir Nutku, Diinya Tiyatrosu Tarihi adli kitabinda fiitiirizmin tiyatro
alaninda gergeklestirdigi yeni yonelimleri tic maddede 6zetlemektedir:

1. Alisilagelmis dekor anlayisi yerine, XX. yiizyilin mekanik 6zelligini verecek ve

kullanigh olabilecek iskele, koprii, basamaklar, hareket eden ylizeyler, rampalar, renksiz
bir fon ile ortaya ¢ikan “konstriiktivist” dekor kavrama.

2. Yonetmenin ikinci bir sahne yazari sayillmasi ve metin yazarinin siki sikiya
yonetmene baglanmasi.

3.Fiziksel hareketleri temel yapan oyunculuk anlayisi. (Nutku, 2000, s.72).

Fiitiiristler gecmisi ve tarihsel olani reddederek makineye olan tutku ile tiim sinirlart
asmanin miimkiin olacagini ve bu sayede istenilen gelecege ulasabilecegini iddia ederek yeni
bir sanat anlayisinin temellerini atmiglardir. Ard arda yayinladiklar1 manifestolarda sikca
tiyatroya makinenin hakimiyetini sokmanin onem arz ettigini vurgulamislardir. “Bugiin
cagimizi ayurt eden sey makinedir...Duyarlilifimizin atmosferini belirleyen mekanik duyu
Mekanik olarak hissediyoruz ve ¢elikten yapilmis hissediyoruz; biz de soludugumuz atmosfer
tarafindan makinelestiriliyoruz Bu yeni bir gereklilik ve yeni estetigin temelini olusturuyor.”

(Pannaggi&Vinici, 2003).

1915 yilinda italya'da Fiitiirist Sentetik Tiyatro manifestosu ile tamamen yeni ve
mekanik bir tiyatronun var olmas1 gerekliligi konusulurken Rusya’da 1921 tarihli Eksantrik
Tiyatro manifestosu ile oyuncunun duygularindan biitiiniiyle siyrilarak bir makineye
donilismesi, yazarin mucit-gelistirici, oyuncunun ise mekaniklesmis hareket oldugu bir tiyatro
Onerisiyle devam etmistir. Dolayisiyla yanilsamaci tiyatronun gerekliliklerinden uzaklasan
hareket tasariminin oyuncuda mekaniklesme olarak yansidigi, oyuncunun siirleri ve
manifestleri mekanik hareketlerde seslendirdigi bir oyunculuk bi¢imi de ortaya c¢ikmustir.
Oyuncuya verilen talimatlara gore, oyuncu sesini ve yiiziini bu anlayisa gore
sekillendirmektedir. Tamamen ifadenin insansiligindan uzaklasarak, sesini elektriklendirmek,
geometrik olarak hareket etmek veya odanin farkli yerlerine hareket etmek gibi yonelimlere,

cekic ve otomobil kornalar1 gibi aragtan yararlanilan bir reji ortaya konmustur (Marinetti, 1991,
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5.152). Geometrik jestler yaparken sesi ve yiizii insanliktan ¢ikarmanin araciligiyla fiitiirist
hareketin bir gostergesi olan radikal bigimde yeni kimlikler sunmaya yonelik bir hamle olarak
goriilmektedir. Marinetti, Dinamik ve Sinoptik Deklarasyon Manifestosu ile dzgiirlestirilmis
dil veya konusma bi¢imi lizerine bir cagrida bulunarak miizeleri, kiitiiphaneleri veya
akademileri yakip yikmak adina o6zellikle burjuva 6znelindeki anlayisa karst c¢ikan bir
performansin arzusu i¢indedir (Causey, 2006, s.82). Saldirgan 6zellikte olmayan hicbir seyin
bir bagyapit olamayacagr ve kadmi asagilamanin yiiceltilmesi gibi goriigleri zirveye
tasimaktadirlar. Fakat Fiitiiristlerin cinsiyetgilik, ayrimcilik igeren bu diisiinceleri ve asiri
saldirgan tavirlar1 nedeniyle, Birinci Diinya Savasi’nin sonra ermesinin ardindan énemlerinin

azalmasina sebep olmustur.

Fiitliristler Wagner’den beslenerek resim, heykel, plastik sanatlar gibi tim sanat
dallarmm bir araya getirerek sentez bir tiyatro anlayisin1 benimsemislerdir. “Italyan fiitiirist
sanat¢ilar, bugiin bilgisayar yazilimlariyla yapilmaya calisilan sahneleme sekilleri gibi
sentezlenmis ve teknolojik bir performans sekli icin ¢aligtilar. Makineyi ve diger yenilikleri
onemseyerek, coklu ortami benimsediler. 1916 yilinda, bugiin tasarlanan bilgisayar yazilimlar
gibi, Gesamtkunstwerk’i sentetik tiyatro ismini verdikleri bir formiile gevirirler: “Resim +
heykel + plastik dinamizm + 6zgiirlik icerisinde kelimeler + bestelenmis ses + mimari =

Sentetik tiyatro” (Dixon, 2007, s.47).

Makine dénemini toplum dinamizmine yansitma amacli sentetik tiyatro fikri, cogu kez
olaylarin, durumlarin, duygu ve diisiincelerin sembollerle anlatildig1 birka¢ dakikay1 gegmeyen
carpict oyunlardan olugsmaktadir. Oyun kisileri gibi olay orgiisiiniin de niteliginin azaltildig1 bu
oyunlarda oyuncu ve hikayenin 6n planda olmaktan kaginildigi, s6ziin azaltildigi; hareket, sesin
ve 15181n On plana ¢ikartildigr goriilmektedir. 1915-1916 yillar1 arasinda 76 oyun basimiyla
Sintesi adin1 verdikleri yapit ortaya ¢ikmistir.

Sanatin her alaninda oldugu gibi tiyatro ve sahne tasariminda da ayn1 yonelis ile kendini

gosteren Fiitlirist bakis, sahne diizleminin iki boyutluluktan kurtularak c¢ok odakli

perspektifle  derinlik kazanmasina sebep olur. Sahne-seyirci iligkisindeki
dokunulmazligi kaldiran yonelis icin sahne hareket edebilen bir makineye doniisiir. Bu

calismada Modern ¢agin getirdiklerini sanata tastyan Fiitiirizm*in sahne tasarimindaki
etkileri incelenmistir (Aliyazicioglu, 2010, s.17).

Fiitiirist sahne tasarimcilari, diiz ve arka planlardan olusan boyali bir sahnenin iki
boyutluluguyla ilgilenmiyor, bunun yerine mekanik ve hareketli dekorlar1 iceren sahnenin tam
kiibik alanin1  vurgulamayr se¢mislerdir. Manifestolarinda, sahnedeki tiim dekorlarin
kaldirilmasi ¢agrisinda bulunmaktadirlar. Sahne tasariminda, boyali panolardan olusan diiz ve
arka planlardan bir sahnenin iki boyutlulugunu red ederek, bunun yerine mekanik ve hareketli

dekorlar1 igeren sahnelemeyi se¢mektedirler. Manifestolarinda, sahnedeki tiim dekorlarin
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kaldirilmasi ¢agrisiyla biitliniiyle yapay post-organik bir sahnelemenin gerceklikten tamamen

kopmanin diisiiyle hareket etmektedirler.

Benzer yapayligi oyuncunun konumunda da gergeklestirmeye calisan fiitiiristler,
oyunlarda anlatinin ve gergekeiligin reddedilmesinde goriildiigii gibi oyuncunun varligina
meydan okumaktadirlar. Matheww Causey, bu yonelimi soyle aciklamaktadir: “Mauro
Montalti'nin Yeni Bir Tiyatro i¢in Elektrikli-Titresimli-Aydinlik (1920) manifestolar1 ve
Prampolini, Balla, Depero, Pannaggi ve Clavel'in sahne tasarimlar1 ile mekanik ve kukla
sahnelemeleri yer alir. Calisma, kendi nesnel olmayan teatralliginden bagka bir seyi 0z
diisiiniimsel olarak temsil etmeyen ti¢ boyutlu, elektro-mekanik bir mekanda oyuncuyu ortadan
kaldiracak total bir tiyatro cagrisinda bulundu ve bunu gergeklestirdi.” (Causey,2006, s.86)
Aslinda tiyatrodan iki boyutlu boyali panolart ve oyuncuyu dislamak yeni bir fikir degildi.
Wagner, Appia ve Craig gibi yenilik¢iler tarafindan zaten gelistirilmisti. Kirby'nin belirttigi
gibi, “Prampolini'nin her bir sahne eyleminin ruhuyla analojik olarak koordine olacak
senkronize, uyumlu ve birlestirici bir metin talebi, Wagner'in Gesamtkunstwerk'i, Appia'nin
ritmik alanlar1 ve Craig'in Ubermarionette'i gibi 6nceki teorilerin bir yankisidir.” (Kirby, 1971,
$5.204-205). Oyle ki Craig’in bu diisiinceleri ayn1 zamanda yillar sonra teknolojinin getirisi olan
yapay zeka veya robotlar araciligi ile insansiz bir tiyatro denemelerinin de temelini

olusturmustur.

Konstriiktivizm.

Tipk1 diger avangard akimlarda goriildiigii gibi sanatin dogalci-yanilsamaci bigimine
karst durus sergileyen konstriiktivist sanatcilar, hayat-sanat birlikteligini yeniden saglayacak
yeni formlara yonelmislerdir. Burjuva altinda ezilen isi siifi giderek mekaniklesmekte,
sanayilesmenin bir getirisi olarak ig¢i toplumundan verimin artirilmasinin egemen oldugu bir
diinya diizeni s6z konusudur. Sanati toplum dinamiklerini tetikleyen, sanat i¢in sanat algisindan
ziyade toplum i¢in sanat anlayisina yatkin, materyalist bir bakis agisiyla burjuva sanatina karsi
kokten karsit bir anlayis ortaya koymuslardir. “1917 devriminden sonra 6nem kazanan
konstriiktivist tiyatro anlayisi, tiim bir ¢evre yapilandirilmasini, insanlarca kurulmus bir
diinyay1 amag¢ edinmistir.” (Caliglar, 1995, s.373). Plastik sanatlarda konstriiktivizm izleri
yogun olarak goriiliirken tiyatro sanatinda agirlikli olarak sahne tasarimi ve oyunculuk alaninda
yankilanmistir.

Rus sanatgilarin 6nderliginde bu yaklagim, dinamik, elektrik, 11k ve ses elemanlarinin

kullanildig1 otomasyonlarda kendini bulur. Dolayisiyla konstriiktivizm sadece

geometrik bigimleri konu edinen bir resim anlayisindan ¢ok daha fazla kavrami ifade
etmektedir. Endiistri Devrimi'nden itibaren bilimin ve teknolojinin, sosyal alandaki
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etkilerinin felsefeye yansimasinin sanattaki gostergelerinden biri olarak da diisiiniilebilir
(Yildirim & Sakalauskaite, 2011, s. 32).

Onceden Rus fiitiirist hareketine bagli olan ve 1920’lerin basinda Konstriiktivizmi
benimseyen Meyerhold, Moskova'daki Devlet Yiiksek Tiyatro Atdlyesi’ne miidiir olarak
atandig1 bu yillarda, “biyomekanik oyunculuk” ve egitim sistemini gelistirmistir. Sovyet
Rusya’nin endiistrilesmesinde Amerikan endiistriyel ¢arkinin hareket ve zaman ekonomisine
dayali yapisi, liretim bantlarinin kullanilmasiin goriildiigii bu yillarda Meyerhold’ de yari
matematiksel bir formiille N = A1 + A2 (burada N = aktor; A1 = fikri tasarlayan ve uygulanmasi
icin gerekli talimatlar1 veren sanatci; A2 = Al'in tasarisini1 uygulayan uygulayici) olarak ifade

ettigi isleyisi fiziksel performans egitiminde uygulamstir.

Meyerhold Stanislavski’nin yaklasimlarini redderek, fiziksel performans egitiminde
yeni makinelesmis ¢agin ideoloji ve estetigini benimsemistir. Meyerhold “Gelecegin Aktorii ve
Biyomekanik™ (1922) makalesinde oyuncuyu bir sanayi iscisine benzeterek sisteminin
endiistriyel ve teknolojik gelisimlerle dogrudan baglantili oldugunu ortaya sermektedir.
Iscilerin en verimli sekilde ¢alisabilmesi adina fiziksel eylemlerini ve mola siirelerini dikkatle
inceleyen Amerikali sanayici Fredeic Wilson Taylor’dan ve benzer ¢aligmalar siirdiiren, Henry
Ford, Aleksei Kapitonovich Gastev’den de etkilenen Meyerhold “Gelecegin aktorii’i bir
makineyle degil, ritim, denge, istikrar ve lretkenlik i¢cin bir hareket yoklugu sergileyen
yetenekli bir sanayi iscisiyle karsilagtirilmaktadir ve bu bakimdan hareket diizeni son derece
onemlidir. Meyerhold'a gore “bu 6zellikler vasifl iscileri dansgilara benzetir ve onlar is
basinda goézlemlemek de ayni derecede estetik acidan zevkli bir faaliyettir, ¢linkii fiziksel

hassasiyetleri” sanatin sinirlarindadir (Dixon,2007, s.64).

Sahneyi bir insaat unsuru olarak goren konstriikvist sanat¢ilar sahne plastiginin
gelisimine katki saglarken yine makinelesmeden faydalanarak agir ve kiitlesel bir dekor yerine
yapisal tasarimlara yer vermektedirler ve sahnelemede de bu tiirden argiimanlar

kullanilmaktadir.
Calisan insanlar, insaat vingleri, sigara fabrikalarinin bacalari, ugaklar, trenler, motorlu
arabalar, yeniyi yapilandirmada ve geng bir iilkenin tanitiminda sembolik olarak
kullanilan tipik imgeler olmustur. Burada segilen konular ve nesnelerin neredeyse
hepsinin teknolojiyle, makinelesmeyle, cagdaslasmayla alakali olmasi, tarima bagh
ekonomisi olan gilinlerin geride kaldigi ve artik giinlin bu degisime ayak uydurup

yenilenmenin, makinanin, fabrikanin, {retimin bas tact edildiginin gostergesidir
(Oztuna, 2007, s. 91).

Meyerhold rejilerini  olustururken ayni  zamanda film tekniklerinden de
faydalanmaktadir. Filmde montaj tekniginin atasi olarak bilinen Einsenstein’in kurgu ve montaj
teknikleri, parcali yapilar1 bir araya getirerek politik ve dramatik etkiyi ortaya koyma bi¢imi ise

Meyerhold’den esinlenerek olusmustur. “Yirminci ylizyilin sonlarinda beden-makine iligkisin,
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beden iletisim teknolojileri lizerinden yeniden sorgulayan robotlardan, sayborglara ve sanal
gerceklik tabanli performanslara pek ¢ok dijital performanslara esin kaynagi oldu.”
(Seyben,2016,s.27).Dolayistyla Konstriiktivizmin geometrik, bilimsel ve bigimsel sistemleri
sanatsal siirecin bir parcgasi olarak benimsemesi, bilgisayarin bigimsel matematiksel mantik

sistemlerinin dijital performansta yaratici bir sekilde kullanilmasiyla yakindan baglantilidir.

Dadaizm.

Cocuk dilinde oyuncak tahta at anlamina gelmekte olan “Dada” sozciiglinde tiiretilerek
Dadaizm adi bu akima verilmistir. Dadaizm fiitiirizm ile benzerlikler tasisa da, makine
tutkunlugunun dijitallesmenin sanatta yikici ¢igliklarinin yer aldigi fiitlirizm esaslarindan
yoksundur. Sanatta 6zgiirliigii ve kuralsizligi benimseyen dadaistler, kolaja dayali eklektik
formlar gelistirerek, dramatik metinleri kolaj montaj yontemiyle yeniden insa etmislerdir.
“Dogrudan dogruya bir tiyatro hareketi olmamakla birlikte, Avangart bati tiyatrosu, 6zellikle
vahget tiyatrosu, gergekiistiicii tiyatro ve sagma akim tiyatro tstiinde biiyiik etki yapmis olan
Dadacilik, her tiirlii estetik kuralciliktan ve mantiksal ¢oziimden bagimsiz olarak anlamsizi
sanatin temeline koyan; ilkel, naif ve dolaysiz bir bi¢cim ve dil ile kendiligindenlige dayanan

sanatsal (anti-sanatsal) bir gosteri tiretmek ister.” (Calislar, 1995, s.150).

Ayni zamanda absiird tiyatronunda temellerinin atildigi ve ilk dadaist oyun olarak
bilinen Alferd Jerry’in Kral Ubii oyununda ve sahnelemesinde savasa susamis bir antikahraman
olarak karsimiza ¢ikan Ubii, alisilagelmisin disinda tuvalet fircasindan yapilmis bir kral asasi
ile goriilmektedir. Oyun boyunca goriilen diizensizlik, ve avam olandan yola c¢ikarak
olusturulan estetik ile gercek¢i dogalci yaklasima karst ¢ikilmistir. “Dijital performans
genellikle bilingalti, riiyalar ve fantezi diinyalarinin temsillerinin yani sira yirminci ylizyil basi
stirrealist sanat, film ve tiyatronun diger ana temalarini arastirir. Fransiz Dada'sinin ve
stirrealizminin kolajlar1 ve cut-up'lari, bilgisayarin kes-yapistir montajlarin vazgecilmezi olan
miikemmel bir goriintli manipiilatorii haline gelmesiyle sanal bir aleme taginiyor.” (Dixon,2007,
s.77). Teknolojinin teknik imkanlarindan yararlanmasalar da dadaistler, kolajc1 yaklasimlarla
ve slirrealizmden etkilendikleri sanri, riiya ve sembolist yaklasimlariyla bugiliniin dijital

tiyatrosuna esin kaynagi olmustur.

Disavurumculuk ve gercekiistiiciiliik.

Disavurumculuk dijitallesen tiyatroya katki bakimindan en az etki etmis olan akimdir
denilebilir, genellikle sert 151k oyunlarinin, ¢igliklarin yer aldig1 oyunlarda oyuncular yazarin
zihnini temsil etmektedirler. Grotesk ifade ile insan bedeni ve uzuvlarinin bozulmasi, mekan ve

zaman algisinin kirilmasina yonelik sahneleme formiilleri gelistirilmistir. Sahnede abartili ve
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irkiing olana yer verilmekle birlikte natiiralist ve izlenimci tiyatroya karsi bir durus
sergilenmistir. Digsavurumcu tiyatro tasarimi, asirt genis agili ve bozucu lenslerin
sinematografik etkilerini yansitarak lens tabanlt medya ile yakindan iliskilidir, bu nedenle de
sinema sanatini1 daha derinden etkilemistir. Ayn1 zamanda, metafizik alemler, astral bedenler,
simya, degistirilmis biling halleri, ruhlarin tasviri ve ilgili ruhani anlatilarin dijital performansta

Oonemli temalar olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Dadaciliktan geliserek ortaya konan Gergekiistiiciiliik akimi da benzer sekilde bilingalti,
fantezi, akildis1 olan, riiya, haliisinasyon, i¢ diinya, sagma, gercekligin carpitilmasi gibi
kavramlar iizerine yogunlagsmistir. Hayal ile ger¢egin bulanik sinirlarinda tiyatronun ana hatlari
belirlenmektedir. “Bunun i¢in de fantastik sahneleme tekniklerine bagvurulur; oyunu bilingalti
cagrisim ve imge diinyasi i¢inde ele alir.” (Calislar, 1995, s.165). Bu bakimdan da absiird
tiyatronun da gelisimine katki saglamakla beraber multimedya 6rneklerinin de kullanildigi
formlar ortaya konmustur. “Cansiz nesnelerin animasyonu da gercekiistiicii resimlerde ve
ozellikle filmlerde oldukca sik yapildi. Tiim bunlar, bugiin ¢oklu ortamli sahnelemelerde
siklikla karsimiza ¢ikan dijital ikiz, robot, sayborg gibi temsillerin Oniinii agt1.” (Seyben, 2016,
s. 29).

Ozetle, avangard akimlarim, bugiin giderek cesitlenen ve sinirlarinin her gecen giin daha
da netlestigi dijital performanslarin heniiz dijitallesme s6z konusu degilken bile tetikleme
noktast oldugunu gormekteyiz. Basta fiitlirizm olmak iizere tim avangard akimlar,
sahnelemeden, oyunculuga, dekordan, 1s13a ve sese kadar tiim teatral 6geleri yeni form ve
iceriklerle gergeklestirdigi deneysel arayislarla, 20.yliyilin tiyatrosunda c¢igir agmustir.
Tiyatroda dijitallesmenin ve dijital olanaklardan faydalanan temsillerin kdkenlerini avangard

akimlar olusturmaktadir.

Tiyatroda Kayith Ortamlarin Kullanimi (Multimedya Kullanim ve Tiyatro)

Tarih boyunca ¢esitli medya tiirleri sanatta teknolojik yenilik¢ilerin roliinii oynamustir.
Erken donem sinema tarihgisi Gwendoly Waltz’a (2000) gore, ilk multimedya deneyleri
1890’lara kadar uzanmaktadir. 1910’lardan 1930’lara kadar multimedya deneylerinin tiyatro ve
sinema arasinda gecirgen bir ¢ift yonlii etkilesim iizerinden ilerledigi belirtmektedir (s. 543).
[k filmlerin kayith tiyatro performanslari oldugu bilinse de, zamanla her iki sanat dal1 birbirini
beslemeye devam etmistir. Ilk film &rnekleri kayda alinmuis tiyatro olarak tabir edilmekte ve
tiyatro sahneleri film stiidyolar1 olarak kullanilmaktadir. Tiyatro kuramcist Greg Giesekam,
Staging The Screen (Perdeyi Sahnelemek) filmin ve videonun tiyatroda ilk kullaniminin 1904
yilinda Paris’te gerceklestigini belirtir. Fakat akademisyen Dr. Fahrudin Salihbegovig ilk video

kullanim1 tepegdze benzer bir alet olan Vitascope adi verilen projeksiyon cihazi ile
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gerceklestigini one siirmektedir (Salihbegovic, 2013, s.33). Filmin olusumunda “ilk asamada
sessiz bir filme bir anlatic1 eklenmis, ikinci asamada bir tiyatronun fonundaki projeksiyon canli
aktdrlerle birlestirilmis, {iciincii asamada filmin projeksiyonu ile sahnedeki olaylar doniistimlii
olarak gosterilmis ve dordiincii asamada sahnedeki canli aktorler ile film ekranindaki figiirler

arasinda etkilesimler gergeklesmistir.” (Tajtakova, 2014, s.3).

1911'de Berlin'de gergeklesen Loie Fuller'in reviisiinde seffaf pelerinine yansittigt film
ile 1913 yilinda fiitiirist dans¢1 Valentine de Saint-Point’in Paris’teki gosterisi, siirler, 1s1k
efektleri ve matematiksel denklemlerin, ¢oklu kumasla ekranlara ve duvarlara yansitilmasi,
filmin tiyatroyla biitiinlesmesinin en eski orneklerinden biri olarak kabul edilmektedir. Ayni
zamanda oyuncu ile medya goriintiileri arasinda canlilik fikirlerini hayata gegiren ilk
orneklerden sayilmaktadir.1920'lerde film projeksiyonu bir¢ok kabare ve miizikhol gosterisine
dahil edilmis ve sanatcilar efektleri denemeye devam etmistir (Dixon, 2007, s.74). 1930’lu
yillara gelindiginde ise tiyatroda film kullanimi yayginlasmaya baslamistir. Oyle ki benzer
teknikleri yillar sonra kullanan ¢ok sayida dijital tiyatro performansinin da habercisi olmustur.
1928’de on bes Alman tiyatrosunda, film projeksiyon cihazlari bulunuyordu. Unlii
Aman Tiyatro Elestirmeni Franz Kranich, Almanya’da filmi bir sekilde kullanan
sahnelemelere ¢ok sayida referans veriyordu. Kranich, ulvi bir sevkle ve gelecegin
olasiliklar1 hakkindaki vizyonuyla, 1980 ve 1990’lardaki uygulamacilar tarafindan
uyarlandiginda heyecan verici ve yenilik¢i goriinen (¢oklu ortamli) yaklagimlari

onceden tahmin ederek, yeni teknolojinin potansiyelleri hakkinda yazdi (Giesekam,
2007, Akt., Seyben, 2016, 5.37).

Tiyatro ve filmin birlikteligi bakimindan deneysel caligmalara imza atan ve pek ¢ok
tiyatro prodiiksiyonunda film kullanimina yer veren isimler ise Erwin Piscator, Joseph Svoboda

ve Robert Edmund Jones olmustur.

Erwin Piscator.

Alman tiyatro yonetmeni Erwin Piscator, teknoloji ve sanat1 kendi 6zgiin iislubuyla
harmanlayarak tiyatro sanatina yon vermistir. Sahnelemelerinde anlatimi kolaylastirmak ve
giiglendirmek amaciyla teknolojik makineleri etkin bir sekilde kullanmustir. Oncii bir tiyatro
diistiniiri olarak, projeksiyon teknolojisini tiyatroya dahil eder ve sahneye gergek belgelerle
seyirciye kanti sunar. Politik tiyatronun oOnciilerinden biri olarak kabul edilen Piscator,
Brecht’in politik-epik tiyatrosunun da ilham kaynaklarindan biridir; Kitleleri politik olarak
etkilemeyi hedefleyen bir sanat¢i olarak, ajitprop tiyatrosuyla film, gazete, fotograf, ses
kayitlar1 gibi ¢esitli medya unsurlarini ve multimedya araglarini kullanarak seyirciyi yagamin
sorunlarina ve politik olaylara etkin bireyler olarak dahil etmeyi arzulamistir. Ik oyunlarinda
belgeleri yansitmak ic¢in projeksiyon ve perdeye yansiyan yazilar kullanarak yasamdan

kesitlerle seyirciye bir yiizlesme firsati tanimistir. Piscator bu anlamda illiizyona dayali
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gerceklik anlayisindan uzaklasarak seyirciye gergek yasamdan kesitler sunan ve mimetik
olanin, i¢ine yeni bir gerceklik ekleyerek sarsici etki yaratmayi hedeflemistir.

Piscator’un uygulamalari, politik sahne estetigi acisindan daha bitiinliikliidiir.

Kendisinin kurdugu “Piscator Biihne”de iinlii sanatgilarla birlikte calisir. Saglam bir

dramaturjinin {izerine oturan sahneleme, alaninda (nli sanatgilarin katkilariyla

zenginlesir. Sahne konstriiksiyonu, simiiltane oyun diizeni, yiiriiyen bantlar, karikatir,
kukla kullanimzi, film, projeksiyon ve miizigin islevselligi seyirciyi etkileyen anlatimin
ilgi ¢ekici Ogeleri oldugu kadar, Piscator’un tiyatroda yapmak istedigi politik

bilinglenmeyi saglayacak ideolojik amaca yoneliktir (Toprak, 2006, s.43).

Tarihsel avangartlarin yenilik¢i bir form diisii lizerinden gergeklestirdigi deneylerin
etkisi Piscator’un tiyatrosunda, bicimsel yeniliklere karsilik gelmektedir. Prof. Dr. Aysin
Candan fltiiristlerin makine hayranlig1 ile sanati birlestirerek yaptigi sahnelemelerin
Piscator’un sahnelemelerinde denk geldigi karsilig1 su sozleriyle ifade etmektedir:

Film, saydam, yiiriiyen bant, doner sahne vb. teknik yenilikler, seyirci tizerinde garpici

bir etki yaratabiliyordu. Ama bu, yanilsamaci tiyatronun uzantist gibi goriinen,

biiylileyen, uyaran, heyecan yaratan bir etkiydi. Politik tiyatro yaraticisinin daha az
bilinen “biitiinsel tiyatro” diisiincesinin somutlasmis bi¢imi, mimar Gropius ile birlikte
tasarladig teknik olanaklar1 sinirsiz, biiylik ve degisken tiyatro yapisinda izlenir. Giiniin
sanat akimlarindan fiitiirlizmin kitle ile makinelesmeyi gelecegin sanatinda birlestirme
diisiincesi bu tasarimda biiyiik 6lclide yansir. Higbir zaman gerceklesmeyen bu
tasarimda ve Piscator’un yarattigr politik revii biciminde Max Reinhardt’in sahne
seriiveninde izlenen barok tiyatrosuna 6zgli yanilsama geleneginin izlerini bulmak
miimkiindiir. Bu gercegin altin1 ¢izen Melchinger, barok ¢agi illiizyon makinalariin

yerini Piscator’un tiyatrosunda yilizy1l basinin, film, elektrikle isleyen bantlar gibi
cagdas yeniliklerin almis oldugunu belirtir. (Candan, 2003, s.138).

Piscator, sahnelemede kullandig1 yiirliyen bantlar, doner sahne, filmin projeksiyon
yardimi ile sahneye yerlestirilmesi gibi teknikleri sahnelemede sik¢a kullanmaktadir.
Teknolojik araglardan kaynakli deneyimlerini, oyuncu, dekor ve sahneleme iliskisini su
sozleriyle aktarmaktadir: “Deneyimlerimizden biri sdyleydi: Film ekrana projeksiyon ile
yansitilir. Daha sonra iki adet perde sahneye dogru sarkarken ekran yukar1 dogru ¢ekilir ve bu
sekilde film iki perdenin {lizerine transfer edilmis olur. Bunu takiben tiiller de yukariya dogru
cekilir ve tlim sahne bir projeksiyon goriintiisiinii yansitir hale gelir. Bu sekilde film, sahnedeki

aksiyonun ve oyuncularin hareketleri i¢cine doniistiiriilmiis olur.” (Braun, 2013, s.111).

Yonetmen James Roose-Evans’a gore “Piscator’un buluslari, yeni yapim teknikleri, her
bir sahne i¢in baslik kullanimi, foto montaj, fotograf projeksiyonlari, doner sahne ayrimlari,
cember sahne, seffaf sahne zemini ve film kullanimi tiyatro tekniklerini genis Olgekte
gelistirmistir.” (Evans,1989, s.65). Filmi, karakterin doniisiimiinii tarihsel yolculugunu ve
zaman gecislerini aktarmak amaciyla kullandig1 6rneklerden biri Volksbiihne’de 1927 yilinda
yonettizi Ehm Welk'in orta ¢agda gegcen Gotland Uzerinde Firtina adli oyunudur. Oyunda

perdeye yansiyan oyuncular seyircilerin iizerine dogru ilerledik¢e zaman, mekéan ve oyuncu
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kostiimleri degisir ve oyunculardan biri Lenin’e doniisiir; bu dramaturjik ve teknik hamle ile
Piscator, “komiinizme dogru bir yiiriiyiis” (Dixon, 2007, s.78) resmetmistir. Bu nedenle de
Volkbiishne’den sansiir gorerek bu tiyatrodaki ii¢ yillik seriivenini tamamlamistir. Ayni yil
Piscator’un Ernst Toller’in disavurumcu oyunu “Hoppla, Wir Leben!” (Yasasin, Yasiyoruz!)
lizerine yaptig1 film-tiyatro uyarlamasi yirminci yiizyilin basindaki en 6zgiin multimedya
tiyatro prodiiksiyonu olarak goriilmiistiir. Aristotelesci eylem, zaman ve mekan birliklerinden
yoksunlukla ilerleyen dramatik yapinin goriilmedigi oyunda, episodlar kronolojik olarak
birbirine baglanmaz ve her biri kendi basina anlam tagimaktadir. Oyunda ana karakter Karl
Thomas’1n sekiz yil akil hastanesinde kaldiktan sonra burjuvaya yenik diisen ve orta siniflasan
eski devrimci arkadaglariyla karsilagsmasi ve bagina gelenler anlatilmakta ve kader, sans, se¢im
gibi temalar ele alinmaktadir. Oyunun sahneleme bakimindan 6nemi ise tasarimeci Tarugot
Miiller’in fiziksel dekor yerine projeksiyon perdeleri kullanarak, kimi zaman hapishane, otel
odasi, ofis gibi mekanlarin déniisiimlerini ve ayni anda savas, boks magci1, finansal kriz gibi
olaylarinda farkli bir projeksiyonla sahneye yansittig1 tasariminda yatmaktadir. Piscator bas
yapitt sayilan bu oyunu sahneleme bakimindan Ortacag’da tekerlekli vagonlar {izerinde
istasyonlar1 dolagarak sahnelenen oyunlara benzetirken, Dixon oyunu “internette sorf yapmaya”
benzeterek oyunun bir hipermedya girisimi oldugunu ileri siirmektedir. Innes’e gore ise
Piscator’un yapimlar iki anlamda deneysellik tasimaktadir. Ilkin, her bir yapim, artik
zamani ge¢mis dramatik yapilari modern bigimlere uyarlamak ic¢in kesfedilen birer
teknik kaynak olmakla beraber ikincil olarak da tiyatronun sosyal yiikiimliiliigiini
yeniden degerlendirme yoludur. (....) Piscator’un gelistirdigi sozsiiz belgesel tekniklerle
birlikte makinelesmenin, bir ifade bigimi olarak diyalogun yerini almaya bagladigini ve

ilk olarak metni takviye etmek amaciyla film ve projeksiyon kullanimina rastlandigini
(Innes, 1972, 5.69) aktarmaktadir.

Diyalogun yerini gorsellerin almasi yeni bir anlatim bi¢imine tekabiil etmekle birlikte ayni
zamanda anlatiy1 destekleyen bir unsurdur. Logos temelli s6ziin ve oyuncunun hakimiyeti bir
noktada yerini yavas¢a multimedya 0gelerine birakmaktadir. Piscator’un kullandig teknikler
sayesinde geleneksel anlatim ve sahneleme bicimi yerini medya araglarinin kullanildig
yasamsal gercekliklerle bezenmis bir sahneleme modeline birakmaktadir. Evans’a gore,
“’Piscator i¢in tiyatro, bilgi yayma amaci tasiyan medya ile tiimlesik bir biitiindiir ve Piscator
tiyatrosunun baglangi¢ noktasinin, diinyay1 estetik anlamda yeniden degerlendirmek degil, onu
degistirmeye olan inangtir.”” (Evans, 1989, s.65). Salihbegovic’e gore ise Picator ¢coklu ortamli
sahneleri kullanarak yeni bir sanatsal estetik kazandirmis, bu teknikle seyirciyi ikna etmis ve
metnin giiciinii zenginlestirerek yarattig1 yeni gerceklik etkisi ile gelecek yonetmenlere ilham
kaynag1 olmustur.

Piscator, aynm: teknolojik donanimi kullanarak ama ¢ok farkli bir sanatsal yaklagimla,
illlizyonist bir yontem izleyen pek cok tiyatro yapimcisinin ancak umut edebilecegi
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inandirict bir gercek etkisi yaratmay1 bagarmistir. Bu eserde ilmin yani sira bir dizi bagka
medyanin da performansa dahil edildiginin altin1 ¢izmek Onemlidir. Otantik
konugmalarin, makalelerin, gazete kupiirlerinin, ¢agrilarin, brosiirlerin, fotograflarin
montaj1' oyunun algilanigini pargalara ayirmadi; tam tersine ifade giiciinii ve tutarliligini
artirdi (Salihbegovic, 2013, s.51).

Sekil 4

Erwin Piscator. Die Fahnen. Berlin. 1926
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(Dottore, 2013)

Piscator ¢ekilmis filmleri sahneye yansitmanin yani sira, oyun esnasinda canli
yayinlarin da kullanildig1 prodiiksiyonlara imza atmistir. “1926 yilinda bir baska oyununda yer
alan oyuncular canli olarak ¢ekildi ve bu ¢ekimler orada ve o an sahneye yansitildi.” (Seyben,
2016, s.36) 2000°1i yillarda aslinda drnegine sikga rastladigimiz bu uygulama bugiin dahi canlt
performansin kayitl ya da canli goriintii ile birlikte sahnelenmesine dair tartismalarin da ¢ikis
noktasini olusturmustur. Fakat 1930'larin siyasi iklimi, Amerika Birlesik Devletleri ve diger
iilkelerdeki ekonomik bunalim, Ispanya, Italya ve Almanya'da fasizmin yiikselisi avangard
faaliyetleri azaltmis ve bastirmistir. Bu nedenle Piscator’un deneysel caligsmalar1 sonrasinda
takip eden otuz yil boyunca tiyatroda film veya medya kullanimma dair atiflar nadir

gorilmiistiir.

Joseph Svaboda.

Piscator’dan sonra multimedya aracglarin1 ve olanaklarini prodiiksiyonlarinda kullanan
basta gelen isimlerden biri ise Joseph Svaboda’dir. Meyerhold, Piscator, ve Brecht gibi
onciillerin izinden giden Joseph Svoboda ‘’Piscator gibi salt sahne tasariminin teknik

olanaklarin1 kullanmamaistir; aynt zamanda kurumsal bir teknik iiretimin nasil yapilacagi
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konusunda ve 1950’lerin sonunda Prag Ulusal Tiyatrosu’nu “Senografi Labaratuvar1” olarak
adlandirdig1 yapiy olusturarak yeni 6nemli adimlar atmigtir’’(Salter,2010, s.49). Piscator’dan
farkli olarak Svaboda, multimedyay1 politik olana hizmet etmesi amaciyla degil, estetik ve

bigimsel olarak bir sorgulama amaciyla kullanmustir.

Svoboda’nin sahne tasarimina getirmis oldugu yeniliklerin basinda sahnede coklu
ekranlarla olan ¢alismalari gelmektedir. Piscator projeksiyon teknolojisini kullanan
onciil isimlerden olmasina karsin Svoboda’y1 Piscator’dan ayiran 6zellik, projeksiyon
teknolojisini mekan, uzamam ve atmosferi yaratmakta kullanmasi olmustur. Ona gore
sahne tasarimci ressam gibi degil de bir mimar gibi diisiinmeliydi. Sahne tasarimcisi
mekan tasarimindan daha fazlasiydi 1sikla bile bir¢ok anlati gergeklestirilebilirdi. Oyun
stiresince degisen aksiyon ve eylemi hatta duygu, durum iligkilerini degistirebilirdi
(Karagam, 2021, s. 210).

Sekil 5
Svoboda 'nin Coklu Ekran Kullaniminin Bir Ornegi 1958

(Mier, 2020)

Canli oyuncular ile filmin bir arada kullanildig1 en iyi bilinen O6rnegi, ilk kez
Briiksel'deki Expo 58’de sergilenen eski Cekoslovakya’da sergilenen performans ve
enstelasyonun birlestigi Laterna Magika’dir (Giesekam, 2007, 5.53-58). “Theatergraph” ad1
verilen bu sistem, proscenium kemerinin arkasindaki seffaf bir projeksiyon perdesi iizerine
yerlestirilen statik projeksiyon ile oyuncularin hareketlerini interaktif bir sekilde birbirine
baglamaktadir (Albertova, 2008, s. 57). Yazarlar Josef Svoboda ve Alfred Radok, tiyatro ve
film arasindaki etkilesim ilkesini tam olarak uygulamis ve sentetik bir sanat bigimi elde etmek
amaciyla bir dizi 6zel teknik sorunu ¢6zmiistiir (Stehlikova, 2011, s. 175). Hareketli bantlar,

cok yonlii 151k efektleriyle olusturulmus ¢oklu ekranlara yansiyan goriintiiler hareketli oyuncu
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ile bir senkronizasyon saglamakta ve sahnelemenin teatral yapisim1 olusturmaktadir.
Svaboda’ya gore estetik ve dramatik yap1 arasinda yeni anlamlar ve sanatsal boyutlar yaratacak
disiplinler aras1 bir sanat formu yaratmak sinema ve tiyatroyu bir araya getirmek demektir.
“Oyuncularin oyunu film olmadan var olamaz ve tam tersi ikisi tek bir sey haline gelir. Biri
digerinin arka plani degildir; bunun yerine bir eszamanlilik, oyuncularin ve projeksiyonun bir
sentezi ve kaynasmast vardir (...) Filmin dramatik bir islevi vardir.” (Burian,1992, s.71).
Dixon’a Svaboda’nin film ve tiyatro sentezli disiplinler arasi ¢calismalari, yeni bir sanat formu
yaratmas1 ve dramatik olanaklar1 genisletmesi yeni anlamlar ve sanatsal boyutlar yaratmaktadir.
Ona gore “her iki bi¢imin estetik ve dramatik fonksiyonlar1 arasinda esitlik ve denge

Svoboda’nin yarattig1 konsept i¢in temel olugturmaktadir” (Dixon, 2007, s.83).

Sekil 6
Laterna Magica, Fotograf: Sarca Hejnova

= ol

(Mier, 2020)

Svoboda Laterna Magika {izerine yaptig1 bir rOportajda filmin sadece
kopyalanabilecek bir unsur iken tiyatronun canliligin1 ve ¢esitli yollarla genisletilebilecek bir
mekan algisi yarattigini belirterek; yansitilan goriintiilerle oyuncunun senkronize hareketleriyle
sahnelemenin teatral bir sentezi oldugunu vurgulamaktadir. Svoboda’ya gore “coklu ekran
goriintlisii tipki1 oyuncu gibi dinamiktir ve zaman tarafindan silinebilir, mekani ortaya
cikarabilir, yaratabilir, insan davranislari ile iletisime gegebilir ve ona ihtiya¢ kalmadiginda
ortadan kaybolabilir” (Svoboda, 1966, s.141). Boylece film ve oyuncu arasinda organik bir
birliktelikle anlatiya hizmet eden yeni bir gergeklik olgusu ortaya ¢ikmaktadir.

Tiyatro ve film olmak iizere bu iki bilesen mekanik bir rotasyonla bir amag i¢in yanyana

getirilmemistir ya da sadece birbirlerini tamamlamaya ya da gostermeye hizmet etmemektedir;
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aksine farkli iligkiler ve yeni bir organik biitiin olusturan esit ortakliklar1 bulunmaktadir
(Grossman, 1968, s.74; Havranek, 2002, s.129). Havel’e gore Laterna Magika’nin bir deneysel
tiyatro bigimi olarak muazzam basarisi, yeni ve yenilik¢i bir tiirlin diger olasiliklart hakkinda
genis bir tartisma baglatmistir. “Bunun sahne yapilarinda kapsamli gelismelere ve nihayetinde
yeni rejisorlerin ortaya ¢ikmasina yol agmasi bekleniyordu” (Havel, 1999, s.266; Stehlikova,
2011, s.179) Laterna Magika’nin 1950’li yillardan beri Prag’da halen prodiiksiyon iiretmeye

devam etmektedir ve kendinden sonra gelen pek ¢ok sahnelemey 6nciil olmustur.

Robert Edmond Jones.

Amerika’nin 6nde gelen tasarimcilarindan olan Robert Edmond Jonas, her ne kadar
1940’1 ve 1950’li yillarda multimedya kullanimi tiyatroda siklikla goriilmese de verdigi
konferanslar ve gerceklestirdigi calismalar neticesinde kendinden sonraki nesil i¢in ilham
kaynag1 olmustur. Ik olarak 1929 yilinda Britannica Ansiklopedisi’ne yazdig “Modern Uretim
Teorisi” basglikli yazida tiyatro ve sinemanin kaynasmasi lizerine bir tartigsma alani agmuistir.
Jonas’a gore sinema sanatindaki gorsellik oyuncunun i¢ diinyasini sozsel ifade etmesine gerek
kalmadan seyirciye yansitabilmektedir ve buradan hareketle canli oyuncunun ve konusan
resmin eszamanli kullanimi tiyatroda yeni bir dilin olusmasina olanak tanimaktadir. Jones, 1941
ve 1952 wyillar1 arasinda iilkeyi gezerek “Gelecegin Tiyatrosu” (1941) gibi basliklarla
konferanslar vermistir: “Onun gelecegin tiyatrosunda, canli oyuncu karakterin dis benligini,
ekran goriintiisii ise hayal giicii, bilingalt: ve rilyanm i¢ diinyasim temsil edecekti: “Iginde
yasadigimiz diinyay1 birlikte olusturan iki diinya.” (Dixon, 2007, s.82). Jones, The Dramatic
Imagination (1941) adhh kitabinda Britannica yazisinda dile getirdigi fikirleri
detaylandirmaktadir: “Sahnede dis yasamlari; ekranda i¢ yasamlari... Sahne nesnel olarak,
ekran ise 0znel olarak, bir tiir dramatik kontrpuan i¢inde kullanilir. Eylemde agiga ¢iktigi
sekliyle giidii degil, eylem ve giidii ayn1 anda bize aciga ¢ikar. Dogamizin iki yaninin eszamanli
ifadesi, yasam siirecimizle tam bir paralellik gosterir. Ayn1 anda iki diinyada birden yasariz; bir
dis gerceklik diinyas1 ve bir i¢ vizyon diinyas1” (Unruh, 1992, s.5) diyerek tiyatroda karakterin
ve eylemlerinin ig¢sel ve digsal yonelimlerinin bir arada verilebilecegi etkileyici yontemin
multimedya kullanimi oldugunu acik¢a belirtmektedir... Jones, tiyatro ve hareketli goriintii
medyasi arasindaki temel ilkeleri ve ayrimlari, seyircilerin duyusal ve psikolojik deneyimlerini
etkileyen zit seyirci modlar1 da dahil olmak iizere tanimlamaktadir. Jones'un kendi ikiziyle
konustugu “Curious and Profitable” makalesinin metaforik cergevesi, hayal ettigi tiyatronun
ana metaforunu 6zetlemektedir: oyuncularin ve dans¢ilarin yansitilan ikizleri ve alter-egolariyla
performans sergiledikleri bir tiyatrodan bahseder ve izleyicinin goriintiileri neden gergeklik

olarak kabul ettigini sorgular; ona gére “Bunlar olay degil. Olaylar ger¢eklestikten sonra ortaya
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cikan zihinsel resimlerdir. Diislince siireclerimizi yonlendiriyorlar. Bize arzularimizin ve
giidiilerimizin ne olmasi gerektigini sdylerler.” (Jones, 1992, 5.72). ilginctir ki fikirlerini ortaya
koydugu yillarda ¢ok da ilgi ¢ekici bulunmayan Jones’in doneminden kirk y1l sonra, fikirlerinin
yeniden degerlendirildigi goriilmektedir. Bugiin ki dijital tiyatroda sanal bedenler ve sanal
ikizler iizerine yapilan denemeler ve elestiriler Jones’in teorilerine kadar uzanmaktadir.
Jones'un kaydedilen ve yansitilan bedeni; “bedensiz... benligin istendigi zaman gonderilen bir
pargas1” olarak anmasi, 1990'larin basinda radikal fikirler olarak kabul edilen siber kiiltiirdeki

sanal bedenin paralel teorilerini de 6ncelemektedir.

XX. Yiizyilin Son Ceyreginde Multimedya Kullaniminda Yiikselis

II. Diinya Savagi’nin ardindan kapitalizmin yeniden yapilanma siirecine girmesiyle Bati
Avrupa llkelerine ABD’den ciddi bir ekonomik yardim aktarilmis ve bdylece Avrupa
tilkelerinde ekonomik canlanma ve biiylime yasanmistir. Sermaye aktarimiyla diinya pazari
giiclenmis ve biitiinlesmistir. Teknolojik gelismeler sayesinde pek ¢ok alanda makinelesme
siireci baglamigtir. Kdyden kente gbog¢ sayist artmis, sehirlesme orani ile is¢i sayist artigi
goriilmiistiir. Bu nedenle de refah diizeyi yiikselmistir. Biiylimeler yerini 1960’larin ortalarinda
ekonomik durgunluga, siyasi ve ideolojik tikanmalara birakmistir. ABD’nin asiladigi
“Amerikan tarzi hayat” sayginligini yitirmis ABD demokrasisine giiven azalmis, artan askeri
miidahalelerle ABD’nin baskici yonetimi tartismalara neden olmustur (Ergiin,2003, s.18). Bu
donemdeki bilim ve teknolojideki gelismeler, devrimci direnisle karsilanan yeni bir
emperyalizm, bireycilikten kitle toplumuna gecis ve diinyaya iliskin yeni bir bakis ile yeni bir

kiiltlir bigiminin olusumunu gostermektedir (Cahoone, 1996, s.5).

Guy Debord bu yillar i¢in, kapitalist toplumun {iretim odakli olmaktan tiiketim odakli
olmaya gectigini, bu siirecte kitlelerin manipiile edildigini, onlar1 suursuz, edilgen tiiketicileri
olmaya doniistiirme araglarinin kusursuzlastirildigini ileri siirmektedir (Debord, 1996, ss. 13-
23). Bu fikirler sanat alicisinin “diisiinmeyen seyirci olma roliini” kabullenmesini sarsmak
tizere tasarlanmis devrimeci sitiiasyonlar yaratmay1 hedefleyen ve alimlayicinin seyirci olmaktan
cok; sanat olayina katilimini 6ne ¢ikaran fikirleri daha giiglii bir bicimde benimsenmeye
baslamasina neden olmustur. 1960’11 yillarda teknoloji hizla ilerlerken kiiltiirel degisimlerin
sikca goriildiigli zaman dilimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kadin 6zgiirliigli ve escinsel
haklar1 hareketleri filizlenmis, Avrupa'da Mayis 1968 Paris 6grenci isyanlariyla, Amerika
Birlesik Devletleri'ndeki sivil haklar ile Vietnam Savasi karsit1 hareketlerle diizen karsit1 solun
politikalar1 zirveye ulagmistir. Bu yillarda alternatif kiiltiir, alternatif toplum gibi sdylemlerin

artis gostermesi tiyatroda da alternatif arayislarin goriilmesi s6z konusu olmustur.
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Altmigh yillarin tiyatral yonelimleri bu sosyo-kiiltiirel eksen iizerinden ilerlemistir ve
somutlagmistir, tiyatro sanati da tartismali bir sekilde bu hareketlere dogrudan ivme
kazanmistir. Bir yandan burjuvaya ve konvansiyonel tiyatroya karsit goriisle devrimci politika,
radikal ideolojilerle bezenmis, tiyatroyu ayni zamanda siirsel ve ilkel kokenlerine dondiirmeye
calisan The Living Theatre, Open Theatre, The Performance Group gibi topluluklar 6n plana
ctkmistir. Ote yandan 1968'de Peter Brook'un Bos Alani ve Jerzy Grotowski'nin Yoksul
Tiyatrosu, cemaat ile maneviyat, goriinmeyeni goriiniir kilma ile Artaudyen zalimligin fiziksel
titizlik kavramlartyla ilgili yeni ve zorlu teatral giindemler olusmustur. Bir bagka yonelim ise

teknoloji ¢ergevesinde yeni yaratici sahnelemeler lizerinden ilerlemistir.

Gelenekselin reddedilisi ile baslayan modernist siiregte tiyatro kendi yapisini aragtiran,
anlam ve dogasini ¢oziimlemeye g¢alisan bir sanat dalidir. Pek ¢ok kiiltiir ve toplumbilimci
modernizmden postmodernizme gegisi, sanatta gerceklesen radikal kopuslar1 ve postmodern
sanat bi¢imlerinin ortaya c¢ikisini, 1960’11 ve 1970’11 yillarda degerlendirmeye baslamistir.
1969'da Amerika'nin Ay'a ayak basmasiyla taclanan bir teknolojik iyimserlik ve yenilik
donemine de taniklik etmistir. 1965'te Sony Portapak basta olmak {izere taginabilir kamera
sistemlerinin piyasaya siiriilmesinin ardindan video teknolojisinde de benzer bir erisilebilirlik
ve demokratiklesme duygusu yasanmistir. Bununla birlikte, 1960'larin sonlarinda ¢oklu medya
performanslarinin yayginlasmasi aslinda ¢cok daha eski bir teknoloji olan filme dayanmaktadir.
Teknolojinin giderek hiz kazanmasi tiyatroda kullanimi da hizlandirmistir. Dixon’a gore XX.

yiizyilda ¢oklu ortamli sahnelemelerin ii¢ ana kirilma noktas1 bulunmaktadir:

Siyasi ve sosyal tarih gibi, performans tarihi de daha ani veya devrimci degisimlerin
yogun donemleriyle noktalanan kademeli ve artan evrimler igermistir. Multimedya
performans tarihinde, her biri kabaca bir on yila karsilik gelen bu tlirden {i¢ donem
tanimlayabiliriz: 1910'larda Fiitiirizm, 1960'larda karma medya performans1 ve
1990'arda performans ve bilgisayari birbirine baglayan deneyler (Dixon, 2007, s.88).

Multimedyanin igerikte onemli bir yer tuttugu performans sanatinin ivme kazanmasi da
yine bu yillara tekabiil etmektedir. Seyirci katiliminin ana tema oldugu, dnceden belirlenmis
kanavalarla ve talimatlarla performansgilarin yar1 algoritmik isleri yeni bir form yaratmas,
tiyatro sanatgilar1 ve miizisyenlerden olusan Fluxus gruplari ortaya ¢ikmistir. Tiyatro, dramatik
metinle olan baglari gevseterek ve kendini happening'lerde ve disiplinler arasi, gorsel ve
cevresel performansin sayisiz canli biciminde yeniden kesfetmistir. Bu donemde Merce
Cunningham, John Cage, Nam Jun Paik gibi 6nemli isimler video, ses ve gorsellerin
birlesiminden olusan disiplinler arasi projeler iiretmislerdir. Televizyon sanatgilar tarafindan
insanlar1 hissizlestiren, toplumsal propaganda ve baski araci olarak kullanilan bir mecra olarak
goriilmektedir. Video sanatinin kurucusu olarak tanman Nam Jun Paik, ¢ektigi video

gorsellerini miknatislarla ekranlar1 bilingli olarak bozultulmus televizyonlara yansitarak
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gerceklestirdigi enstelasyon ¢alismasinda, televizyonun hem goriintiisii, hem teknolojisi, hem
de kendisini kullanarak, “teknolojiyi saplant1 haline getirmis tiiketim toplumunu” (Dixon,2007,
s. 95) elestirmistir. “1960’lardan itibaren sanatcilarin tema olarak, kendi viicutlarina karsi
ilgileri artmistir ve bu sanatgilar elde ettikleri goriintiileri 6nce ayna araciligiyla zamanla da

monitor ve video filmi araciligiyla aktarmiglardir.” (Bolat, 2008).

1960’11 yillar ayn1 zamanda bilimin sanatla dnceye nazaran daha sik bulustugu yillar
olmustur. Miithendislerin, sanatgilarla bir araya gelerek gorsel sanatlar tizerinde sik¢a deneysel
caligmalara yer vermesi sonucunda iiniversitelerde laboratuvarlarin acildigi gézlemlenmistir.
Bilim ve sanat arasindaki birliktelige Onciiliik eden 6nemli bir isim olarak Billy Kliiver
karsimiza ¢ikmaktadir. Billy Kliiver, Robert Rauschberg ve Robert Whitman gibi sanat¢ilar da

coklu ortam teknolojilerini performans sanatinda kullanan onctiler arasinda yer almaktadir.

“1966’nin Ekim ayinda “9 evenings: Theatre and Engineering” (9 gece Tiyatro ve
Miihendislik) basliginda, on New Yorklu sanatc¢i ve otuz miihendisle birlikte iirettikleri bir
performans dizisi gergeklestirmistir. Bu performanslarda video projeksiyonu, kablosuz ses
transferi, sonar aletleri gibi donemin ileri teknolojisinin 6rnekleri kullanirlar. Rush’a gore bu
gecelerde, “ana etkinlik sanatcilarin yeni teknolojilerin odaklarindan aldiklart haz”dir (Rush,

2005, s.38, Akt., Seyben, 2016, s. 47).

Sekil 7
9 Evenings: Theatre and Engineering

(Parker, 2011)

1970’li yillardan itibaren prodiiksiyonlarda video ve film tekniklerinin yogunlastigi
goriilmektedir. Dixon bu sanatcilar tiimiinii icermese de Richard Foreman, Robert Wilson,
Peter Brook, The Wooster Group, Jan Fabre, IOU, Robert Lepage , Forced Entertainment, Tim

Miller, Mabou Mines, Stetion Hause Opera, Lause, Laure Andersen, Meredith Monk, Ping
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Chong, Peter Sellars, Linda Montano, Squat Theatre, Lee Breuer, John Jesurun, George Coates,
Blast Theory, Joan Jones, Moving Being, God Squat, Fork Beard Fantsy, Desparate Optimst,
Yvonne Rainer, Trisha Brown, Lucinda Childs, La Fura Dels Baus, Guillermo GomezPena ve
Rachel Rosenthal olmak iizere listelemistir (Dixon, 2007, s.104).

Bu isimlerin tiimiiniin prodiiksiyonlarina bu ¢aligma kapsaminda yer vermek miimkiin
olmasa da tiyatroda dijitallesmenin bugiinkii konumu bakimindan ve ¢oklu ortamli tiyatro
alanindaki bir ilk olmasi ile dnem tasimasindan dolayr The Wooster Group’un iki farkli

sahnelemesini incelemekte fayda vardir.

Tiyatro kuramcisi ve uygulamacisi Richard Shechner’in kurdugu The Performance
Group’tan ayrilan oyuncular ve yonetmenler tarafindan 80’li yillarin basinda New York’ta
kurulan The Wooster Group’un basinda yonetmen Elizabeth LeCompte yer almaktadir.
Giintimiizde prodiiksiyon iiretmeye devam eden topluluk 80°1i yillarda tirettikleri multimedya
icerikli sahnelemeler ile kendinden sonraki pek cok topluluga da esin kaynagi olmustur.
Elizabeth LeCompte video ve film post prodiiksiyonunun en basit tekniklerini kullanarak
tiyatro pratiginde devrim yaratmistir; performans teknolojik olana dykiinmektedir ve bu siirecte
tiyatronun teknolojisini degistirmistir. Arnold Aronson’a gore The Wooster Group’un
prodiiksiyonlar1 film ve projeksiyonun tiyatrodaki varligina yeni bir misyon yiiklemistir.

Wooster Group’un teknolojiyi kullanmasi avangart i¢in 6nemli bir yeniliktir. 1920’lerde

Erwin Piscator’dan sonra tiyatro sanatc¢ilarinin degisen sekillerde teknolojiyi, 6zellikle

medyay1 prodiiksiyonlarinin i¢ine alma girisimleri olmus, fakat sonug genellikle hayal

kiriklig1 yaratmigtir. Mesela bir yeri li¢ boyutlu gostermek i¢in projeksiyon kullanilmis
veya teatral matrisin iginde etki ve cazibeyi arttirmak i¢in film ya da video kullanilmaya
calisilmistir. Fakat filmin ve videonun kendi dili vardir ve bunu okuma siireci sahne
prodiiksiyonunu okumaktan daha farkhidir. (...) Wooster Group ¢agdas hayatin duyusal

deneyimini simule ederken teknolojinin kullaniminda, 6zellikle video ve miizikte, diger
Amerikan tiyatro gruplarindan daha basarili olmuslardir (Aronson, 2009, s.192).

The Wooster Group, prodiiksiyonlarint bir kolaj mantig1 ile gerceklestirirken, film
yapim siirecindeki gorsel ve isitsel unsurlardan fazlasiyla yararlanmustir. Ust iiste binen
videolar, performans¢inin zaman zaman video ile birlikte hareket etmesi, kimi zaman ise
performanscinin icrasinin videolar araciligir ile gosterilmesi, zamansal ve mekansal
genisletilmelerin kullanilmasi vb. uygulamalar kumpanyanin deneyleri arasinda yer almaktadir.

Wooster Group, videoyu sahnenin zamansal ve mekansal konfigiirasyonunun bir

uzantisi olarak kullanir. Sahne boyunca asili monitorler, performansin eyleminin ¢apraz

sorgulanmasina ve acgilmasina olanak tanir. Wooster Group, film/video kurgu siirecini
yalnizca tasarimlarinda degil, genel estetikte de kullanir. Montaj (bir fikri ya da anlatiy1
temsil etmek lizere goriintiilerin yan yana getirilmesi), dissolves (bir film pargasinin

digerinin iizerine bindirilmesi), jump-cuts (zamanda ya da duygusal degerde bir kayma
yaratmak lizere ayni ¢ekim i¢inde kurgu yapilmasi) ve split edits (bir ¢gekimin sesinin
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digerinin goriintiisiiyle ¢akigmasi) gibi filme dair teknikler Wooster Group'un
performans jestlerine donistiiriiliir (Causey, 20006, s.44).

Ornegin, 1981 yilinda Wooster Group’un Thornton Wilder’in Our Town (Bizim Sehir)
adli oyunundan uyarladigi Route 1&9 oyunu iic ana boliimde ilerlemistir. flk boliimde
seyirciler, sahneye yerlestirilen televizyonlardan video kayitlarinin yayinlandig bir gosterimler
karsilasmaktadir. Ikinci boliimde ise canli oyuncularin performanslari bulunmaktadir. Déort
monitdr sahnenin iizerine asilir ve performans ilerledikg¢e, hepsi siyah yiiz makyajina sahip
oyuncularin pantomime benzeyen oyunculuklariyla tam bir tezat olusturacak sekilde
yerlestirilirken televizyonlarda yakin cekimler yayinlanmaktadir. ilerleyen sahnelerde
monitorler indirilir ve video anlatisi birincil eylem haline gelir ve canli performansgilar sahnede
daha sessiz ve daha az hareketli hale gelerek seyircinin ilgisi ekranlara ¢ekilir. Videodaki
oyuncular gozyasi dolu dramatik bir doruga ulastiginda, canli performansgilar bir kez daha
odaga gelir ve coskulu bir sarki ile dans etmeye baslarlar. Son boliimde, canli oyuncular
sahnede sessizce oturur ve odak tekrar monitorlere kayar, bu kez siyah beyaz degil, renkli
goriintiilerle New York'tan ¢ikip acik otoyola dogru giden bir minibiis gosterilir. Bu ilerlerken,
sahneye cok eski bir siyah-beyaz televizyon getirilir ve cinsel birliktelik yasayan bir ¢iftin

videosu gosterilir.

Sekil 8
The Wooster Group 1&9 Oyunu

(TheWoosterGroup, 2013)
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The Wooster Group 1&9 oyunu ile tiyatronun siyahi karakterleri kasitli olarak
provokatif bir sekilde stereotiplestirmesi biiyiik tartigmalara yol agmistir ve bu nedenle irk¢ilik
suglamalarina nedeniyle New York Eyaleti Sanat Konseyi’nden aldiklar1 fonun yiizde 40
oraninda kesilmesine neden olmustur. Yaklagik ii¢ yil sonra 1984 yilinda yine ¢ok ses getiren
“LSD . . . Just The High Points” oyununda da monitorleri kullanarak yakin ¢ekimlerin yer
aldig, goriintiilerin soguk ve bagimsiz kullanimi ile yirminci yiizyilin sonlarinin en cesur ve en
gercek yenilik¢i performanslarindan birine imza atmistir. Tiyatro ve multimedya kullanima dair
tartismalar1 atesleyen bu temsili Marina Weems su sozleriyle 6zetlemektedir:

Performanstaki ger¢ek medya oldukga diisiik teknolojiliydi, ancak estetik sofistike bir

elektronik duyarlilik iizerine insa edilmisti, 6rnegin metnin devasa boliimlerini “geri

sarmak” ve “ileri sarmak™ ya da bazi performansc¢ilari monitdrlerde, bazilarini ise canli
olarak sahnelemek gibi. Bu ¢alismay1 performans sanatinin zorunlu sahnede televizyon
estetiginden ayiran sey, teknolojinin dahil edilmesinin pragmatik ve igerik odakl
olmasiydi. Ornegin, Michael Kirby'yi sahneye cikarmak gerekliydi ¢linkii o gece
gosteride olamayacakti ve metni yeniden yazmak, hizlandirmak ve “bulaniklastirmak”

gerekliydi clinkii Grup Arthur Miller'dan (1953 tarihli The Crucible oyununun
uyarlamasi i¢in) bir dava tehdidi almist1 (Dixon, 2007, s.115).

Sekil 9
The Wooster Group LSD (1984).

(TheWoosterGroup, 2013)

“Wooster Group, teatral prodiiksiyon ve reprodiiksiyon fikrinde, performans ve
dokiimanlarin beraber gosterilmesini merkeze koyar. Performansgi canli olarak ger¢ek zamanda
filmle, kaydedilmis videoyla ya da goriintiisii olmayan sesle etkilesim i¢ine girer. Zaman

zaman, ayni sahne iki farkli versiyonla, film ve canli performans ya da canli performans ve
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radyo oyunu olarak oynanir. Bazi konusmalar teypten, telefondan, kayittan ya da bilgisayardan
duyulur. Canli oyuncu ve videodaki oyuncu, birbirleriyle gercek zamanli konusabilirler. Bir
bakima canli performans, performanscilar: kayittaki goriintiileriyle yiizlestirerek dogal varligin
analizini yapmaya zorlar.” (Marranca, 2003, s.74). Matheww Causey’e gore The Wooster
Group’un performans eylemleri genellikle ayni ikili amaca hizmet eder: Bunlardan biri Neo-
Brechtyen tarzda, izleyiciye oyuncunun hem performans¢t hem de karakter oldugu ve
eylemlerinin ger¢cek zamana dayandig1 gergegini vurgulamaktir. Bir digeri ise, prodiiksiyonun
her bir unsuru, performansin genis cercevesine ve videodan elde edilen goriintiiniin

degistirilebilirligine hizmet etmektedir (Causey, 2006, s. 44).

Yeni teknolojilerden faydalanilarak ozellikle video ve filmin tiyatroya girisi ve
yayginlagsmasi bazi tartigmalari da beraberinde getirmektedir. Phaedre Bell, filmin ya da
videonun tiyatroda nasil birincil ya da ikincil bir arag¢ olarak kullanilabilecegi iizerine
diisiinceler iiretmistir. Videonun ya da performansin 6n planda oldugu ya da hangi 6genin bir
digerini kapsadig1 farketmeksizin, canli ve kaydedilen arasinda esit bir dengenin oldugunu
belirtmektedir. Film veya videonun medyalar aras1 degisim yoluyla performans tizerinde gergek
bir faillige ve etkilesimli etkiye sahip oldugu iiglincii bir kategori olan diyalojik medya
prodiiksiyonlarint da bu kategoriye dahil etmektedir. Medyanin sahnedeki canli aksiyon
tizerinde gergek bir faillige ve diyalojik degisime sahip olduguna dair bu vurgu, 1970'ler ve
80'ler boyunca multimedya tiyatro performansinda gii¢lii bir sekilde ortaya ¢ikmistir ve
1990'larda dijital tiyatro prodiiksiyonunun merkezi ve belirleyici bir 6zelligi haline gelecektir
(Dixon, 2007, 5.112).

Ozetle, yirminci yiizyilda hizla ilerleyen teknolojik gelismeler ve degisen toplumsal
normlar neticesince, dramatik-klasik tiyatroda seyircinin edilgen varliginin temelleri sarsilmaya
baslamistir. Metinde ve sahnelemede illiizyon yaratan dramatik oyunlardan uzaklasilarak yeni
bicim ve bicem denemeleri s6z konusu olmustur. Avangard akimlarin etkisi ile tiyatroda
gerceklesen alternatif yonelimler, hizla gelisen teknolojiden faydalanarak sahnelemede yeni
form arayiglarina doniismiistiir. 50’li yillardan 90’11 yillara kadar sinemanin, multimedya
gorsellerinin ve isitsel olanaklarin sahnelemede kullanimi yayginlasirken, bilgisayarin insan

hayatina girisi ile tiyatroda da analog sistemler yerini dijital olana birakmustir.
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IKINCI BOLUM
Dijitalletsme ve Tiyatro

Dijitallesen Sahne

Tiyatro, ilk sanal gerceklik makinesidir.
Seyirciler buna erigerek interaktif ve
stiriikleyici hayali diinyalart ziyaret
edebilirler.

Mark Reaney, VR Theatre Lab
Gelisen teknoloji ve dijitallesme hayatin her alanina yayilarak tiim toplumlar1 ve yasam
bicimini degistirdigi gibi tiyatro sanatini da etkilemistir. Bugiin tiyatro sanati dijitallesme
ekseninde yeni form ve igeriklerle yeniden bigimlenmektedir. Tarihsel siirecte tiyatro, ritiiel
koklerinden klasik tezahiirlerine kadar i¢inde ses ve bedeni merkeze alan, miizik, dans gibi
yakin disiplinlerden faydalanan bir sanat dali olmustur Antik Yunan’da Deus Ex Machina'dan,
Ortacag gosterilerinde lonca arabalarma, XVI. yiizyil italyan sahneden perspektife, gaz
lambasinin ve elektrigin icadiyla 151k efektlerinin kullanimina, bilgisayarin ortaya ¢ikistyla
modern uygulamalara kadar, tiyatro ve teknoloji iliskisi gorsel ve isitsel olanaklardan en
yaratici bicimde faydalanarak sekillenmistir.
Teknoloji ve sanat, tarih boyunca birbiriyle dogru orantili gelismistir. Ayni
zamanda bu iki kavram insani1 diger varliklardan ayiran iki temel unsur olarak var
olmustur. Dolayisiyla, bir yapitin liretim siirecinde teknolojinin varligi, sanatta
dogay1 yansitmaktan uzaklasarak bir deney goriintiisii vermistir. Sanatci, bagka
araglarla ya da tekniklerle tiretmesi miimkiin olmayan sanatsal yapitlarini
bilgisayar teknolojisini kullanarak iiretmeye baslamistir. Bilgisayarin devreye
girmesiyle birlikte oncelikle ger¢cegin anlami, igerigi, konumu neredeyse tiimden

degismistir. Sanallik artik her alanda ve diizeyde yerlesik gercegin yerini almus,
sanatsal tiretimde on plana ¢ikmistir (Saglamtimur, 2010, s.215).

Bugiin bahsi gecen dijitallesmenin kokleri bilgisayarin icat edildigi zaman dilimine
kadar dayanmaktadir. XX. yiizyilin baslarinda bugiinkii bilgisayarlarin atasi sayilan elektronik
devrelerden olusan islemciler oncelikli olarak orduda kullanilmak {izere icat edilmistir.
Atanasoff-Berry ve Colossus Bilgisayar1 olmak tizere 1940’11 yillarda iiretilen bu iki bilgisayar
tiirii savas sirasinda ordu adina gorevde kullanilirken, 1946 yilinde Einac adli bir bilgisayar ilk
kez genel kullanima agilmistir.

Bilim adamlari, 1946 yilinda silah ve niikleer hesaplamalar i¢in elektronik veri isleme

kapasitesine sahip ilk bilgisayar ENIAC (Elektronic Numerical Integratorand
Computer), ABD’li bilim adamlar1 tarafindan gelistirilmistir. ENIAC ile baslayan ilk
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bilgisayar orneklerinde matematiksel hesaplar yapilmaya baglanmis, bu hesaplamalar
sonucunda elde edilen veriler estetik amaglar dogrultusunda kullanilmistir. Sanat
bi¢cimleri i¢inde matematiksel, geometrik, bilimsel, soyut ve teknolojik temeller, dijital
sanatin baslangicinda 6nemli kaynaklar1 olusturmustur (Cokokumus, 2012, $.53).

1960’lardan sonra Soguk Savas donemi ile llkelerin birbirilerine gili¢ gosterisi ve
teknolojik silah olarak kullandig bilgisayarlar, 1980°lerin sonlarina dogru kisisel iiretimlerin
artmasit sonucu halkin ulasabilecegi teknolojik bir aygit olmustur. Benzer sekilde internetin
icad1 ve ilk kullanimi da orduda veri akisi i¢in gerceklesmistir. 1969 yilinda Amerikan
ordusunun veri akisi i¢in birka¢ bilgisayar1 birbirine baglayan “Arpanet” ortaya ¢ikar,
sonrasinda ise Amerika’daki iiniversitelerin departmanlarini birbirine baglayan “Csnet” ortaya
cikmustir. 1989 yilinda Ingiliz mithendis Tim Bernerss Lee tarafindan icad edilen bugiin tiim
tarayicilarda kullandigimiz Wolrd Wide Web (www), 1991 yilinda genel kullanima agilmistir.
(Seyben, 2016, s.58) Sadece 5000 kullanicis1 bulanan kisa adiyla WWW, 1990’larin ortalarinda
sanat pratigine elverisli bir medyuma donlismistiir (Dempsey, 2002, s.286). “Elektronik
devrimi kitle iletisim araglarinin kiiresellesmesi ve internetten dogan dijital kiiltiir, toplumsal
degisimler gerceklestirme bakimindan, televizyon ve radyonun eskiden sahip oldugundan ¢ok
daha biiyiik bir potansiyele sahiptir. Televizyon ile radyo yayin medyasi olup yalnizca tek yonlii
bir iletisim saglarken, internet, baskalariyla etkilesim firsat1 sunmakta ve ¢ok daha kapsamli
bilgilere ulagmaya imkan1 tanimaktadir.” (Wands, 2006, s.8). Bilgi Teknolojisi Devrimi sadece
ordular ve biiytlik sirketlerin kullanimi ile smirli kalmayip, ilerleyen yillarda ev yasantimiza
kadar niifuz ederek, is ve sosyal iliskilerimizi etkileyen bir unsura doniismiistiir. 1980’ler ve
1990’arda bireysellesen bilgisayarlar ve uygulamalar, insanlarin kendilerini bilgisayarin bir
parcasi olarak hissetmelerine; dolayisiyla insan etkilesimlerinin ve iletisim davraniglarinin
degismesine, ig hayatinin, sosyal hayatin farklilasmasina yol agmustir.

XX. Yiizyilda bilgi teknolojileri, insanlarin ev hayatinin ayrilmaz bir unsuru haline

geldi. Uydu ya da kablolu TV’ler, video cihazlari, bilgisayar oyunlari, kredi ve anahtar

kartlari, cep telefonlari, faks ve e-posta, kentlerdeki insanlarin hayatini kokten

degistirdi. Bilgisayar teknolojisi ve telekomiinikasyon yondesmesi ve biitiinlesmesi,

endiistrilesmis bir topluma kiiresellesmis bir kiiltlir getirdi, bos zaman ve popiiler

eglence hayatinda diinya ¢apinda trendler belirledi (Berghaus, 2005, s.52, Akt., Seyben,
2018, s.60).

Dijitallesme ile birlikte birey artik dijital diinyanin bir pargasi haline gelmistir.
Cesitlenen teknolojik aygitlar ve internetin diinyada birbirinden habersiz pek cok insani
birbirine baglayarak iletisim kurmasini saglamasi, farkli kiiltiirlerin ve sanat pratiklerinin
ulasilabilirligine de katki saglamistir. Dijitallesen yasamla birlikte, dijitallesme kiiltiir sanat
alaninda etkisini hizla gostermis ve tiyatro sanati da teknolojinin tiim nimetlerinden
faydalanmistir. Tiirk Dil Kurumu dijital kavramini; “sayisal olarak belirterek verilerin bir ekran

tizerinde elektronik olarak gosterilmesi” ve “Dijitallesme, veri, miizik, ses, metin, fotograf,
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goriintii biciminde her tiirlii enformasyonun “bit’lere (0 ve 1’lere) ya da bilgisayar diline mikro
islemciler tarafindan dondstiiriliip islenmesi” (Tirk Dil Kurumu [TDK], t.y.) olarak
tanimlamaktadir. Enformasyon bi¢imlerinin tiimiiniin dijital (sayisal) teknoloji yardimiyla,
iiretilmesi, saklanmasi, iletilmesi ve dagitilmasi 6nceki donemlerle kiyaslanamayacak olcilide
kolaylasmistir (Torenli, 2005). Ozetle dijitallesme analog sistemlerden sayisallasmaya gecis,
yani bilginin yaratilmasi, depolanmasi, islenmesi ve iletilmesidir. Dijitallesmenin analog
multimedya kullanimindan farkli olarak getirisi anlik miidahalelere ve uygulamaya olanak
saglamasidir. Tiyatroda video ve filmin entegresinin ilk 6rnekleri kayith verilerin sahneyle
biitlinlesmesi ¢abalarinda goriilmiistiir. Dijitallesme zaman akisima uygun olarak anlik
manipiilasyonlara imkan tanimaktadir.
Tim dijital medyanin 0:1'lerde kodlanmasi siireci, gorsel, sdzel, sonik ve jestsel
kodlama ve kod ¢6zme arasinda yakinsama saglar. Dijital kiiltiiriin bu yoniiniin 6zellikle
tiyatro ve performans perspektifiyle ilgili bir avantaji, film gibi daha 6nceki analog
teknolojilerle miimkiin olmayan bir sekilde verileri gercek zamanli olarak manipiile
etme kapasitesidir. Dolayisiyla, canli tiyatro etkinliklerinde hareketli goriintiilerin
onceden kaydedilmis film {izerine yansitilmasinin etkisi Meyerhold ve Piscator gibi
onciiller tarafindan kullanilmis olsa da, canli yayinlar ve goriintiilerin ger¢ek zamanli

olarak manipiile edilmesi kapasitesi ¢agdas tiyatro uygulamalarinin olanaklarini biiyiik
olglide genisletmektedir (Bay Cheng, 2010, 5.17).

Dijitallesmenin bir uzantisi1 olarak internet basl basina bir akim olarak elektronik bir
sanat formu olarak goriilmiis ve birincil materyali internet olan tiyatro sanatinda formlarin
olugmasi s6z konusu olmustur; bu formlar ise cogunlukla interaktif yapiya sahiptir. “Artistik
web sitelerinde, e-mail projelerinde, artistik internet yaziliminda, internet temelli ya da somut
bir form olabilmektedir.” (Keser,2005, s. 177). Elektronik postanin ilk versiyonunu tasarlayan
Rob Knopp ve Mike Dederian adindaki iki miithendisin, amatdr oyun yazarlari i¢in oyunlarin
depolanmasi ve bir baskasina iletilebilmesi amaciyla olusturduklar1 “The Dramatic Exchange”
(Dramatik Degis Tokus) sistemi sayesinde internet, ilk kez tiyatro i¢in kullanilmistir (Dixon,
2007, s5.460). 1995 yilinda Amerika’da MIT, UC San Diego Stanford, New York University
gibi iiniversitelerin yan1 sira Avrupa’da Cenova Universitesi’'nde insan-beden-tiyatro ve yeni
teknolojiler iizerine arastirma yapan laboratuvarlar kurulmustur. 1996 yilinda oyunlarin
yalnizca metni degil, konferanslari, biletleri, e-postalari, topluluklarin listesi ve fotograflar: gibi
dokiimanlarin depolanacagi ortam olan Sanal Tiyatro ve Drama Kiitiiphanesi (Virtual Drama
and Theatre Resoures), Barry Russel tarafindan hayata gecirilmistir. “Teknoloji alaninda
uzmanlasmis bilim adamlar ile sanatcilar ortak ¢alismalara yoneltmek amaciyla 1966°da New
York’ta Amerikan Sanat ve Teknoloji Deneyleri (EAT) adli bir kurulus olusturmuslardir.”
(Cokokumus, 2012, s. 53). Gelisen teknoloji ve dijitallesme neticesinde yeni kavramlar soz

konusu olurken bu kavramlar1 tanimlamak geregi de duyulur. Dijital tiyatro/performans adina

38



net bir tamimlama yapmanin zorlugu heniiz tamamlanmis bir siire¢ olmasi ve kavramlarin
muglaklig1 nedeniyle giiclesmistir. Konuya iligskin en kapsamli ¢calisma Steve Dixon tarafindan
yapilmig goriinse de kuramcilarin neredeyse tamaminin dijital tiyatroya dair net bir tanim
yapmadiklar1 goriilmektedir; fakat Dixon dahil, Sarah Bay- Cheng, Lev Manovig, Jennifer
Starbuck, David Saltz ve Fahrudin Salihbegovic’in goriislerine yer vermek kapsayici bir

tanimlamaya ulagsmay1 kolaylastirabilir.

David Saltz 1990’11 yillarda kullanilan teknolojilerin dijital performans agisindan hala
etkili ve dnemli bir yerde durdugunu belirtmektedir. Bu donemde gelistirilen teknolojiler ve
dijital performanslar olgunlasarak, sosyal, estetik, ontolojik ve teorik konular1 derinlemesine
ele almig ve sanat diinyasina yeni bir soluk getirmistir (Saltz,2009). Dixon XX. ylizyilin
basindan bu yana dijital performansin ii¢ ana kirilma noktasinda gelisim gosterdigine isaret
etmektedir. Bu ana kirilma noktalar1 ayni zamanda gelismis bilgi toplumundaki insan
faaliyetine de isaret etmektedir. 1900’lerin basi, 1960’lar ve 1990’lar... 1900’lerin basinda
gelisen teknoloji ve makinelesme, telekomiinikasyon ile algisal acidan; bilgisayarlarin, hesap
makinelerinin, yapay bilincin ilerlemesiyle kavramsal agidan; robotlarin ortaya ¢ikisi ile de
motorsal faaliyetlerin ilerlemesi sonucu insan yasaminda ve sanat da degisime yol agmustir.
Dixon “dijital performans1” tanimlarken genis bir yelpaze kullanarak, dijitalize edilmismis ve
manipiile edilmis tiim estetik sanatlar1 hatta bilgisayar oyunlarini kapsayacak bir tanimlamay1
kullanmaktadir:

“Dijital performans” terimini, bilgisayar teknolojilerinin igerik, teknik, estetik veya

sunum bi¢imlerinde ikincil bir rolden ziyade kilit bir rol oynadigi tiim performans

caligmalarin1 kapsayacak sekilde genis bir sekilde tanimliyoruz. Buna, dijital olarak
yaratilmis veya manipiile edilmis projeksiyonlar1 igeren canli tiyatro, dans ve
performans sanati; robotik ve sanal gerceklik performanslari; bilgisayar algilama/aktive
etme ekipmani veya telematik teknikler kullanan enstalasyonlar ve tiyatro eserleri; ve
siber tiyatro etkinlikleri, MUD'lar, MOO'lar ve sanal diinyalar, bilgisayar oyunlari, CD-

ROM'lar ve performatif net.art calismalar1 da dahil olmak {izere bilgisayar ekrani
araciligiyla erisilen bi¢imlendirici ¢alismalar ve etkinlikler (Dixon 2007, s. 3).

Salihbegovic ise dijital performansin koklerinin izini siirerken multimedya tiyatrosu,
avangard sanatlar ve bilgisayar teknolojisi olmak iizere birbirine karigan {i¢ farkli akimdan

bahsetmektedir.

Dijital performans, bilgisayar kullanan herhangi bir tiyatro veya dans performansidir.
Dijital teknoloji ile donatilmis her tiirlii kamusal performansin dijital performans olarak
adlandirilmas: gerektigi iddia edilebilir. Bu tanim, her tiirli kendine 6zgii dijital
performansi kapsam diginda birakma riskinden kaginmak igin yeterince genis olacaktir.
Bununla birlikte, pek ¢ok kisi, hakli olarak, bu tanimin ¢ok kapsayici olan bariz
beceriksizliginden memnun olmayacaktir; son yirmi yilda dijital olmayan pek ¢ok
performans bulmak ¢ok zordur. Neredeyse her ¢agdas prodiiksiyon, en diisiik donanimli
tiyatroda bile, en az bir parg¢a dijital ekipman kullanir, filmi oynatmak, miizigi sahneye
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vermek, aydinlatmay1 kontrol etmek i¢in dijital kompakt disk oynatici veya dijital olarak
kontrol edilen 151k mikseri kullanilmaktadir (Salihbegovic, 2013, s.71).

Dijital wunsurlardan faydalanmayan bir prodiiksiyona rastlamanin  zorlugu
dijitallesmenin hayatin her alanina niifus etmesinin bir sonucudur. Sahnelemeye iligskin tim
ogeler analog sistemlerin yerini alan dijital sistemlerin bir neticesi olarak 6rnegin sahnelemede
kullanilan aydinlatma sistemleri veya sahnede miizigin duyulmasi i¢in kullanilan mikser
sistemleri, projeksiyonda bir film kesiti yansitmak gibi reji uygulamalarina hizmet eden ¢ogu
unsur dijital araglarin kullanimina girmektedir. Bu nedenle Salihbegovic bir ayrim ortaya
koyabilmek adina oyuncunun ve seyircinin dijitallesme ile olan etkilesimine dikkat ¢eker.

Dijital performanstan soz ettigimizde genellikle, oyuncunun ger¢ek zamanli olarak

sahneye yansitilan dijital multimedya icerigini yaratmasini, kontrol etmesini,

diizenlemesini veya bu icerikle etkilesime girmesini saglayan dijital teknik olanaklari
iceren bir tiyatro bi¢imini (miimkiin olan en genis anlamiyla tiyatro) kastediyoruz.

Bagka bir deyisle, bir oyuncunun bilgisayar kaynakli 151k, ses ve goriintiilerin dijital

alemi ile etkilesim i¢inde oldugu bir tiyatro. Ancak bu tanimin ciddi bir dezavantaji,

dijital performansin alamet-i farikasi olarak kabul edilse de bazi eserlerin kapsam
disinda kalacag gergegidir (Salihbegovic, 2013, s.71).

Sahnelemeye iliskin kullanilan dijital teknolojilerin Salihbegovic’in de degindigi gibi
aslinda pek cok alanda kullanildigi ve yalnizca dijital teknolojilerden faydalanmanin bir
prodiiksiyonu dijital tiyatro olarak tanimlamadaki yetersizligidir. Benzer sekilde dijital
teknolojilerle bariz bir iletisime ge¢medigi i¢in bir performansin dijital olandan
soyutlanamayacagidir. Bir 6rnek olarak yine Salihbegovic, Stelarc’in iletisim teknolojilerini
bedenine ameliyatla naklettigi performansini 6rnek vermektedir. Bu nedenle dijital performansi
anlamaya ¢alisirken onu birkag ciimleye indirgemek yerine, varliginin belirleyici 6zelliklerine
deginmek gerekebilir.

Dijital performansin tanimlayict 6zelligi, kendini belli eden dijital dogas1 olmalidir.

Dijitallik ne anlama gelir? Bilgisayar tarafindan iiretilen veya bilgisayarda saklanan tim

bilgilerin, metinlerin, filmlerin, grafiklerin, seslerin ve diger tim medyanin uzun say1

satirlart olarak temsil edilmesi anlamina gelir.(....) Tiyatro diinyasinda bu, gorsel ve
isitsel tasarim i¢cin medya materyali olusturmak, depolamak ve manipiile etmek i¢in

zengin, dinamik ve kullanigh bir kaynak ve performans sirasinda bu materyalle gercek
zamanli etkilesim imkan1 anlamina geliyor (Salihbegovic, 2013, 5.77).

Salihbegovic dijital performansin 6zelliklerini ele alirken, kuramcilarin yeni medya
tanimlari ile benzerlikler oldugunu éne siirmektedir. Ornegin, Lev Manovich de yeni medyay1
tanimlarken “bilgisayar teknolojileri ile olusturulan” (Manovich, 2001, s. 27) ifadesine yer
vermekle beraber, etkilesime dikkat ¢ceker. Bu nedenle Salihbegovic’e gore sahnelemede veya
performans esnasinda gerek onceden kayith, gerekse o an orada dijital kodlar araciligr ile
depolanan verilerle etkilesime ge¢gmek dijitallesme unsuru sayilmaktadir. Ayn1 zamanda Lev

Manovich etkilesimli teknoloji kavraminin yanlig ve yetersiz oldugunu da vurgulamistir. Burcu
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Yasemin Seyben Tiyatro ve Multimedya adli kitabinda bu goriise yer vererek, etkilesimin
tiyatro varligindan bu yana seyircide mevcut oldugu ileri siirerek, etkilesimin dijitallesme
oncesinde de varligina isaret etmektedir. Bilgisayar1 agmak i¢in tusuna basmayi bir 6rnek olarak
gostererek, etkilesim ¢ok kapsamliligina isaret etmekte ve seyircinin etkilesiminin fiziksel veya
zihinsel, duyusal ve duygusal olarak da miimkiin olabilecegini 6ne siirmektedir (Seyben,2018,
s.69). Buradan hareketle interaktif olarak seyircinin bir oyuna katilmasinin etkilesim oldugunu
kabul etmek dogru olsa da seyircinin zihinsel olarak katilimimin bir etkilesim oldugunu
varsaymak siliphelidir. Ciinkii bu noktada degindigimiz goriis, seyircinin oyunun bir pargasi
olmasi ve gidisata yon verebilmesidir, zihinsel bir etkilesimde boyle bir mevcudiyet s6z konusu
degildir.
Bir kisi bilgisayarda herhangi bir eyleme dahil oldugu anda otomatik olarak etkilesime
de dahil olur. Dijital performans s6z konusu oldugunda da ayni sey sOylenebilir.
Etkilesim, dijital performansin 6zl ve tanimlayici 6zelligidir. Dijital performanstaki
dijital terimi interaktif anlamina gelir. Herhangi bir multimedya performansinda miizik
calmak, video yansitmak ve 1siklar1 kontrol etmek icin bilgisayarlar kullanilabilir, ancak

bu unsurlar ile icraci veya izleyici arasinda belirli bir diizeyde etkilesim olmadan bu
performans dijital olarak adlandirilamaz (Salihbegovic, 2013, 5.90).

Dijital performansin temelini olusturan bir unsur olarak etkilesim, icraci veya izleyici
arasinda bir organik bag olusturmaktadir. Prodiiksiyonda dijital ara¢ veya aygit kullanilmisg
olmasi fakat etkilesimin var olmamasi, o prodiiksiyonu dijital tiyatro olarak adlandirmaya
yetmemektedir. Tiyatroda kullanilan dijital araglarin niteligi ve tiirli giderek cesitlenmektedir.
Dijital unsurlarin kullanim alanlarinin genis yelpazesi, tiyatro sanati ile birlesme noktasinda

hibrit (melez) prodiiksiyonlarin olusumuna yol agmustir.

Salihbegovic sahnelemede kullanilan dijital aygit ya da yontemlerin seyirci ve oyuncu
arasindaki etkilesim sagladig: siirece o performansin dijital tiyatro olarak adlandirilabilecegini
belirtmistir dersek, yanlis olmayacaktir. Fakat Salihbegovic etkilesimi yalnizca seyirci ve

performansg1 arasindaki baglantiya indirememektedir, etkilesimi 3 farkli model olarak

tablolastirmistir.
Sekil 10
Dijital Performansta Etkilesen Ogeler
Performansg1 Dijital Sahne Tasarimi
Performansgt Seyirci
Seyirci Dijital Sahne Tasarimi
(Seyben,2016)
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Oyleyse yalnizca performansg1 ve seyirci arasinda degil, ayn1 zamanda performansg1 ve
sahne tasarimi, seyirci ve sahne tasarimi arasindaki etkilesim de dijital performans alanina
girmektedir. Performansg¢inin sahne tasarimi ile etkilesimde oldugu 6rnekler goriilebildigi gibi,
tasarimin performansgiya veya tam tersi performansginin tasarima yon verdigi ornekler
mevcuttur; seyircinin sahne tasarimina veya seyircinin performansgiya yon verdigi 6rnekler de

goriilmektedir.

Dijital teknolojilerin sahne sanatlarinda yaygin kullanimi ile ortaya ¢ikan yeni formlar
neticesinde tiyatro tiirleri de cesitlenmistir, ancak kategorize edilmeye c¢alisilsa da tek
prodiiksiyonda farkli dijital teknolojilerin bir arada kullanimi ayrimi zorlastirmaktadir. Bu
nedenle kuramcilar bir sadelestirmeye giderek, formda yaygin egilime gore kategorize etmeye
caligmaktadir. Kimi kuramci sahneleme icin “performans” sdzcliglinii secerken, bir digerinin
“tiyatro sOzciligiinii segmesi gibi, dijital tiyatroyu kategorize ederken kuramcilarin tercihlerinde
farklilik goriilmektedir. Ornegin Dixon, cati terim olarak “dijital performans” terimini

kullanirken, Jennifer Parker-Starbuck’in “cyborg tiyatro” terimini kullanmaktadir.

Dijital tiyatro/performansin alt tiirleri olarak telematik performans, cyborg tiyatrosu,
sanal gerceklik tabanli sahnelemeler vb. isimler yer almaktadir. Dixon, telematik performans,
cyborg tiyatrosu, robot tiyatrosu gibi alt tiirleri birbirinden ayr1 ele alirken, Starbuck tiimiinii
cyborg tiyatrosu olarak adlandirmaktadir. Ciinkii Starbuck’a gore cyborg tiyatrosu terimi pek
cok dijital performans icin kapsayici nitelik tasimaktadir.

Cyborg Tiyatrosu terimi teknolojik performansin ¢ok sayida big¢imini kapsama

kapasitesine sahiptir ve sahne tizerinde ¢ok farkli ortamlar1 biinyesine dahil eder. Ama

en nihayetinde cyborg tiyatrosu tiyatro i¢inde ¢evrelenen bedene ait 6zelliklerin yeniden
incelenmesi i¢in bir arglimandir. Kelimenin ve mekéanin kendisi olan tiyatro, giindelik
hayattaki ekranlarla (film perdeleri, televizyon, reklam panolari, bilgisayar ve
telefonlar) dogrudan ilintili bir sekilde, dolayimlanmanin objektifinden bedenlerin

temsillerine bakmamizi saglayan bir gergeve/penceredir. (Starbuck,2012, s.6-7, Akt,
Seyben, 2016, s.63)

Sanat ve Gelisen Teknolojiler Enstitiisii’nilin kurucularinda Sarah Bay- Cheng’e gore
film ve radyonun birlesiminden sesli film olugsmas1 6rneginde goriildiigii gibi farkli ortamlarin
birlesiminden dogan melezlik dijital performans i¢in belirleyici 6zellik tagimaktadir. Benzer
sekilde akademisyen Amy Peteresen Jensen da melezlige vurgu yaparak mecralar arasi ve
seyirci-performansci iligskisinden dogan yeni formun niteliklerine dikkat ¢ekmektedir. (Bay
Cheng,2010) “O halde tiyatro seyircisinin zihninin ve bedeninin bdyle bir alan olmasi
miimkiindiir- melez bir 6zne... iki ortamin, tiyatro ve medyanin bi¢im ve igeriginin, bireysel
metinler ve performanslariyla benzersiz alimlayici etkilesimler olusturmak i¢in rekabet ettigi
ve igbirligi yaptig1 bir alan. Burada, bu melez alanda, katilimci seyirci, iki mecra arasindaki

etkilesimden dogan yeni bir performans tiiriiniin habercisidir” (Jensen 2007, s.122). Marshall
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McLuhan, melezligi bir ortamin bagka bir ortama niifuz etmesi olarak aciklamaktadir, tiyatro
ve medyanin birlikteligi farkli ortamlarin birbirine niifus etmesi, yeni tiirlerin ortaya ¢ikisina,
oyuncunun mevcudiyetinin, sahne uzamimin ve seyirci oyuncu baglantisinin yeniden
yorumlanmasina neden olmustur. Seyirci yalnizca seyir eden kimliginden c¢ikarak
katilimci/kullaniciya doniiserek sahneleme yon veren yeni bir kimlikle var olmaktadir. Ayni
zamanda dijitallesme araciligi ile tiyatro mekaninin da yeni bir formla var olusu, oyuncu seyirci
arasindaki mesafenin, iletisimin ve etkilesimin de farkli tiirden bi¢imine isaret etmektedir.
Dijital teknolojilerle birlikte ortamlarin i¢ ice gecmis yapisidan dogan yeni tiirleri detayl

incelemek dijital tiyatronun sinirlarin1 anlamamiza yardim olacaktir.

Telematik performans.

Telematik terimi ilk olarak Simon Nora ve Alan Minc (1978) tarafindan ortaya atilmistir
ve giiniimiizde telefon, bilgisayar, internet ve diger veri isleme sistemleri gibi cihazlarin
aracilifiyla, ag erisimi yelpazesi arasinda dijital olarak aracilanmis iletisimi genis bir sekilde
tanimlamaktadir. Nora ve Minc bu terimi telekomiinikasyon ve bilisim kelimelerinin
birlesiminden tiiretmislerdir ve raporlarinda bilgi aktarimi yerine iletisim altyapisinin 6nemini
vurgulamislardir (Bay-Cheng, 2010, s.99). Dixon’a gore telematik performans 1990'arin
sonlarinda ortaya ¢ikmistir. 1999 ve 2000 yillarinda, dijital projeksiyonlarin kullanildig: sahne
prodiiksiyonlar1 haricinde, The Digital Performance Archive’in diger tim dijital performans
bicimlerinden daha fazla telematikle ilgili etkinlik kaydetmis olmasi bu tiiriin popiilerligin bir
Ol¢iistidiir (Dixon, 2007, s.423). Telematigin, kullanicinin fiziksel olarak bulunmadigi bir
alanda sanki oradaymis gibi gériinmesini veya uzaktaki alani etkilemesini saglayan teknolojileri
ifade eden “Telepresence” sozcligii ve sanal gergeklik (kisaca VR) ifade edilen “virtuality” ile
yakindan iligkili oldugu belirtilir. Alman kiiratdr Inke Arns, Telepresence’l, izleyicinin ayni

anda li¢ alanda paralel deneyimler yasamasini saglayan bir alan olarak nitelemektedir:

1) Izleyicinin bedeninin fiziksel olarak bulundugu gergek alanda;

2) Kurgusal ya da gercek, uzak bir gorsel alan1 yeniden iireten sanal, simiile edilmis
gorsel alanda tele-algi basina;

3)Veri isinin fiziksel konumunda, hatta kisinin hareketlerini kontrol edebilen ya da
kisinin yoniinii bulabilecegi bir duyusal aygitla donatilmig bir robotta tele-eylem basina
(Dixon, 2007, s. 419).

Telematik, sanatgilar, katilimcilar, cihazlar ve performanstaki yeni medyanin dijital
icerigi arasindaki dinamik iliskiler i¢in kullanish bir semsiye terim saglamaktadir. “Telematik,
tiyatronun Mekan, Zaman ve Bedenin birlesimi olarak tanimlanmasinin biraktigi bosluklarda
performansi agiklamaya hizmet eder.” (Bay- Cheng, 2010, 5.99) Ozellikle Internet, video

konferans, cep telefonu uygulamalar1 vb telekomiinikasyona dayali gerceklesen performanslar
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telematik performans kategorisinde yer almaktadir ve telematigin en ilkel versiyonu bir donem
televizyonlarimizda da yer edinmis “teletex”lerdir. Internetin yaygin kullanimindan &nce ise

telematik performanslar uydu araciligi ile yapilmaktadir ve ciddi maliyet gerektirmektedir.

Internet 6ncesi telematik performansin en iinlii drnegi 1980 yilinda Kit Galloway ve
Sherrie Rabinovitz tarafindan tasaralanan, A Hole in Space adini verdikleri performanstir;
insanlar1 uydu araciligiyla canli bir etkinlikte tek bir goriintiide bir araya getirmesi ile
tinlenmistir. Los Angeles’taki Broadway Magazas1 ile New York’taki Lincoln Center For The
Performing Arts’1 birbirine baglamak i¢in canli uydu baglantis1 kullanilan performansta; iki
mekandaki biiyiik ekranlar, yoldan gecenlerin birbirlerini duymalarini, gérmelerini ve
birbirleriyle iletisim kurmalarini saglamistir. Hole-in-Space (1980) baglantili enstalasyonunun
aktif oldugu ti¢ gilinliik slire boyunca, her giin geri donen bazi1 uzak katilimcilar arasinda iligkiler
gelistirir ve iki sehirdeki akrabalarin, arkadaslarin bulusmasindan dogan sanat eserini
katilimeilar iletisimi yeniden kurmak i¢in bir arag olarak gérmektedir (Larry, 2013). A Hole in
Space, aslinda Nam June Paik’in telematik performanslar i¢in 6ne stirdiigii gibi, “uydu sanatinin
sanatta benzersiz yeni siiregler ve iletisimsel iligkiler kesfetmenin bir yolu, zaman ve mekan
kavramlariyla yakindan oynayan iki yonlii, dogaglama modeller” (Paik, 2001, s.41) oldugunun

bir gostergesidir.

Sekil 11
A Hole in Space

N | 7

LOS ANGELES NEW YORK CITY

(Larry, 2013)

1990’11 yillara gelindiginde ise internetin yayginlagsmasi neticesinde, herkesin kolayca
ulasamadig1 ve maliyeti yiiksek uydu teknolojisine duyulan ihtiya¢ azalmistir. Fakat uygun
fiyath ve kolay baglantinin saglandigi World Wide Web sayesinde telematik performanslarin
cogaldig1 goriilmektedir.
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Internet baglantis1 kullanilarak gerceklesen performanslardan biri de, Christopher
Kondek’in 2005 yilinda gosterime sundugu Dead Cat Bounce oyunudur. Tiyatro ve finans
piyasalar1 arasindaki iligkinin ele alindig1 oyun, medyalar arasi etkilesim ile uzaklik kavramlari
tizerinden ilerlemektedir. Oyun, tiyatro mekanimni New York Menkul Kiymetler Borsasi’na
baglayarak, oyunculari ve izleyicileri telekomiinikasyon yoluyla etkilesime gecgirmekte, gercek

ve sanal mekanlar arasinda gegisler saglamaktadir.

Sahne, ortasinda bir yuvarlak bir performans alani bulunduran ve bu alanin etrafini
yukar1 dogru yiikselen yarim daire seklinde bir oturma diizeni ¢evreleyen bir diizenlemeyle
tasarlanmistir. Performans alaninin arkasinda, kii¢iik bir ekrana ek olarak biiyiik, hafif kavisli
bir projeksiyon perdesi bulunur. Performans alaninda, diziistii bilgisayarlar ve telefonlarin
bulundugu iki masa, sandalyeler, bir kanepe ve bir saat bulunan yiiksek bir masa yer aldig1
diizenleme ile medya arasi bir yapit olmasina ragmen klasik Yunan tiyatrosunu
animsatmaktadir. Oyuncular, tiyatro alanint New York Menkul Kiymetler Borsasi (NYSE) ile
canli ve gergek zamanli olarak baglayan ¢evrimigi ticaret programi “Interactive Brokers’e giris
yaparlar. Oyun boyunca sahnede bulunan ve hepsi gergek isimleriyle yer alan bes oyuncu, hem
tiiccar, hem oyun kurucu, hem de aksiyonun yorumcusu olarak gérev yapmaktadir. Seyircilerin
giris licreti, aksam i¢in borsada oynanacak para havuzunu olusturmakta ve seyircilerden alim
ve satim kararlarin1 oylamalari ile yonetmektedir. Boylece seyirciler tiyatro prodiiksiyonunun
hissedarlar1 haline gelirler ve seyirci konumundan ¢ok katilime1 pozisyonunda yer alirlar.
Oyunda ayrica oyuncularin kendi kisisel alim-sattim deneyimleri hakkinda kisa raporlar
verdikleri ve izleyicilere piyasa performanslarindan bahsettigi, insanlarin 6zel hayatlar1 ve
calisma kosullar1 iizerinde ciddi etkileri olabilecegini hatirlatan bazi kurmaca hikaye anlatimlari
da bulunmakla beraber, borsa tarihine iligkin bilgilendirmelerin yani sira Fortris Bank’tan bir
bankaci, Left Business Observer’in yayincisinin konugmalari, Michelangelo Antonioni'nin
L’Eclisse (1962) filmindeki borsa sahnesi de dahil olmak {izere ilgili kisa kesitler gibi belgesel

ve roportaj videolar1 da yer almaktadir.
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Sekil 12
Dead Cat Bounce

(Festival Tokyo, 2009)

Kondek’in projesi, finansal kiiresellesme, dijital kiiltiir ve iletisim teknolojilerinin
etkilerini yansitarak yeni performans modelleri ve algilar ¢cagristirarak, borsa mekanizmalarini
tiyatro sahnesine tasiyarak, finans piyasalarinin sanal diinyasiyla islevsel bir iligki kurma ve
sahneleme gibi bir gorev {listlenmektedir. Sarah Bay Cheng oyunu “medyalar arasi
senaryografisi, finansal kiiresellesme, dijital kiiltiir ve telematik iletisim araglarinin etkilerini es
zamanli olarak yansitan yeni performans” (Bay-Cheng, 2010, s.101) olarak nitelerken, Kondek
“borsanin isleyis mekanizmalar1 hakkinda interaktif bir 6gretici oyun” (Kondek, 2005) olarak
tanimlamaktadir. Farkli ortamlarin bir araya gelisenden dogan bu tiirden oyunlarda telematik

iletisim araclar1 aktif olarak kullanilarak yeni performans modelleri denenmistir.

Telematik performans, performanslarin internet araciligiyla yazili olarak etkilesim
saglayabildigi gibi, farkli yerlerde bulunan oyuncularin ve performansgilarin eszamanli olarak
sahneye cikmasi ve etkilesimde bulunmasini veya izleyicilerin performansa dijital araglar
tizerinden anlik olarak katilim saglamasi, geri bildirim vermesi ve performansin bir parcasi
haline gelmesini saglayan cesitli yontemlerle sahnelenebilen bir tiir olarak, dijital tiyatronun

onemli bir formudur.
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Cyborg Tiyatrosu.

Cyborg terimi 1960 yilinda bilim insanlar1 Manfred E. Clynes ve Nathan S. Kline
tarafindan, Ozellikle uzay yolculuguna uyum saglayabilecek insan-makine arayiizlerini-
sibernetik organizmalar1 ve bu alandaki yeni ortamlar1 tanimlamak i¢in kullanilmistir. Canli ve
makinenin melezliginden dogan ilk cyborg, aslinda kuyrugunda ila¢ dagitan ozmotik bir pompa
yerlestirilmis beyaz bir sigandir (Clynes & Kline, 1995, s.31). “Cyborg” tanim1 bilimsel olarak
kullanilmaya baslandiktan sonra, daha once edebiyat ve bilim kurguda yer alan organik-
teknolojik melezler i¢in de geriye doniik bir isim ve baglam saglamistir. Robocop, Terminator,
Blade Runner filmindeki Pris gibi karakterlerle de sinema alaninda makinelesmis veya
robotlagmis insan bedeni olarak sik¢a goriilen bir olgu olgudur. Cyborg sézciigii, “Cybernetic
organism” kelimelerinin kisaltmasidir ve insan viicudu ile mekanik veya yapay bilesenlerin
birlestirilmesiyle olusturulan varliklar1 ifade eder. Bir cyborg, biyolojik ve teknolojik unsurlarin
birlesimi olarak diisiiniilmektedir; bir kisinin viicuduna cerrahi operasyonlarla veya teknolojik
implantlarla yapilmaktadir. Cyborglar genellikle insanlarin yeteneklerini artirmak veya
degistirmek i¢in kullanilir ve daha karmasik duygusal, diisiinsel veya fiziksel gorevleri yerine

getirmek amaciyla tasarlanabilirler.

Donna Haraway’in 1985 yilinda yazdig: “Manifesto for Cyborgs: Science, Technology,
and Socialist Feminism in the 1980’s” eseri kendi deyimiyle “ironik bir politik mit” olarak
yazilmistir. Haraway, insan ve teknoloji arasindaki sinirlarin bulaniklastigi bir gelecek
hakkinda diisiincelerini paylastigi kitapta cyborg kavramini insanin makineyle biitlinlestigi, her
ikisinin de bir arada yeni bir ontoloji olusturdugu bir diinya olarak tanimlamaktadir. Harraway,
insan varliginda artik dogal ve yapay ayriminin 6tesine gectigi, teknolojiyle insanin birlestigi
bir gelecegin tasarlandig1 bir diinya diizeninden bahsetmektedir (Harrway, 1985). Harraway,
ayrica “The Actors Are Cyborg” (1991) adli makalesinde, cyborg kavramini performatif bir

=%

“canavar” ve “sinir yarati81” olarak ele almaktadir (Harraway,1991).

Insan bedeninin tekilliginin modasinin gectigine dair goriisler 90’1 yillara dogru bazi
sanat¢ilar tarafindan savunulmaktadir.1990'larin sonlarindan yirmi birinci yiizyila gecerken
cyborg tiyatro formu, bedenlerle birlikte, bedenler iizerinde ve bedenlerin yaninda
teknolojilerin denendigi bir alan olarak ortaya ¢ikmistir. Dixon, cyborg performansin ustasi
olarak Stelarc’1 isaret etmektedir. Stelarc gibi performans sanatgilari, bilgisayarla aktive edilen
sibernetik bir sistem kullanarak insan-makine sistemlerine bilimsel bir yaklasimda bulunmak
i¢in viicutlarina robotik protezlerle eklemistir. Ozellikle 1990’larda, Fractal Flesh (1995), Ping
Body (1996) ve ParaSite (1997) gibi performanslarinda, bedenini bilgisayarlarla entegre etmis

ve internet aracilifiyla bedenine elektriksel uyarilar gondererek etkileyici gosteriler
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sergilemistir. Bu performanslarda, seyirciler Paris’ten Helsinki’ye ve Amsterdam’a kadar
uzanan bir cografyadan ayni anda dokunmatik ekranli bilgisayarlar aracilifiyla Stelarc’in
bedeninin farkli noktalarini etkileyebilmislerdir. Ayn1 zamanda, Ping Body performansinda
internet akislar1 uyarici olarak kullanilmistir. ParaSite performansinda ise, Stelarc tibbi
cihazlara erismek icin Ozellestirilmis bir internet arama motoru kullanarak kaslarini jpeg
goriintlileriyle eslestirmistir, bu da bedeninin istemsiz hareketlerine yol agmistir. Bu gosteriler
sirasinda, Stelarc’in hareketleri ayni zamanda bir sanal gerceklik modelleme alanina ve bir web

sitesine aktarilmistir (Dixon, 2007, 5.313).

Stelarc, cyborg temali performanslarinda et ve metalin bir araya gelmesini
sergilemektedir.1999 yilinda Nottingham Trent Universitesi’nde verdigi bir konferansta,
Stelarc, izleyicilerden dort 6grenciyi sahneye davet eder ve uzaktan kumanda ile kontrol edilen
elektronik sinyaller aracilifiyla onlarin hareketlerini manipiile etmistir. Her bir 6grencinin
koluna farkli bir elektrot baglanir ve diisiik bir elektrik akimi géndererek istemsiz tepkilere
neden olur. Stelarc, bu performans sirasinda internet uyarimina yanit olarak elektrotlarin
etkilesimini ortaya koymaktadir; Ornegin, bir kisinin kolunu bir yone gondermesiyle
digerlerinin buna karsilik vererek birbirleriyle etkilesime ge¢mektedir. Ayrica, performans
sirasinda kendisi i¢in 6zel olarak Japonya’da iiretilen bir robot kolunu kullanmistir. Internet
aracilifiyla kontrol edilen, bu yiiksek teknolojili kol, viicudunun ¢esitli bolgelerindeki kas
aktivitesine bagli olarak farkli elektrotlarla etkilesime gecerek hareket etmektedir (Dixon, 2007,
s.314). Bedene ameliyatla veya protez olarak eklemlenmis teknolojik aygitlar, yalnizca
Stelarc’in ¢alismalartyla smirli degildir, cerrahi operasyonlarla bedenini yeni bir forma
dontistiiren Orlan ya da Kevin Warwick gibi 6rneklerin yani sira, viicuduna bilgisayar ¢ipi
yerlestiren sanat¢1 Eduardo Kac gibi 6rnekler ve pek ¢ok dans performanslari bulunsa da, tiyatro

rejisine dair bulgular1 sinirli olmasi nedeniyle bu 6rnekler kapsam dis1 birakilmistir.
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Sekil 13
Stelarc in Robot Kolu

(Ciant, 2009)

Cyborglar bilimsel pratiklerden ortaya ¢iktig1 i¢in, Starbuck, beden teknoloji birlesimi
lizerinden cyborg tiyatro pratiklerini modellemek i¢in DNA ipligine benzer bir model
onermekte ve iki kalin DNA sarmalini beden ve teknolojinin karsilikli birlikteliginden olusan

dizgede birlestirmektedir.

Bazi1 durumlarda bedenler ve ekranlar arasinda, bazi durumlarda ise tiyatro ve film
yapimi mekanlar1 arasindaki gercek kopukluklar bulunur, nesne bedenler “normlarin”
oOtesine uzanarak kendilerini “nesne” olarak sabitlemeye calisan kavramlari sorgular ve
aciga cikarir. Teknolojilerin bedenleri igerme ve smirlama egilimi vardir- onlari
ekranlara, lenslere, rontgenlere, parcalara sabitler- ve tiyatronun bu teknolojileri
kendine mal etmesi bu sinirlayici sinirlart degistirebilir ya da agiga cikarabilir. Nesne
bedenin cyborg olarak ortaya ¢ikmasi i¢in, teknoloji ve beden arasindaki bosluklar bize
inga stireclerini hatirlatmak i¢in gereklidir. Cyborg her tiirlii sabitlige meydan okur, hem
bedenlerin hem de teknolojilerin bu okumalarini ¢6zer ve pargalari, bosluklar1 ve
hepsini yeniden bigimlendirir (Starbuck, 2012, 5.100).
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Sekil 14
DNA Sarmali

Sutiect Tachnology
Otject 1’.‘?.’.""9‘" / Subiect Body

JA/ Otyect Soay

&— bkt Body

Abject Technology \

TECHNOLOGY BODY

Historical Body/
Technological Relations

Cyborg Theatre
Practices

Cyborg Subjectivities

(Starbuck, 2012)

Starbuck DNA sarmali ipliklerinden esinlenerek ¢izdigi bu semada, nesne-6zne, beden-
nesne iliskisinin mutasyona ugrayabilece§i ve insan nesne arasindaki birlikteligin
gecirgenligini aktarmaya calismistir. Giindelik kullaniminda giderek makine ile etkilesimin
artmakta, makinenin insan hayatindaki yeri teknolojik gelismelerle durmaksizin doniisiime
ugramaktadir. Bu gelismeler bakis agisina goére makinenin bedenleri ele gegirmesi, tahakkiim
kurmasi ya da bedenlere hizmet eden unsurlar olarak kalmasi gibi farkli diisiincelerin de
varligim gostermektedir. Makinenin insan bedeninin yerini alacagi korkusu stiregelirken,
teknolojiyle isbirligi i¢inde olan bedenin, 6zgiirlesmesi de s6z konusudur. Matthew Causey bize
“insanligimizin bir sekilde ortadan kalktig1 ya da bedenlerimizin hayvanlarla ve bizi ¢evreleyen
diinyevi ortamlarla ayni bozulabilir etten olmadig: fikirlerinin tehlikeli modeller oldugunu”
(Causey, 2006, s.53) hatirlatsa da, post-kimlik, post-tiir gibi bilimsel arastirmalar ve insanin
bedeni ve kimligini asma arzusu, teatral agidan cyborg tiyatrosunun tezahiirlerine hizmet
etmektedir. Ayrica, cyborg tiyatrosu siklikla post-insan ve transhumanizm gibi konulari ele alir.

Bu kavramlar, insanin biyolojik ve teknolojik olarak gelisimi ve doniisiimiinii inceler. Cyborg
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tiyatrosu, insanin teknolojiyle olan iliskisinin karmasikligini ve bu iliskinin sanat yoluyla ifade

edilmesini kesfeder.

Ozetle, cyborg tiyatrosu, insan ve teknolojinin birlestigi, dijital medya ve sahne
performansinin etkilesimine dayanan bir tiyatro tiiriidiir. insan viicudu ile teknoloji arasindaki
sinirlarin bulaniklastigi ve bunlarin bir araya gelerek yeni bir performans ortami olusturdugu
diisiincesine dayanan cyborg tiyatrosu, genellikle geleneksel tiyatro unsurlarini dijital
teknolojiyle birlestirmektedir. Kapsami, sahnede interaktif video projeksiyonlari, artirilmis
gerceklik uygulamalari, ses efektleri ve diger dijital 6gelerin kullanimini igerebildigi gibi
bedene eklemlenmis veya bedenle bir noktada birlesen teknolojilerin sahnelenmesiyle
olusmaktadir. Performans: daha etkileyici hale getirirken, izleyicileri de katilima tesvik
edebilir. Bu tiyatro tiirli, izleyicilere geleneksel sahne sanatlarinin Gtesinde bir deneyim
sunmaktadir. izleyiciler, sadece seyirci olmanin dtesine gegerek, performansin bir parcasi
haline gelebilir veya performansi etkileyebilirler. Bu da cyborg tiyatrosunun etkilesimli ve

katilimci bir deneyim olmasini saglar.

Sonug¢ olarak, cyborg tiyatrosu insan ve teknoloji arasindaki iliskiyi kesfeden,
geleneksel tiyatro normlarini sorgulayan ve izleyicilere etkilesimli bir deneyim sunan yenilik¢i
bir tiyatro tiliriidiir. Bu, dijital ¢agin getirdigi yeni olanaklar1 ve insanin teknolojiyle olan

iligkisini tiyatro sanatiyla birlestirerek benzersiz bir performans ortami yaratir.

Robot Tiyatrosu.

Robotlar, genellikle insanlar tarafindan programlanan, uzaktan kontrol edilen mekanik
olgu veya yapay zeka tarafindan yonlendirilen otomatik makinelerdir. Geleneksel olarak,
robotlar genellikle belirli gérevleri gergeklestirmek i¢in tasarlanmistir ve insan bi¢imini taklit
eden veya insan benzeri bir islevi olan cihazlardir. Robotlar teknolojinin gelisimi ile baglantili
olarak yasam alanlarimizin tiimiine yayilmis durumdadir, ev islerinde kullanilan mekanik
aletlerden, saglik alaninda kullanilan teknolojilerden, silah sanayiine uzanan genis bir

yelpazede robotlar, yasamin 6nemli bir pargasi haline gelmistir.

Ik robot terimi, modern anlamiyla “R.U.R.” (Rossum’s Universal Robots) adli Cek
oyun yazart Karel Capek’in 1920 tarihli bir tiyatro oyununda kullanilmistir. Bu oyun, bir
sanayici olan Rossum tarafindan insan is¢ilerinin yerini almak iizere yaratilan yapay
insanlardan bahseder. Oyunda, robot terimi Cekge “robota” sdzciiglinden tiiretilmistir ve zorla
calistirilan kdle anlamina gelmektedir. Dolayisiyla, ilk kez “robot” terimi, insanlarin yerine
gecebilen yapay varliklar: tanimlamak i¢in kullanilmistir. Capek’in oyununda, bir adada hiper-

zeki isci-robotlar iiretilir ve sonunda isyan ederek kontrolii ele gegirirler. Mucitlerini 6ldiirtirler
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ve insanligin tamamini yok etme c¢agrisinda bulunurlar. Oyunun son perdesinde, bekar robotlar
kendi yok olma korkulariyla yiizlesirler. Tek insan olan Alquist’in Tanri’ya yalvarmasiyla,
insanin soyunun tiikenmesi durumunda robotlarin hayatta kalabilmesi ve iireyebilmesi i¢in dua
edilir. Hikaye, gen¢ bir erkek ve disi robotun birbirlerine karsi sefkat ve cinsel duygular
gelistirmesiyle son bulur. Bu oyun, bilimsel kibrin ve ezilen kitlelerin robotlar olarak
goriilmesinin elestirisini yaparak, 1917 Bolsevik Devrimi’nin sembolii olarak genis ¢apta
tartisilmistir. Oyun genelinde Frankensteinci bilimsel kibre karsi bir uyar1 ve ezilen kitlelerin
robotlar olarak yeniden bigimlenmesi ve makinelerin insanlastirilmasina dair erken ve giiglii bir
teatral vizyon sunmustur (Dixon, 2007, s.288). Ancak, modern robotlarin kokenleri, Karel
Capek’in oyunundan ¢ok daha 6ncesine dayanmaktadir. Birgok tarihg¢i, otomatlar ve mekanik
cihazlar gibi insan yapimi otomatik makinelerin tarihinin binlerce yil 6ncesine kadar uzandigini
belirtir. Ornegin, Antik Yunan’da ve Roma Imparatorlugu’nda karmasik mekanik cihazlar ve
otomatlar kullanildig1 bilinmektedir. Modern robot teknolojisinin dogusu ise XX. ylizyilin
baslarina dayanmaktadir. 1950’lerde bilgisayarlarin ve dijital teknolojinin gelismesiyle birlikte,
robotik bilimi ve endiistriyel robotlarin kullanimi hizla artmistir. Bu donemde, endiistriyel
robotlar, iiretim hatlarinda tekrarlayan gorevleri otomatik olarak gerceklestirmek icin

kullanilmistir. Bu da robotlarin modern kullaniminin temelini olusturmustur.

1930’1u yillardan itibaren insansi robotlarin olusumu performans alaninda yer alamaya
baglamasiyla birlikte benzer Orneklerin ¢ogaldigi goriilmektedir. Elektro, Moto-Man ve
mekanik kdpegi Sparko gibi insansi-hayvansi otomatlarin 1939 New York Diinya Fuari’ndaki
performanslart ardindan 1964’te Disney tarafindan yaratilan antropomorfik robotlardan biri
olan Abraham Lincoln’iin robotu ortaya ¢ikmistir. Abraham Lincoln’iin robotu ilkel
versiyonundan sonra 2003 yilinda yeniden tasarlanip gelistirilmistir. Yine 1964 yilinda, Nam
June Paik ve Shuya Abe, New York’ta yiiriiyen gergek boyutlu ve yirmi kanalli uzaktan
kumandali, kollarini hareket ettirebilen, etrafa fasulye sacan ve agzindaki hoparlérden John F.
Kennedy’nin acilis konusmasini seslendirebilen bir kadin insansi olan Robot K-456’y1 icat
etmistir. 1982°de ise Robot K-456, “The First Catastrophe of the Twenty-First Century” (Yirmi
Birinci Yiizyilin Ilk Felaketi) adli bir performansta kaldirimdan ¢ikarken bir araba tarafindan
carpilarak sahnelenmis bir kaza gecirmistir. Eduardo Kac, Robot-K-456’nin bir korku nedeni
olmaktan ¢ok insanligin bir karikatiirii oldugunu belirtmistir (Dixon, 2007, 5.284).
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Sekil 15
Robot K-456

(Canavan, 2009)

2010 yilinda Polonya’nin Varsova kentindeki Copernicus Bilim Merkezi’nde (CSC)
gerceklestirilen, diinyanin ilk robot tiyatrosu olarak bilinen gosteride, Polonyali bilim kurgu
yazar1 Stanistaw Lem’in ayn1 adl1 dykiisiinden esinlenilen “Mortal Engines” adl1 fantastik bir
performans sahnelenmistir. Yonetmen Pawel Kolanowski tarafindan sahneye konan “The
Secret of the Empty Wardrobe” (Bos Gardirobun Sirr1) ve “The Ghosts of the Fourth
Dimension” (Dordiincii Boyutun Hayaletleri) gibi eserlerde robotlar duygularmi bir 151k
oyunuyla, jestlerle ifade etmekte; duygular biiyiik ekran gdzlerinde goriilmektedir. Ozellikle
dikkat ceken bir baska performans ise 2011 yilinda sahnelenen “Prens Ferrix ve Prenses
Kristal” adli oyun olmustur. Bu oyun, robot oyuncular i¢in 6zel olarak yazilmis bir gergekiistii
hikayeyi anlatmaktadir. Bas karakter olan robot Ferrix, Kristal adli robota asik olur. Ancak,
kadin kahraman Kristal, insan bir varliga asik olmay1 arzular ve bu ylizden Ferrix’in ¢abalarini
umursamaz; oyun, robotlarin duygusal ve insan benzeri iliskilerini arastirarak izleyicilere derin

bir deneyim sunmaktadir (Sovhyra, 2020, 5.297).

Robot tiyatrosunun iiretim siireci birka¢ asamadan olusmaktadir. ilk adim, diyaloglari,
miizigi ve ses efektlerini kaydetmektir. Daha sonra, bu ses parcalarini temel alarak bir ses
montaji olusturulur ve montajda, diyaloglar i¢in duraklamalar ve vurgular diizenlenir, miizik

parcalar1 yerlestirilir ve efektler senkronize edilir. Hazirlanan ses montajinin ardindan,
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animasyon yaraticisi prodiiksiyona dahil olmaktadir ve bu agsamada, her film i¢in belirlenen say1
ve siire Onceden ayarlanarak ve her sahnede ne olacagi belirlenmektedir. Animasyon,
goriintiilerin eylemlerle senkronize edilmesini saglanmaktadir. Son olarak, ses ve goriintiileri
bir araya getirerek bir ses-video parcasi olusturulur. Bu parga, robotlarin hareketlerini,
jestlerini, renklerini ve sahne 1siklarni programlamak igin temel olusturur. Boylece, robot

tiyatrosu gosterisi hazirlik agamasindan sahneye tasinir.

2014 yilinda, tasarimct Will Jackson tarafindan yonetilen Ingiliz Engineered Arts
Limited sirketi, oncekilerden farkli olarak gesitli kriterlere gore daha gergekei ve insana benzer
hale gelen robot oyuncu RoboThespian’t yaramistir. RoboThespian sensorler ve animatronik
kombinasyonu sayesinde, etrafindaki insanlarin viicut dilini, yasini, duygusal durumunu
tarayabilen ve buna gore tepki verebilen bir tasarima sahiptir. RoboThespian’in tasarimindaki
s1vi kristal gozler ve LED aydinlatma, oyunculugun gergekgi ve ayni zamanda fantastik bir etki
yaratmasini saglamaktadir. Bunlara ek olarak robot, metni okuyabilmekte ve metne uygun yiiz
ifadesini ekleyebilmekte, sarki sdyleyebilmek dans edebilmek gibi donanimlara da sahiptir.
Hareket yakalama programinin yardimiyla, mekanizma diger kisinin hareketlerini taklit
edebilmekte ve bir sahne partneriyle gz temasi kurabilmektedir. RoboThespian’in sahneye
cikmasi, robotik tiyatronun gelisiminde yeni bir asamanin baslangicina isaret etmekte ve
sahnede bir oyuncu ile androidin etkilesimi i¢in yeni firsatlar saglamaktadir. RoboThespian
sayesinde daha karmagik sanatsal tekniklerin ve robotlar lizerine yonetmenlik-reji fikirlerinin
uygulanmast miimkiin hale gelmistir. Karmasik gorevleri yerine getirebilen, insan
davraniglarini taklit edebilen bir varlik olarak androidler, izleyicilerin ilgisini giderek daha fazla

cekmistir.
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Sekil 16
Robot Thespian

(Canavan, 2014)

Y onetmen Pawet Kolanowski Robotespian’dan da bahsettigi bir roportjda “Android ile
calismaya nasil yaklasiyorsunuz? Daha ¢ok teknolojik bir deney mi, yoksa yeni bir tiyatro dili
arayis1 m1?” sorusuna karsilik robot tiyatrosunu kukla tiyatrosuna benzer bir form olduguna
dikkat cekmistir.

Benim i¢in daha ¢ok modern bir kukla tiyatrosu (ve bu anlamda daha ¢ok teknolojik bir

deney). Robotlar aslinda kuklalardir - kuklalardir ¢linkii biiyiiktiirler (yaklasik 170 cm)

ve yapilan i biraz animasyon filmi yapimina benzer ve oldukg¢a rutindir. Hala
ogreniyoruz ve teatral deneyler i¢in heniiz ¢ok erken. Programlama teknolojisine hakim
oldugumuzda (¢ilinkii bu en zor seydir ama ayni1 zamanda tiyatromuzun 6zgiilliiglinii de
belirler), kesinlikle bir sekilde bu standardin 6tesine gegmeye ve hem robotlarin hem de
tiyatronun olanaklarindan daha fazla yararlanmaya calisacagiz. Harika olan sey, bir
zamanlar programladigimiz her seyin daha sonra - yeni seyler yaratmak igin - montajlar,

miksler, kiigiik formlar, zamanla daha biiyiik biitiinler halinde birlestirilmesi vb. i¢in
kullanilabilmesidir. Ancak simdilik bu gelecege ait bir sey (Kopcinski, 2013).

Insan-robot etkilesimlerinde telaffuz, netlik ve akicilik konularina dikkat cekerek,
mirildanma ve kekelemenin gibi insane 6zgii tavirlarin robotlardaki roliine odaklanan Japon
yonetmen Oriza Hirata, ¢esitli iletisim baglamlarina dair bir liste olusturmustur. Hirata, insan
iletisiminde dokuz farkli rejim tanimlamaktadir: hitap, konusma, tartisma, ogretim, diyalog,

selamlama, sohbet, tepki ve monolog (Hirata, 1998, s.119). Hirata’nin robot tiyatrosu
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prodiiksiyonlari, insan etkilesimi hakkindaki eski fikirlere meydan okumakta ve konusma
seslerinin, kontrollii fazlalik oranlarinin etkili ve duygusal insan etkilesiminin temeli
olabilecegini savunmaktadir. Hirata 1995 yilinda, Japon tiyatro tarihinde ilk kez konusma
dilinin sahnede kullanimini yontemlestiren “Cagdas Konusma Tiyatrosu (gendai kogo engeki)”
adim1 verdigi bir tiyatro kurmustur. O zamandan beri, “teatral gercekligin digsal unsurlar
tarafindan  tasarlanabilecegini ve igsel ruhun Onemsiz oldugunu” savunmustur
(Sasaki,2015:129). Stanislavski karsiti olarak Hirata, duygusal anlasilabilirligi, duygunun
oyuncu tarafindan ne kadar gercekei bir sekilde hissedildigine degil, amaglanan duygunun
seyirci tarafindan nasil algilandigina bagli bir unsur olarak yorumlar. bu nedenle Hirata’nin
oyuncularinin ses tonunu, ses perdesini ve beden hareketlerini en ince ayrintisina kadar kontrol
etmesi gerekir. “Bir Hirata oyunu, iinlii bir maestronun yonettigi bir orkestray1 animsatir;
oyuncularinin hesaplanmis forte girisleri ve akort edilmis pianissimo ifadeleri araciligiyla,
karakterlerinin gizli 6fkesi, nesesi, endisesi ve 1stirab1 sahnede rahatlatilir. Hirata kigkirtici bir
sekilde, en azindan bu anlamda, “insanlar ve robotlarin ayni oldugunu” ileri siirer” (Iwaki,

2019, s 3).

2014 yilinda Oriza Hirata’nin yonetmenligi tistlendigi Japon-Fransiz ortak yapimi La
Meetamorphose (Doniisiim) oyunu, Seinendan Tiyatro Kumpanyasi ve Osaka Universitesi
Robot Tiyatro Projesi tarafindan ortaklasa gerceklestirilen bir proje olarak, Franz Kafka’nin
Dontlisiim eserinden esinlenerek tasarlanmistir. Oyunda, Gregor Samsa karakteri, Hiroshi
Ishiguro tarafindan tasarlanan Repliee S1 adli bir android’e donlismektedir ve Kafka'nin 6zgiin
metninde bir bocege donlisen Samsa’nin yerine, burada robotik bir varliga doniismesiyle
Oykiiniin temel anlatim1 degisir. Boylece, donilisen unsur organik bir varlik yerine, robotik bir

bedene doniisiimle “inorganik bir varlik” ortaya ¢ikmistir (Y1lmaz, 2023, s. 56).

Organik oyuncu ve inorganik bir varlik olarak robotlarin birlikte sahneyi paylastiklari
ve etkilesime gectikleri 6rnekler de mevcuttur. Insanlarm ve mekanizmalarin gelecekteki
sosyo-kiiltiirel sorunlari iizerine bir arastirma ve deneysel sahneleme olan Actors-Robots 2007
yilinda Japon yonetmen Ishiguro tarafindan sahnelenmistir. Performansta insan veya hayvan
suretindeki robotlar ilk kez partner bir insanla el sikismak, futbol oynamak vb eylemlere
dogaclama karsilik vermek {izerine etkilesime girmislerdir. Ogawa, Taura ve Ishiguro'ya gore,
izleyiciler gercek oyunculardan ¢ok androidlerin performansindan etkilenmistir (Nishiguchi vd,

2017, 5.58).

Bilim insan1 Knight ise tiyatro sahnesi i¢in robotlarin daha iyi programlanmasi, uygun
jestlerin uygulanmasi, duygularin ifadesi, hareketin metaforu, dis duygularla iletisim, sosyal

zeka, izleyiciden geri bildirim ve makine mizahi gibi kritik bilesenler belirlemistir. Robotlar,
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ilgili duygular1 daha iyi aktarabilmek i¢in hareketleri gergeklestirebilmeli ve ses tonlamalarini

degistirebilmelidir (Knight, 2011).

Robotlarin sosyal zekaya dayali yapisi, duygular1 aktarabilmesi ve form olarak canli
varliklara benzemesi bir nevi insansilagsmasi onun tekinsiz bir varklik olarak goriilmesine neden
olmaktadir. Tekinsizlik kavrami Japon Robot bilimci Masahiro Mori tarafindan ilk kez 1970’11
yillarda ortaya konmustur. Aslinda tekinsizlik kavramina Mori’den 6nce farkl disiplinlinlerden
yaklagimlar sunulmustur. 1906 yilinda psikolog Ernst Jentsch Tekinsizligin Psikolojisi
makalesinde ve Sigmund Freud’un 1919 yilinda yayinlanan “The Uncanny” (Tekinsizlik) isimli
makalesinde gercek ve gercekdisi olana dair karsilastirma yapilarak insanin insandis1 6tekine
kars1 tutum ortaya konmustur. Jentsch’in tekinsizlik kavramini tanimlarken ve bu kavrama bir
ornek olarak balmumu oyuncak bebekleri kullanmaktadir. Jentsch’e gore, tekinsizligi kiginin
hayal ile gercegi, canli ile cansiz1 ayirt edemedigi psikolojik bir durum olarak tanimlamaktadir
(Tinwell, 2015, 5.2). Ornegin, balmumu oyuncak bebekler, insanlarda iirkiitiicii bir his yaratiyor
clinkii canli gibi goriinmelerine ragmen, gergekte cansiz olduklari i¢in beynimizin algilama
stirecinde bir ¢atismaya neden olmaktadir. Bu durumda, insanlar gercek ve hayal arasindaki
siirlar1 belirleyemez hale gelirler ve bu da tekinsizlik duygusunu tetiklemektedir. Cansiz
olanin canlanabilecegi diisiincesi, hayali olanla gercek olanin sinirlarinin bulaniklagsmasi veya
insan olmayanin insansilagsmasi gibi diisiince ve hisler tekinsizligi dogurmakta ve rahatsizlik
hissi vermektedir. Jentsch'’n tekinsizlik {izerine yazdigi makalenin ardindan, Sigmund Freud'un
1919°da yayimlanan “The Uncanny” adli makalesi tekinsizlik kavramina yeni bir perspektif
getirmistir. Freud, Jentsch’in tekinsizlik kavramini sadece zihinsel belirsizlikle agiklamasini
elestirerek, tekinsizligin icerdigi ¢esitli pozitif ve negatif anlamlara dikkat ¢cekmistir. Jentsch’e
gore, tekinsiz nesneler insanlar i¢in tanidik degildir ve bilinenin tersine anlamlar (Jentsch, 1906,
s.2) igerirken, Freud tekinsizligi tekil bir kavram olarak ele alarak, insanlar tizerinde itici ve
urkiitiicii etkiler yarattigini vurgular. Freud c¢aligmasinda, tekinsizlik tim bu olumsuz
duygularla iligkilendirilerek korkung¢ bir duygu oldugu belirtmektedir (Freud, 1919, s.2).
Insanlar i¢in tekinsizlik duygusunu tam olarak tanimlamak hala zordur; ¢iinkii bilinmeyen ve
tanidik gelmeyen seyler i¢in her zaman korkutucu olmasi durumu s6z konusu degildir. Ancak
alisilmisin  disinda olan unsurlar kolayca tekinsizlik hissi uyandirabilir. Bu baglamda,
tekinsizlik duygusunun olusmasi i¢in tanidik olmayan seylere bir tiir eklenmesi gerektigi
onemlidir ve O6rnegin kurmaca olanin gercege doniismesi unsuru ile tekinsizlik miimkiin
olabilir. Mori’nin 1970°1i yillarda ortaya koydugu Tekinsiz Vadi kavraminda ise insana
benzeyen robotlar veya yapay tasarimlar, belirli bir noktaya kadar insanlarin ilgisini ¢cekmekle

beraber empati, sempati veya antipati duyulmasina neden oldugu ortaya konmustur. Bu
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duygular ise robotun gergekgiligi ile orantili olarak ilerlemektedir. Gergeklik seviyesi arttikca,

empatinin yerini tiksinme, korku, hatta nefret gibi olumsuz duygular alabilmektedir.

Sekil 17
Tekinsiz Vadi 1

(Ates, 2021)

Sekil 18
Tekinsiz Vadi 2

(Ates, 2020)
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Mori’nin Tekinsiz Vadi kavramiyla ayn1 isme sahip iki farkli tiyatrodan prodiiksiyon
bulunmaktadir. Bunlardan biri ingiliz kdkenli Superbolt Theatre’a ait 2016 yilinda sahnelenen
The Uncanny Valley (Tekinsiz Vadi)dir; bir digeri ise Alman kdkenli Rimini Protokol’iin 2018
yilinda sahnelenen The Uncanny Valley’idir. Aralarinda temel bir fark bulunmaktadir:
Superbolt Tiyatrosu’nun Tekinsiz Vadi’si robot-insan iligkilerine dayali oyun metnin
konvansiyonel tiyatro olarak sahnelenen ve oyuncunun fiziksel hareketlerinin robotiklesmesine
dayalidir, Rimini Protokol’lin Tekinsiz Vadi’sinde ise robot-insan iligkilerinin ele alindig: fakat

sahnede gercek bir oyuncu yerine insansi robotun oyuncu olarak yer aldig1 goriilmektedir.

Ozetle canli ve cansiz olan bu farkli iki tiiriin her baglamda birbirine yaklastig1 ve her
iki tiiriinde birbirini anlamlandirmaya ¢alistig1 sdylemek cok da yanlis olmaz. Oyle ki yasamin
her alaninda oldugu gibi insanin yerini robotlarin, yapay zekalarin mi1 alacagi endisesi veya
heyecani, tiyatro sanatinda da oyuncunun mevcudiyeti i¢in gegerlidir. Ayni1 ismi tagiyan Rimini

Protokoll’iin oyun detayl1 olarak bir sonraki bdliimde incelenecektir.

Genisletilmis gerc¢eklik (XR) tekonolojilerinin sahnelemede kullanimu.

Teknolojinin gelisimi ile birlikte “gerceklik” kavramina bakisin da degistigi ve
gercekligin sanal gibi baska bir 6n adla yeniden tamimlandigi goriilmektedir. Gergeklik
denilince, kendiliginden var olan fiziksel olarak goriiliip, dokunulabilen, somut ve apacik seyler
olarak akla gelse de gergeklik ayn1 zaman da zihninde de var edilebilen bir unsur mudur? Tarih
boyunca diisiiniirler ger¢eklik kavrami {izerine her daim yogunlasmis ve farkli fikirler 6ne
surmiuistiir.

Gergek kavram, felsefi bir kavram olarak, genel anlamda, diisiincede var olan ya da

diisiiniilmiis seylere kars1 anlamda var olan, diisliniilmiis, hayal edilmis olanin disinda

mevcut olan anlamindadir. Tasarim ve imgelemden bagimsiz olarak var olanlar gercek
olarak ileri siiriildiigii gibi, bunu olanaksiz gérme ve gercekligi bir tiir tasarimlarin
parcast olarak degerlendiren egilimler de vardir. Gergeklik kavrami da buradaki ger¢cek
kavramindan hareketle kullanilan, ger¢ek olarak var olan seylerin tiimiinii ifade eder.
Gergeklik, diisiiniilen, tasarimlanan ve imgelenenlerin aksine, gergekte var olan ve

varlig1 algilamadan bagimsiz olan olgulardir. Gergek veya gerceklik bilingten,
diisiinceden ve kurgulanmis olandan bagimsiz olarak vardir (Tiirk, 2014, s.15).

Gergeklik, insan zihninin sinirlarini asan bir kavramdir. Diinya iizerinde var olan fiziksel
gerceklik, sadece somut ve dokunulabilir degildir; ayn1 zamanda zihnimizde yansiyan ve
soyutlanabilen bir kavramdir. Felsefecilerin uzun siiredir iizerinde durdugu gergeklik, George
Berkeley’in algilarimizin sinirlarint sorguladigi ve David Hume’un zihnin smirliligina ve
algimin yansimalarina yaptig1 vurgular gibi bir¢ok farkli bakis agisiyla ele alinmigtir. “Ciinkii
insan, bilincini ve bilgisini kullanarak gerceklik alaninda degisiklikler yapabilir. Modern

teknoloji sayesinde kullandigimiz aletler hem bilincin {riiniidiirler hem de bilincin disindaki
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dogayi etkileyerek gerceklik alanini degistirmislerdir. Bu bakimdan “biling ile biling dis1 i¢-ige
geemis, birbirlerini doniistiiren alanlardir” (Berkmen,2019). Bu baglamda, gerceklik kavrami
sadece dis diinyadaki varliklarla sinirli kalmaz; ayn1 zamanda zihinsel deneyimlerimizin ve
soyut diislincelerimizin bir yansimasidir ve teknolojinin gelisimi ile yeni bir ger¢eklik kavrami
ortaya ¢ikmustir. Bugiin sik¢a duydugumuz Virtual Reality (Sanal Gergeklik-VR), Augmented
Reality (Artirilmis Gergeklik — AR), Mixed Reality (Karma Gergeklik — MR), Extended Reality
(Genisletilmis Gergeklik— XR) gibi kavramlar gelisen teknolojinin bir sonucu olarak farkli
disiplinlerde kullanimi s6z konusu olan yeni ger¢eklik kavramlaridir. Genisletilmis Gergeklik
(XR), teknolojinin sagladigi bu tiirden gergeklik versiyonlar1 kapsayan temel bir ¢ati olarak

goriilmektedir.

Sekil 19
XR Semast
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Virtual Reality Mixed Reality Augmented Reality
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Windows Mixed Reality

Oculus Go Headsets Hololens ARKitiOS 11 ARCore
Facebook Microsoft Microsoft Apple Google
October 11,2017 October 17, 2017 March 30, 2016 September 19,2017  August 29, 2017
(Ates, 2021)

Semadan da anlasilacag: iizere teknolojik araclarin icadi ve gelisimi, kullanim
yontemleri farklilasan ve bagli oldugu bilisim sistemleri ¢esitlenen yeni gerceklik kavramlarini
ortaya c¢ikardigir goriilmektedir. Sanal Gergeklik (VR), bilgisayar tarafindan olusturulus ve
tamamen kontrol edilen etkileyici bir ortamu saglarken, Artirilmis Gergeklik (AR) gercek diinya
ile birleserek bilgi katmanlariyla etkilesir. Karma Gergeklik (MR), VR ve AR 6gelerini bir
araya getirerek bu spektrumun ortasinda yer almaktadir. Bu tlirden yeni gerceklikler ticaret,
enddistri, iletisim gibi pek ¢ok alani etkiledigi gibi sanat alaninda da yeni pek ¢ok hareketin
habercisi olmustur. Sanal gerceklik teknolojilerinin kékenleri 1960’11 yillara dayanmakla
birlikte, 1980’ler ve 1990’larda iitopya olarak popiiler hale gelmistir. 2000°1i yillarda ise
ivmelenerek ulagilabilirliginin giderek kolaylastig1 goriilmektedir. Bu teknolojiler, teknik bir
arac olarak bilgisayar kullanimi1 ve bir kapsama etkisi yaratmalari ile birlesmelerine ragmen ¢ok

cesitli ve etkilidir. Teatral alanda bu etkinin 6zii, izleyicinin kendisini disaridan bir gdzlemci
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gibi hissetmemesi ve bunun yerine sanal bir ortama dalmasi ve bunu gercek bir diinya olarak

algilamaya baglamasidir.

VR teknolojileri ve sahnelemeler.

Sanal Gergeklik (VR) en basit anlatimiyla kullaniciy1 bilgisayar tarafindan olusturulan
simiile edilmis bir ortama tasiyan bir teknolojidir. Teknoloji alaninda ¢alismalar yiiriiten
Domagoj Buzjak ve Zoran Kunica, sanal gercekligi, gercegin taklidi olarak, hareketlerin
takibini saglayabilen aygitlar, sensorler, kafa takilan gozliige benzeyen ekranlar, dokunsal islevi
bulunan eldivenler, gibi belirli etkilesim saglayabilen aygitlarin araciligi ile bilgisayar
tarafindan olusturulan arayiizlerin yarattig1 ortam (Buziak & Kunica, 2018, ss.110-122) olarak
tanimlarken; miihendislik ve dijital teknolojiler iizerine ¢alismalar yiiriiten Uppsala Unversitesi
Profesorii Zhinan Lyu isitsel, gorsel, dokunsal ve sezgisel yontemlerle gercek zamanli bir algi
saglayarak etkilesim saglayan bilgisayar arayiizleri(Lyu,2109:1-2) olarak tanimlamaktadir. Bu
araylizler gorsel ve isitsel unsurlarla bezenmis ve kullanicisina gergege yakin bir ortam sunarak
genellikle VR baslik ya da VR gozliik olarak tanimlanan aygitlarin basa takilmasiyla sanal bir
ortama dahil olan kullaniciya interaktif olarak dahil olabilme olanagi da sunmaktadir. VR
bagliklar kullanarak sanal ortama giris yapan kullanicilar hareket sensorleriyle hareketi
algilayabilen ve harekete yoOnelik yanitlar sunan bilgisayar arayiizii ile iletisime

gecebilmektedir.

Sekil 20
VR Gozliik ve Hareket Sensorlii Eldivene Bir Ornek

m\.

(Ferhat, 2016)
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Sanal gerceklik kullanicisini bulundugu fiziksel ortamdan yeni bir gerceklikle farkli bir
ortama tagiyarak yeni deneyimler sunabilmektedir; 6rnegin kullaniciyr kus sesleriyle dolu bir
orman, sualtinda bir sehir, sahil kenar1, dagin zirvesi, herhangi bir evin odalar1 vb gergek
mekanlara tasiyabildigi gibi gergeklikten uzaklasarak geleneksel fizik kurallarina bagl
kalmaksizin ge¢mis veya gelecek mekanlar1 yeniden yaratarak zamanda ve mekanda
kirtlmalara yaratarak masalsi veya hayal giiciine dayali ortamlarda var edebilmektedir. Bu
anlamda sahne sanatlar1 alaninda seyirci sanki gosterinin yapildigi alandaymais gibi bir oyunu
izleyebilmektedir. Gosteri alani c¢erceve bir sahne olabildigi gibi sanal diinyanin sinirsiz
olanaklarindan faydalanabilen ger¢cek veya masalst bir mekanda olabilmektedir. VR
teknolojileri yalnizca seyirci i¢in bir deneyim alani sunmaz ayni1 sekilde oyuncular i¢inde yeni
bir deneyim alani saglamaktadir. VR teknolojilerinden yararlanilan bir prodiiksiyonda her
zaman seyircinin VR aygitlarla ortama dahil olmasi s6z konusu degildir. Kimi zaman
prodiiksiyonun yaraticilar1 veya oyuncular, sahnelemenin dramaturjisine yonelik VR aygitlarin
araci olarak da kullanabilmektedir. Cagdas bir tiyatroda sanal gergeklik yaratmak i¢in bir arag
olarak dijital kayit Motion Capture BT teknolojisi kullanilmaktadir. Gliniimiizde ‘“‘hareket
yakalama” olarak adlandirilan teknoloji, ilk olarak animasyon filmleri yaratilirken sinemaya
girmistir: ¢izilen karakterlerin hareketleri, bilgisayar grafiklerinin ortaya ¢ikmasindan onlarca
y1l 6nce oyunculardan kopyalanmigtir. Bugiin, “hareket yakalama” terimi sanat diinyasinda
yerini yavas yavas baska bir terime birakmakta ve sanal bir goriintii yaratmada oyuncunun

basroliinii vurgulayan performans yakalama alaninda kullanilmaktadir.

VR teknolojisinin tiyatro alaninda kullanimina dair ulasilabilen ilk orneklerden biri,
1998 yilinda William Inge Theatre’da gergeklesen Kansas Universitesi Tiyatro ve Film Boliimii
tarafindan VR teknolojilerinin tiyatro sahnesindeki potansiyeli incelenmek {izere yapilan
deneylerin bir uygulamasidir. Amerikali oyun yazari olan Artur Kopit’in “Kanatlar” (Wings)
adli oyunu sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak sahnelenmis ve seyircilere taktirilan 3-D
gozliikler araciligiyla izletilmistir. Ardindan “The Adding Machine” oyunu ise sahne arkasinda
yer alan projeksiyon perdesine yansitilan gorsellerle desteklenmis ve seyirciye takilan 3D
gozliikler araciligi ile yeni bir deneyim ortami sunmustur. Takip eden bir baska deneyde Virtual
I-O Inc. Sirketi tarafindan gelistirilen bugiinkii VR gozliiklerinde ilkel modeli sayilabilecek
kisisellestirilmis gozliikler yani “HDM”ler (Head Mounted Displays) araciligi ile seyirciye
dijital tasarimlar aktarilmistir (Reaney,1998, s.28-33). HDM gozliiklerin tasariminda bulunan
LCD ekranlar sayesinde, dijital goriintiiler gozliiklerin yine tasariminda yer alan aynalara
yansitilarak seyircinin sanal objeleri ii¢ boyutlu olarak algilamasina neden olmaktadir. Sahne

1siklarinin degeri azaltilip artirildikga gozliiklere yansiyan deirnlik algis1 degismekte ve dijital
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gorlintiiler netlesmektedir, mekanin derinlik algis1 degistikce sahneye yansitilan dijital

objelerinde konumlari degisebilmektedir (Hudson, 2002, $.55).

Sekil 21
Wings HDMI

(Reaney, 2019)

VR teknolojisinin kullanimda en ¢ok ses getiren iki tiyatro National Theatre ve Royal
Shakespeare Company olmustur. 2018 yilinda National Theatre isitme engelli bireylerin sanata
erisebilirligini artirmak adina sinema perdesinde veya ekranda beliren altyazilardan yola
cikarak, isitme gilicliigii ¢ceken kisilerin Epson Marka VR gozliik takarak sahnedeki diyalogu
eszamanli olarak gérmesine olanak taniyacak yeni bir hizmet gelistirmek i¢in Accenture
teknoloji sirketiyle ile ortaklik VR gozliiklerle deneysel bir proje baglatmistir. Acik Erisim
Akilli Yakalama teknolojisi olarak bilinen bir teknoloji ile gosterinin metinde tam olarak nerede
oldugunu takip etmek i¢in 6zel ses takip yazilimi kullanilan gozliikler iki ana bilesenden
olugmaktadir. Diyalogun senkronize edilmis bir metnini dogrudan merceklerde goriintiileyen
Epson'un Moverio BT-350 akilli gozlugii, gosteri baslamadan 6nce her kullanicinin istegi
dogrultusunda yazi tipi boyutunu, rengini ve konumunu belirlemektedir. Tiyatronun teknik
direktorii Jonathan Suffolk, gozliiklerin gelistirilmesinin iki yil stirdiigiinii ve metni telefonda
da sunabilecegini ama ¢ok daha gizli, siiriikleyici ve kimseyi rahatsiz etmeyecek bir
teknolojinin daha verimli olmasi nedeniyle VR gozliikleri tercih ettiklerini belirtmistir. Suffolk,

en biiyiik zorlugun, gozliik takan kisilerin de diger herkesle birlikte sakalar gibi 6nemli anlara
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ulasabilmesini saglayacak kelimelerin ger¢cek zamanli olarak goriintiillenmesine olanak taniyan
bir yazilim olusturmak oldugunu 6ne siirmektedir. Bir altyazi sistemine bir metin yiiklemenin
ve oyunun basinda bagla tusuna basmanin kolay oldugunu, ancak oyuncularin beklenenden
daha hizl1 veya daha yavas konusmasi durumunda sorunlarin ortaya ¢ikabilecegine dikkat
cekmistir (NewYork Times, 2018). VR teknolojisi seyircilere yeni deneyim alanlar1 sunmakla
birlikte halen gelismekte olan bir teknoloji olarak teknik aksakliklarin da gz Oniinde
bulundurulmasi gereken bir uygulama oldugunu sdylemek yanlis olmaz. Isitme engelliler igin
VR g¢alismalar1 siirerken tiim diinyay1 etkisi alan Covid-19 pandemisi ile birlikte National
Theatre yine teknolojiden faydalanarak 2020 yilinda “All Kinds of Limbo” isimli tek kisilik bir
miizikli bir performansi sahnelemistir. Yonetmen Toby Coffey'nin tasarimi oyun, Andrea
Levy'nin 1940'larda Britanya'daki Jamaikali go¢menlerin deneyimlerini konu alan ayni adli
romanindan uyarlanan 2019 tarihli Kiigiik Ada oyununda yola ¢ikilarak olusturulmustur.
Reggae, grime ve calypso gibi miizik tiirleri bir araya gelerek Birlesik Krallik'ta biiyliyen geng
bir Siyah kadin hayatini ele almaktadir.

Sekil 22
All Kinds Of Limbo 1: Oyununun Yapim Asamasindan Bir Fotograf

(IDFA, 2020)

Greenbox adi verilen i¢inde bulunan kisi ya da nesneleri bilgisayar ortaminda farkli
ortamlara tagimada kolaylik saglayan yesil perdelerle ¢evrili bir odada 106 hareket yakalama
sensoriine sahip kamera ile birlikte ¢ekilen sahnelerde, oyuncunun ve orkestranin gorevi
sahnelemede nasil bir rol oynayacaksa teknik unsurlar1 da goéz oniinde bulundurarak ayni
sekilde davranmaktir. Bu ¢ekimler sonrasinda bilgisayar ortaminda oyuncu yesil perdeden

ayrilarak, grafikerler tarafindan diizenlenen yeni bir ortama nakledilmektedir.
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Sekil 23
All Kinds Of Limbo 2: Oyununun Yapim Sonrasi Seyirciye Sunulan Sahnelerden Bir Ornek

(IDFA, 2020)

All Kind Of Limbo seyirciye li¢ farkli versiyonda sunulmustur, bunlardan biri VR
gozliiklerle izlenebilen ve bir tiyatro binasindaymis gibi seyircide his birakabilen versiyon, bir
digeri AR teknolojisi ile seyircinin mevcut mekanina cep telefonunu uygulamasi araciligi ile
sahnenin dahil edildigi ve bilgisayar veya mobil cihazlardan deskop olarak yani iki boyutlu
olarak bir ekran aracilig1 ile seyircinin performansi izleyebildigi versiyondur. Boylece seyirci
elindeki mevcut teknolojik olanaklara gore bir se¢im yapabilmekte ve mevcut kosullarina gore

farkli deneyimlere sahip olabilmektedir.

National Theatre’in 2017°de fiziksel mekanda sahneledigi Ugly Lies The Bone
oyununda ise bu kez oyunun bas karakteri Jess, VR kullanic1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Savas sonrasi askerleri tedavi etmek icin kullanilan VR terapilerini konu alan oyunda Jess,
Afganistan'daki liclincii gorevi ardinda yiizii tamamen yanmis bir sekilde evine doner ve fiziksel
olarak 1iyilesme ve daha da kotisii eve doniisiin duygusal zorluklariyla yiizlesmeye
cabalamaktadir. Jess, VR gozliiklerini her taktiginda tiim kivrimli, kraterli sahne dev bir ekrana
doniismektedir. Gergek dekorlarin yani sira egimli projeksiyon perdesine yansitilan {i¢ boyutlu

dekorlar sayesinde VR gozliikleri taktiginda Jess’in karsilastigi manzaralari, duygu durumlarini
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seyirciye yansitilmaktadir. Ayni zamanda oyunun finalinde VR deneyimi seyirciyi
karsilamaktadir. Oyunda, Afganistan'dan evine donen agir yarali bir asker olan Jess, bu oncii
terapiyi dener ve iliskilerini ve kendisini yeniden kurmaya baglar. Bu bakimdan hem metin hem
de uygulama olarak VR teknolojisinden faydalanilmis bir oyun olarak Ugly Lies The Bone
literatiire gegmistir (The Guardian, 2017).

Sekil 24
Ugly Lies The Bone’dan Bir Sahne

—

(Taylor, 2017)

Belgesel, yeni medya gibi alanlarda ¢aligmalar yliriiten, egitim ve festivaller diizenleyen
IDFA Enstitiisii ile isbirligi ile olusturulan National Theatre Immersive Stiidio’da simdiye dek
dort prodiiksiyon gerceklestirmistir ve yeni gergeklik teknolojilerini tiyatroya uyarlamaya
devam etmektedir.

AR teknolojileri ve sahneleme.

Artinlmis  Gergeklik teknolojileri, Sanal Gergeklik Teknolojileriyle benzerlik
tasimaktadir. Ar da tipki VR gibi dijital ortamda simiile edilmis gorsel, isitsel veya yazinsal
unsurlarin arayiizde ortamda var olmasidir. “Artirilmis gerceklik, bilgisayar programlamasinda,
goriintlileri bilgisayardan elde edilen verilerle {iist iiste bindirerek video veya fotograf

ekranlarini birlestirme ya da “artirma” stirecidir (Pedy, 2017, s.20).
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AR teknolojisinin kékeni 1800’lii yillarm sonlarina kadar uzanmaktadir. Ingiliz bilim
adami1 John Henry Pepper’in icadi olan ve adin1 da buradan alan, tiyatro, eglence parklari,
miizeler, televizyon ve konserlerde kullanilan Pepper'in Hayaleti Etkisi (Pepper Ghost Effect)
bir yanilsama teknigi bugiin kullanilan AR teknolojilerinin atasi sayilmaktadir. Sahnelemede
yanilsama olusturmak i¢in temel olarak kullanilan cihaz, iki farkli gériintliyii izleyicinin bakis
acistyla birlestirmek tizere tasarlanmis optik bir 151 ayiricidir. Bu ayirici, genellikle biiyiik ve
diiz bir cam tabakasindan olusur. Bir sahnenin goriintiisii cam yiizeyine yansitilirken, ikinci bir
sahnenin gorlntiisii ise camdan iletilir. Aydinlatma, camin kendisi degil, izleyicilere
goriinmeyen sahneleri segici olarak aydinlatmak i¢in kontrol edilmektedir. Olusturulan birlesik
goriintli, orjinaldir ve izleyicilere yanilsama yaratir; ancak, bu yanilsama, cami algilamayan
izleyiciden kaynaklanmaktadir. Pepper'in Hayaleti Etkisi olarak bilinen bu teknik, uzun siiredir
denenmis ve test edilmis bir yontem olarak, farkli dl¢ceklerde biiyiik projeksiyonlardan kiiciik
sunumlara kadar kullanilmistir (Kayik¢1 & Yiirekli, 2020, s.2). Ancak, etkinin olusturulmasi
icin belirli bir pleksiglas (cam pleksi) gereklidir ve ¢evresel 151k faktorleri dikkate alinarak
diizenlenmektedir. Gergekte var olan objelerinin yerlestirilmesi ve hareketlerinin koordine
edilmesi ile izleyiciler oyuncunun manipiilasyonunu fark edememektedir.60’l1 yillarda
oncelikle ordu ve pilotaj i¢in denenmeye baslayan ilkel AR teknolojileri, 80’li yillarda
televizyon sistemlerinde denenmis sonrasinda ise, 1985°te eldiven ve baglik olarak ilk
giyilebilir tasarimla bilgisayara baglanarak kablosuz iletisim modeliyle ekrana hareketli ve sabit
gorsellerin yansitilma denemeleri yapilmistir (Steffen,2019,5.59-80). Boeing ucak firmasinda
arastirmaci olarak gorev yapan Tom Caudell ise 1992°de ilk kez “Artirilmig Gergeklik™ terimini
kullanan kisi olmustur (Akbas & Giingor, 2017, s.601). “1999 yilina kadar AR, bilimsel
arastirma laboratuvarlari ile sinirlandirildi. Donanim pahaliydi, yazilim normal kullanicinin
boyle bir teknolojiyle basa ¢ikmasini engelleyecek karmasikliktaydi. (...) Akilli telefonlar ve
tabletlerin erisilebilirligi sayesinde bu teknoloji gelisti ve yayginlasti. Microsoft'un HoloLens

gibi AR gozliikleri iiretimi bu teknolojiye olan ilgiyi artirdi” (Elmaggadem, 2019, s.238).

AR uygulamalarinin ii¢ temel prensibi ve belirli bilesenleri 6zetlemek miimkiindiir. Ik
olarak, AR gercek ve sanal diinyanin birlesimidir, yani sanal nesneler gercek diinyaya entegre
edilir. Ikinci olarak, AR uygulamalar etkilesimli ve gercek zamanl olarak ¢alisir. Ugiinciisii,
AR'de 3B nesneler arasinda entegrasyon vardir, yani gercek diinyadaki nesnelerle sanal
nesneler birlestirilir. AR teknolojisinin kullanimindaki stireci desteklemek icin gerekli
bilesenlere ihiya¢ bulunmaktadir. Bunlardan biri “Sahne Olusturucu” bilesenlerdir; bu bilesen,
kamera tarafindan yakalanan goriintiileri isleyerek sanal nesneleri olusturmaktadir. Ikinci
olarak, “Izleme Sistemi”, gercek nesne ile gercek nesne kalibinin tespit edilmesini

saglamaktadir; bdylece ikisi arasinda senkronizasyon saglanir. Ugiinciisii ise “Ekran”dir, izleme
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alanindaki aydinlatma faktorleri ve ekran ¢oziinlirliigli gibi 6nemli parametreler araciligiyla
goriintiileme islemini etkilemektedir (Marquez, 2018, s.89). AR cihazlari; akilli telefonlar,
tabletler ve PC'ler gibi c¢esitli cihazlar araciligiyla kullanilabilir ve bu cihazlar tizerinde AR

teknolojisini destekleyen cesitli uygulamalar bulunmaktadir.

AR teknolojisi VR’a benzer sekilde yansitma unsurlariyla yanilsama yaratmaktadir.
Fakat VR teknolojisinden farkli olarak AR, kullanicisini gerek diinyadan kopararak sanal
ortamin igine biitiiniiyle dahil etmez. ki boyutlu veya ii¢c boyutlu gérsellerin gercek diinyaya
montelendigi, gorlintiilerin, video veya fotograf efektlerinin arayiizde programlanarak dijital
unsurlarin fiziksel olana nakli s6z konusudur. Boylece fiziksel diinya yani gercek ile sanal
diinya yani sanal gerceklik ayni ortamda bulunur ve siirlar bulaniklasir. VR teknolojisinden
baska bir farki ise aygit kullanimidir, VR teknolojisinde goriilen basa takilan gozliikler gibi
aygitlar yerine mobil cihazlardan erisim saglanan AR teknolojisinde kullanici fiziksel ve sanal
ortamin birlesimini mobil cihazin ekrani aracilig1 ile deneyimlemektedir. izleyici 3D gozliikler
veya VR teknolojisinde kullanilan goézliikler araciligr ile sahnedeki gorseli li¢ boyutlu olarak

deneyimleyebilir veya sahneye hologram olarak bir oyuncu, dekor, nesne, ortam yansitilabilir.

AR teknolojisinin tiyatral alanda bilinen ilk kullanimi 1994 yilinda Julie Martin
tarafindan “Siber Uzayda Dans” olarak adlandirdig: tiyatro oyununu ile ger¢eklestirmistir
(Steffen,2019,5.70). Bir baska ornek ise Nordland Teater, Teater Vestland, and Teatret Vart
tiyatrosu ortak yapimi olan Briar & Rose oyunudur. AR tasarimimi ARShow ve Glitch
Studios’un iistlendigi oyun Avrupa'da tiirliniin ilk 6rnegi olmakla birlikte, cocuk oyunu olarak
tasarlanmistir. Artirilmis gergeklik teknolojisini sahnedeki canli oyuncularla harmanlayarak
izleyicilere masal diyarimin diinyasina dalmaya ve buranin biiyiilii sakinleriyle etkilesime
sokmustur. Seyirci, interaktif olarak Briar & Rose'un Kralliginin felaketten kurtarmasina
yardim ederken, biiyiilii ormani, su alti diinyasin1 ve diger ortamlar1 kesfederken, artirilmig
gerceklik araciligiyla efsanevi yaratiklar ve ejderhalarla etkilesime girerek Fairtale diyarina

sahitlik etmektedir.
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Sekil 25
Brian&Rose Oyunundan Bir Gorsel

(Brian&Rose,nd)

ARShow, Glitch’e sanal 3D animasyonlu nesneler olusturmasi ve bunlan fiziksel
sahnede gercek aktorlerin yanina yerlestirmesini talep etmistir. Teknoloji ayni1 anda 250'den
fazla izleyiciye hizmet verebilmektedir. Oyunda kullanilan “Uzak Atis AR” teknolojisi,
geleneksel AR’dan farkli olarak tiim sahne hacmini ve sahne ile seyirci arasindaki genis alan
kaplayarak dijital karakterlerin canli oyuncularla kusursuz bir sekilde etkilesime girmesini
saglar. Kontrollii canli yiirlitme, bir grup izleyiciyle senkronizasyon ve etkilesim igin ag
baglantili bir sistem kullanilmaktadir. Dijital ejderhalarin ve pek ¢ok masals1 karakterin
bulundugu oyun proje i¢in gereken karmasik karakter yaratiminin en Onemli Ornegini
olusturmaktadir. Gergek oyuncularla sorunsuz bir sekilde dijital karakterlerin uyum saglamsi

ve gercekci olmasi igin pek ¢ok animasyoncu projeye dahil edilmistir.
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Sekil 26
Brian&Rose Oyunundan Seyirci Fotografi

(Brian&Rose)

Briar & Rose projesi, Avrupa'daki tiyatrolar i¢in kolektif AR deneyiminin yeni bir
bi¢imine Onciiliik ederek normlar1 yikrak ve 2023 Nordic XR Sanat ve Kiiltiir ile 2023 Jiiri
Secimi Odiillerini ve Fransiz LavalVirtual XR Odiillerini kazanmistir. 2023 yilinda 50 mekanda
5000'den fazla seyircinin katilimiyla basarili bir tur gergeklestirecek olan yapim, 2025 yilinda
ikinci bir tur gergeklestirerek toplam 8000 izleyici sayisina ulasmayi hedeflemektedir. (Glitch
Studios, 2023)

AR teknolojisinin genellikle sanal miize olusturma amaciyla kullanildigr gortilmektedir.
Tiyatro alanina dair kullanim1 heniiz sik¢a rastlanmayan bir teknolojidir. Bunun bir nedeni AR
teknolojilerinin sahne sanatlar1 alanina nasil entegre olabilecegine dair arastirmalarin devam
etmesi, alana dair birgok farkli disiplinin bir ayara gelme zorunlulugu, maliyet artis1 veya tiyatro

alaninda kumpanyalarin yeni teknolojileri heniiz benimsiyor olmasi olabilir.

Karma gerceklik (MR) ve sahneleme.

Karma Gergeklik (MR) teknolojisi, VR ve AR teknolojilerinin farkli teknik
olanaklarindan faydalanarak olusturulmus bir teknolojidir. VR teknolojisinde kullanic1 gergek
yasamdan koparilip biitiiniiyle sanal bir ortama dahil edilirken, AR teknolojisinde sanal olanin

gercek diinyaya yerlestirilmesi s6z konusudur; MR teknolojisi ise her iki teknolojiden
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faydalanarak sanal diinya ile gercek diinyay1 birlestirmektedir, bunu yaparken de sanal olanin
gercek diinyaya nakli s6z konusudur. Bir nevi AR teknolojisinin gelistirilmis versiyonu gibi
diistintilebilir fakat MR ‘da AR’dan farkli teknikler kullanilmakta bdylece karma bir diinya
yaratilmaktadir, yani hibrit bir gergeklik olusturulur. Karma gergeklige dair uzmanlar farkl
tamimlamalar sunmustur. Ristumekian University profesorii Hideyuki Tamura, Tokyo
University profesorii Hiroyuki Yamamoto ve Akihiro Katayama olmak tizere Japon bilim
adamlar tarafindan yayinlanan makalede karma gercekligi, bir tiir sanal gerceklik olarak
tanimlamakla beraber, artirilmis gercekligin genisletilmis bir versiyonu olarak, sanal ve gercek
diinyanin zenginleserek biraraya geldigi, artirilmis sanalligin gergek diinyada stireklilik arz

ettigi bir ortam olarak tanimlamaktadir (Tamura, Yamamoto ve Katayama, 2001, s.64).

Bir bagka calismada ise, karma gerceklik fiziki nesnelerin sanal nesnelere gercek
zamanli olarak bir araya getirilebildigi ve birbiriyle etkilesime gecebildigi ortamlar
tanimlanmistir. VR ve AR teknolojilerinin en iyi teknik 6zelliklerinin birlesiminde olusan MR
kullanicisina gergek fiziksel diinyay1 ve sanal nesneleri bir arada gérmeyi ve bunu AR ve Vr ‘a
gore daha inandiric1 bigimde gerceklestirebilmektedir. “Stireklilik, spektrumun her iki ucundaki
sadece tamamen fiziksel ve tamamen sanal gerceklikler harig, gercek ve sanal 6gelerin (farkli

oranlarda karistirilmis) birlesimlerinden olusur” (Carl, 2018, s.6).

Mr teknolojisinin VR ve AR teknolojilerine kiyasla en 6nemli farki hibrit bir gergeklik
sunmasidir. “MR her zaman hibrit fiziksel-sanal alanlarda algi ve temsil nosyonlariyla
ilgilenmistir. Bunun geleneksel odagi neredeyse tamamen gorsel temsiller olmasina ragmen,
daha genis bir MR nosyonunun algiya yalnizca gérme kavramindan ziyade insan bilisinin tiim
stireglerinin bir fonksiyonu olarak bakmasi gerekir” (Barba vd., 2012, s. 931) AR ve VR
teknolojilerinde kullanilan gorsel nesnelerin ister biitiiniiyle sanal diinyada yer alsin, ister fiziki
gercek dilinyaya nakledilsin boyutlar1 sabit kalmaktadir. MR teknolojisinde ise nesnelere
perspektif acidan boyutsal olarak degisebilmektedir, uzaklastik¢a kiigiilme yakinlastikca
biiyiime gibi teknik olanaklar miimkiindiir. Bunun yani sira nesnenin arkast, sagi,solu gibi farkl

acilardan goriiniirliigii ve hareketi s6z konusudur.

MR teknolojisi yine miize alaninda kullanildig1 gibi konserler i¢inde kullanilmaktadir.
Sahne sanatlar1 alaninda hologram teknolojisi ile kullanimi s6zz konusur. VR ve AR
teknolojisinden ayrimini sahne sanatlar1 alani iizerinden ornekle agiklamak gerekirse, VR
teknolojisinin kullanildig1 bir tiyatro oyununda seyirci tiyatro binasina veya sahneye balik
/gozliik aygiti ile gercek diinyadan tamamen uzaklastirilarak dahil edilmesi s6z konusudur. AR
teknolojisinden yararlanan bir tiyatro oyununda seyirci, mobil cihaz, tablet vb ekranlar veya

yine bir baglik aygiti kullanarak gercek diinyaya nakledilmis nesneleri gozlemleyebilir. MR

71



teknolojisinde ise fiziki bir tiyatro sahnesine projekte edilmis hologram ile seyirci ¢iplak gozle,

dijital nesne veya oyuncuyu gorebilmektedir.

Yakin tarihteki Orneklerden biri 2023 yilinda Norwich Theatre, Sheffield Hallam
University ve hologram sirketi Holotronica isbirliginde tasarlanan Tackle Toxic Beauty
Standards oyunudur. 30’lu yaslardaki Yasmin’in giiniimiiz giizellik standartlarina erismek i¢in
viicuduyla olan savasini konu alan oyunda, miikkemmel bir viicut i¢in bagvurdugu doktorda
Yasmin’in yeni versiyonu dijital olarak sahneye konuyor. Boylece sahnede karakterin dijital bir

ikizi hologram teknolojisinden faydalanilarak sahneye yansitiliyor.

Sekil 27
Tackle Toxic Beauty Standards Oyunundan Bir Gérsel

(Tackle Toxic Beauty Standards, t.y.)

Bir bagka 6rnek ise 2023 yilinda Cumhuriyet’in 100. Yilina ithafen sahnelenen, Piu
Entertiment, Colpan Ilhan Sadri Alisik Tiyatrosu ve Zorlu PSM’nin yapimciligini iistlendigi
Mehmet Ergen ve Lerzan Pamir’in yonetmenliginde sahnelenen 1923 Miizikali’dir. Kurtulus
Savas1 Miizesi'ne yapilan okul gezisi sirasinda miizenin gizemli bir odasindan savas yillarina
zaman gegiti ile 1sinlanan dort 6grencinin, Mustafa Kemal’in Milli Miicadele’yi baglattigi
Bandirma Vapuru’ndaki hikayesini konu alan oyunda, dort o6grenci o yillarda Milli
Miicadele’ye hizmet etmis askerler ve halkla birlikte miicadele etmeye baslar. Tiim oyun
boyunca Atatiirk’le karsilasmak icin heyecanlanan karakterler, oyun sonunda Atatriik’ii
goriirler. Oyunda Atatiirk karakteri bir oyuncu tarafindan oynanmaz, hologram teknolojisi ile
sahnede var olur. Atatiirk’iin kendi sesinde konusmalar1 duyulur. Sahneleme esnasinda pek ¢ok
seyirci gdzyaslarina bogulurken, baz1 8 yas alt1 seyircilerin birebir gercek goriintiiyle benzer

olan holograminin gercek olarak algilandig: goriildii.
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Sekil 28
1923 Miizikalinden Bir Gorsel

(Miiserref Goksever Arsivi)

Hologram teknolojisi ile seyirci olusan goriintiiyli fiziksel gergeklikte deneyimlemekte
ve takip edebilmektedir. Boylece sahnede gergek oyuncularla dijital bir oyuncunun birlikteligi
saglanmaktadir, Seyirci genellikle dijital oyuncu ile etkilesime gegmez fakat dijital oyuncunun

gercek oyuncularla birlikteliginden dogan hiper-gercekei bir ortam yaratilmaktadir.

Giyilebilir Teknolojiler ve Tiyatro

Giyilebilir teknoloji terimi teknolojik gelismeler hiz kazandik¢a karsimiza daha sik
cikmaktadir. Akilli saatler, akilli kolyeler veya gozliikler giinliik kullanimda yer edinmisken,
VR basliklar, hareket sensorlii eldivenler ve elektrikli mekanizmalarla donatilmis giysilerin
sahne performanslarinda daha etkin kullanimi goriilmektedir. Giyilebilir teknolojileri
“giyilebilir bilisim”>” olarak tanimlayan Susan Elizabeth Ryan giyilebilir teknolojilerin
1970'lerde ortaya c¢ikan Walkman’lerden, 2000'lerde LED aydinlatmali bir o6nliikk ya da
giinimiizde Google akilli gozliiklerine kadar genis bir yelpazede incelenebilecegini 6ne

stirmektedir (Ryan, 2014, ss.80-95).
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Hrga ise giyilebilir teknolojileri siniflandirarak ii¢ ana maddede 6zetlemektedir:

1) Viicut sicakligi, terleme yada su damlasi ile rengi degisen elektrigi ve veriyi
yonetenler (60rnegin devre olarak yapilmis dovme veri ileti ve kullanicisinin deri yoluyla
cihazlar1 kontrol etmesini saglar.) hidrokromik ve termokromik miirekkepler, iletken
boyalar ve duman yayanlar (6rnegin, Smoke Dress yakinlik sensorleriyle aktive olur)
bir kisi giysiyi giyen kisinin yanina yaklastiginda duman bulutu ortaya ¢ikar), hareketi
takip eden viicut mappingleri, hologram gibi kendi basina malzeme olmayanlar.

2) Hareket eden ya da kaybolan enstriimanl elbiseler, sensorler, LED’ler, EL kablolar,
lazerler, dronelarla yapilanlar (6rnegin diinyanin ilk ugan elbisesi Volantis, uzaktan
kumandayla kontrol edilen ugan bir platform {izerindedir ve bu platform alt1 adet drone
tarafindan hareket ettirilir) ile 151k, her tiirlii ses ve dokunmaya tepki veren uyaranlarla
yapilanlar

3)Nefes, kalp atis1, kas hareketleri, beyin aktiviteleri, goz hareketleri gibi giyen kisinin
beden hareketleri ya da biyometrikle degisen bir¢ok elektronik sensdrler, bilesenler ve
programlanmaya dayali olarak liretilen i¢ uyaranlara tepki veren giysiler. Bu kategoriye
ornek olarak Holly Dress verilebilir. Elbise konusma tanima sistemi ve ses stres
analizinden gelen verilerle parlamaya baslar; konusma esnasinda bir yalan tespit
edildiginde elbise 1s1ldamaya baslar ve giyene bir elektronik sok gonderir (Hrga, 2014,
$s.127-133, Akt, Aklar 2021).

Giyilebilir teknolojilerin kullanim alanlari, viicut hareketlerini, fizyolojik tepkileri ve
biyometrik verileri izleyen, algilayan ve bu verilere tepki gosteren giysi ve aksesuarlardan,
viicut sicakligina duyarli renk degistiren malzemeler, hareket sensorleri, 151k, ses ve dokunma
tepkileriyle donatilmis giysiler gibi cesitlenebildigi gibi; giyilen kisinin beden hareketlerine,
solunumuna, kalp atislarina ve hatta beyin aktivitelerine yanit veren giysilerde bulunmaktadir.
Giyilebilir teknolojiler, kullaniciyla etkilesim halinde olabilecegi gibi belirli durumlarda tepki

verme yetenegine de sahiptir.

Etkilesim odakli interaktif kostlimler performanslarda anlatim ve ifade i¢in biiyiik bir
potansiyel sundugundan son zamanlarda bir dizi arastirma projesi ortaya ¢ikmustir. Interaktif
kostlimlerin kokleri, XIX. ylizyilin sonlarinda, yeni teknolojilerin kullanilmaya baslanmasi ve
elektrik ve elektrik ampullerinin icadina kadar dayansa da performans kostiimlerini teknolojiyle
birlestirmenin erken bir 6rnegi 1982 yilinda Marie Lousse Fuller’in dénemin teknolojisinin
kosullarinda 151klandirma ile bezenmis bir etek ile yaptig1 Serpentine Dance gosterisidir. Daha
once goriilmemis bu kostiim tiirii performansina yonelik daha biiyiik bir dramaturjik yaklasimin
parcast olarak nitelendirilmektedir. Koreografik geleneklerden kopmay1 ve teknolojinin
egzotizminden yararlanmayir da iceren modernite ve feminizm fikrini temsil etmektedir
(Coffman, 2002). Fuller''n 6rnegi, interaktif kostiimlerle yeni anlatim ve ifade big¢imleri
olusturmak icin sahnelenmistir. Amag geleneksel kostiimleri digslamak yerine teknolojinin
potansiyellerini kullanarak geleneksel kostiimlerin sahip olmadigi ozellikler eklemek ve

gosteriyi bir rilya durumuna tagimaktir.
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Sekil 29
Serpetine Dance 1

(Bwudhiprecha, 2020)

Sekil 30
Serpetine Dance 2

(Bwudhiprecha, 2020)

Ilerleyen yillarda Atsuko Tanaka'nin 1950'lerin ortasindaki Elektrikli Elbisesi, Nam
June 1960'larin sonunda Paik'in TV Bra for Living Sculpture, 1970'lerde Rebecca Horn'un
Feathered Prison Fan, 1980'lerde Stelarc'm Third Hand (Ugiincii El) ya da 1990'larin sonunda
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Joe Paradiso'nun Enstriimanli Dans Spor Ayakkabilar1 gibi ana akimdan uzak deneysel
performatif caligmalar yapilsa da tiyatro rejisine yonelik denemelerin smirlt kaldig
goriilmektedir. Giyilebilir teknolojilerin yaygin kullanimi genellikle dans veya miizik
sanatlarinda  kullanilmaktadir. Erken donem Orneklere Trisha Brown’mn 1996’da
gerceklestirdigi li¢ dakikalik Homemade adli performans gosterilebilir. Dans¢inin sirtinda yer
alan bir projektor ile dansi hareketlerinden dogan projektoriin de dolayli hareketi neticesinde

duvarlara ve zemine canli bir film yansitilmistir (Rosenberg, 2020, ss.7-11).

Son 10 yilda sahnelemeye dair deneysel arayislarin devam ettigini sdylemek
miimkiindiir. 2016 yilinda Cirque Du Soleil kumpanyasinin Luzia performansinda kullanilan
cicekli elbise yakin tarihte yer alan Orneklerden biridir. Studio Waldemeyer tarafindan
tasarlanan animasyonlu ¢igek elbisesi konseptinde, baslangigta saf beyaz olan elbise, yiizlerce
cicegin dogal cicek agmasini simiile ederek ¢igeklerin canli kirmiziya doniisiimiini
saglamaktadir. Kumas yiizeyinin altina gizlenmis, 6zel elektroniklerin ve 3D baskili

mekanizmalarin entegrasyonuyla elde edilen kostiim etkilesimli elbise formunda yaratilmistir.

Sekil 31

(Cirque du Soleil, 2016)

Giyilebilir kostliim teknolojisinde yeni sinirlar kesfetme arzusunun bir bagka 6rnegi ise
Brooklyn Ballet’in Rus besteci Caykovski'nin Findikkiran eserinden gerceklestirdigi
uyarlamadir. Gosteride balerinlerin geleneksel bale tiitiisiiniin  elle boyanmis kumasg
katmanlarina dikilmis fiber optiklerle 1siklarla birlestirilmistir. UV 15181 altinda kendini

gosteren gizli serigrafi baski sanatinda kullanildig1 kostiimlerde fiber optikler, plastik veya
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camdan yapilmig seffaf, esnek seritlerle bezenmistir. Cogunlukla, tel kablolardan daha yiiksek
bant genisliklerinde uzun mesafelerde iletim yapilabilen fiber optikler, aydinlatma amaci
tasimaktadir. Baletlerde ise harekete dayali olarak yanip sonebilen ceket ve t-shirtler
kullanilmistir. Interwoven Design Studio tarafindan tasarlanan kostiimler, LED isiklarla
eslestirilmis bir grup fiber optik sayesinde, 151k hareketlenir ve lifler biikiiliip viicudun etrafinda

ortildiiginde uglarda bulunan her bir lif parildar.

Yeni teknolojilerle tasarlanmis kostiimlerin tiyatral alanda sinirli oldugu goriilmektedir.
Bunun bir nedeni de yukarida yer alan 6rneklerde de goriildiigii gibi bu tasarimlarin teknoloji
alaninda ¢alismalar yiiriiten tekstil tasarimcilari tarafindan yapilmasi ve alana dair sirktin sayica
heniiz az olmasi gosterilebilir. Heniiz yeni yeni denemeleri gerceklesen bu teknolojilerin ayni
zamanda yaygin olmayisi tiyatro rejisine entegresinde yer alan soru igaretleri ve dramaturjik

arastirmalarin heniiz devam etmesidir.

Mekanin Yeniden Yaratimi: Siber Mekan

Tiyatro mekanina dair ¢aglar boyunca farkli goriisler ortaya atilmistir. Antik Yunan
“gdrme yeri, gorlis yeri, bir seyin goriildiigii yer” olarak adlandirilan teatronlardan, Ortagag’in
tekerlekli arabali sahnelerine, Italyan sahneden bos alanin kullanimma kadar tiyatro binasi ve
tiyatro sahnesi doneminin kosullarina gore degisim ve doniisiim gegirmistir. Ronesans’tan XX.
yiizyila kadar sadik kalinan konvansiyonel sahne bi¢cimi avangard yonelimlerle birlikte yerini
alternatif mekanlara birakmistir. “Antonin Artaud’un uzami bozmak ve parcalamak diisiincesi
modern tiyatro i¢in yeni mekan arayiginin da habercisi olmustur. Seyirci ve oyuncu arasindaki
gizli duvar giderek azalmistir. “Izleyici oyun yerinin ortasinda oturur, oyun, cevresinde,
arkasinda, saginda, solunda, sofitada devam eder. Oyuncu kadar seyirci de kendini yasamsal
bir durum iginde bulmalidir. Klasik tiyatro binalar1 yerini hangarlara, depolara, fabrikalara,
alternatif mekanlara birakmistir” (Birkiye, 2007, s. 76). Hazir bir mekan olgusu Peter Brook un
“Bos Alan” kullanimi ile hayata ge¢mistir. “Eger tiyatro sanatinin 6zniteligi oyuncu-Seyirci
iliskisinde bulunmaktaysa, o zaman gorsel alanin roli bu iliskiyi s6z konusu olan oyunun
yapisina gore sekillendirerek degistirmektir. Bu amagla yeni tiyatro binalar1 inga etmek
gerekmez: her yeni oyun sunumunda oyuncu ve seyircilerin ayr1 yerleri yeniden diizenlenen
bos bir salon yeterlidir” (Aliyazicioglu, 2011, s.130). Boylece oyun alani artik yalnizca bir
tiyatro binasinda yer alan sahne degil, herhangi bir mekan da olabilmektedir. Teatral mekan
olgusunun her daim toplumsal olaylardan etkilendigini sdylemek miimkiindiir. Ikinci Diinya
Savasi sonrasi bireyde yer edinen diis kirikligr 1960’lar sonrasi 1960’lar ve 1970’lerin ilk
yillarinda Amerika Birlesik Devletleri’nde gerceklesen sosyal ayaklanma egemen kiiltiiriin

disindaki yeni bir kiiltiirel hareketin olugsmasi, Vietnam Savas’1 karsitlari, ekoloji destekgileri,
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feminisit-gay gruplar gibi pek ¢ok ¢esitlilige sahip ve mevcut diizene karsi alternatif goriise
sahip gruplarin artis1 tiyatro mekaninin konvansiyonel sahnelerden uzaklasarak sehrin herhangi
bir yerinde, sehrin merkezi mahallerinde veya gettolarda, okullarda, terkedilmis ambarlarda,
atolyelerde, fabrikalarda, tarla, depolarda veya sokaklarda temsillerin diizenlenmesiyle
sonuglanmistir. Tiyatronun mekani gibi niteligi ve igerigindeki degisikler, seyircinin tiyatro
beklentisinde ve begenisinde gerceklesen degisimlerle paralellik gostermistir. Alternatif tiyatro
mekanlarinin olusumuna etki eden Peter Brook’un “Herhangi bos bir alani alip, iste bir sahnedir
diyebilirim” (Brook, 1990, s.7) sozii, Artaud’dan ne derece etkilendigini ortaya koymaktadir.
Artaud ve Brook’un gerceklestirdigi deneysel ¢alismalar “her yer tiyatro olabilir” diisiincesini
ortaya ¢ikarmistir. “Belki de “Her yer tiyatrodur” slogani, teatral mekan olusturabilecek alanlari
yasamla biitiinlestirme de en onemli girisimdir” (Nutku, 2001, s. 14). Her yer tiyatrodur
diisiincesi ile oyun-seyirci bagina 6zerklik ve 6zgiirliik kazandiran yapilanmalara gidilmektedir.
Mekanin getirdigi dinamizm tiyatronun tiim ogelerini kapsamak ve tiyatronun diisiinsel
boyutunun, i¢i bosaltilmis kavramlardan arindirilarak soylu ve ar1 yapisina kavusmasini da
saglamaktadir (Nutku, 2001, s.14). Peter Brook’un arastirmalari tiyatronun eski canliligina
kavusmasini saglamaya yonelik olup ayni zamanda tiyatronun islevselliginin sorgulanmasini
da saglamistir. Sahne yagamdan kopmug bir gosterim alani haline gelmistir ve Brook sahne ile
yasamin birlestirilmesinin 6ngoriildiigii deneysel calismalara yer vermistir. Icinde canlilig1 ve
torenselligi barindiran dolaysiz tiyatrosunda seyirciyle dogrudan bir iligkisinin kurulmasi s6z
konusudur. Brook’a gore, konvansiyonel tiyatro, oliimciildiir (Nutku, 2002, s.342).
Konvansiyonel tiyatro geleneksel kaliplarin durmadan tekrar ettigi, seyircinin pasif bir ilgiyle
sahnede olup biteni izledigi bir gosterimdir ve seyirciyi harekete gegiremeyen bir tiyatrodur.
Dolayisiyla konvansiyonel tiyatronun kaliplasmis araclari yeniden ele almmis ve
diizenlenmistir. Grotowski ise, sahne ve izleyici yeri ayrimimi yaratan gergeve sahneyi
kullanmayarak, her oyun i¢in mekan: yeniden diizenlemeyi uygun bulmaktadir. Oyuncu ve
seyirci arasindaki iliski, bu kullanim sekliyle pek ok varyasyona erisebilmektedir. Izleyicilerin
oyunculardan yiiksek bir ¢itle ayrilarak, kafalarini uzatarak seyrettigi oyunlar, ya da oyuncunun
seyirciler arasinda dolasarak oynadigi oyunlarla konvansiyonel oyun diizeninin disina
cikmaktadir. Grotowski’nin Yoksul Tiyatro Onerisi ile teknolojiyi tiyatrodan biitiiniiyle
dislamay1 arzu eden yonelimler var oldugu beraber, teknolojiyi kucaklayan yonelimler de
ortaya ¢ikmustir. Ozellikle XX. yiizyilin son ¢eyregine teknoloji alan1 giderek hiz kazanirken
alana dair deneysel calismalarin da hiz kazandigi goriilmektedir. Gelisen teknolojiyle
hayatimiza giren Web 2.0 ve internet araciligi ile olusan sanal diinya yeni bir kamusal alanin
ve dijital kiiltiiriin olusumuna neden olmustur. Yeni bir gergeklikle karsilasan birey kendi dijital

bir kopyasini olusturmustur.
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Web 2.0 teknolojisinin etkisiyle, 2004 yilinda insanlarin cografi smirlar1 asarak
birbirleriyle dijital bir kamusal alanda etkilesime gecebilmeleri miimkiin hale gelmistir. Bu
donemde ortaya ¢ikan sosyal paylasim platformlari, kisa bir siirede giinliik hayatin ayrilmaz bir
parcasi olur. Dolayisiyla, bu dijital aglar bireylerin sosyal etkilesimlerini artirarak ve dijital
kimliklerinin olusumunu etkilemede Onemli bir rol oynamustir (Bulus, 2016, s.611).
Dijitallesme ile birlikte, dijital vatandaslik, dijital imza, dijital kimlik, siber mekan, siber saldiri,
siber uzay vb pek ¢ok kavram hayatimiza dahil olmaktadir. Benzer kavramlar sanat alaninda da
kendini gostermistir, NTF sanati neredeyse son bes yildir konusulan bir kavram olmakla birlikte
dijitallesmenin tiyatro alanina dair de yeni kavramlar ortaya koydugu goriilmektedir; telematik

performans, siber mekanda tiyatro gibi kavramlar dijitallesmenin bir sonucudur.

Internetin 1 ve 0'lardan olusan kodlama modeli 1990'lardan itibaren evrim gegirmesiyle
yeni medya ortamlarinin dogusu ve internet teknolojisiyle birlikte dijital bir kimlik kazanan
bireyler s6z konusu olmustur. Birey anlik durum paylasimlari yapabilir, diger kullanicilarin
katkilara erisebilir ve ortak yaratimda bulunabilir hale gelmistir. Cevrimigi ve ¢evrimdist
platformlarda ortak bir mecra olarak dijital kamusal alanlar, iletisim modelini sekillendirerek
iletisimi sinirsiz ve evrensel hale getirmistir (Kirik & Yazici, 2017, ss. 85-86). Kamusal alan
olarak internette, iletisim kurulabildigi gibi sanat {iretimi de yayginlasmis hatta dijital kamusal
alana yonelik yeni formlar olusmustur. internet mekanma “Siber uzay-uzam” tanimi
yapilmistir. “Siber uzay-uzam Internet, sanal gerceklik, enformasyon uzami i¢in kullanilan
terimdir ve fiziksel olmayan bir alandir” (Tugal, 2018, s. 269). “Internet sanat1 bir akim olarak,
medya sanatinin ve elektronik sanatin bir pargasidir ve birincil materyal olarak interneti
kullanan, ¢cogunlukla interaktif olan bir sanat ve kiiltiir formudur. Artistik web sitelerinde, e-
mail projelerinde, artistik internet yaziliminda, internet temelli ya da somut bir form
alabilmektedir” (Keser, 2005, s.177) Tiyatro sanati internet isbirligi genellikle telematik
performanslara tekabiil etmektedir. Dolayisi ile ister hipermetinden olugsun, isterse oyuncularin
canli performanslari var olsun, seyirci ile oyunun internet mecrasinda bulugmasi siber mekanda
gerceklesen teatral bir eylemdir. “Izleyiciler gercek zamanl olarak sanatgilara eylemler ya da
diyaloglar 6nerebilir ya da sessiz gozlemciler olarak kalabilirler’” (Dixon, 2007, 5.522) Fakat
burada dikkat ¢cekmek gereken husus kayith bir performansin dijital mecrada seyredilmesinin o
performansi dijital tiyatro olarak adlandirmaya yetmeyecegidir. Sahne alani, oyun alani
konvansiyonel veya alternatif bir mekanda da olsa oyunun kameraya alinmis bir kaydi artik
film ya da belgesel niteligi tasimaktadir. Bir arsiv belgesi ile karsilasan seyirci bir nevi
gozlemcidir fakat bir tiyatro seyircisi olmaktan ziyade bir film seyircisi olabilir, ¢iinkii ne

performansla ne performansciyla nede bagka katilimcilarla etkilesim s6z konusu degildir.
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Tiyatronun siber uzamda biitiiniiyle var olup olamayacagi sorusu ise canlilik meselesinin ana

unsurudur.

Dijital Tiyatroda Canlihik Meselesi

Tiyatronun “simdi ve buradalik”, “canlilik”, “mevcudiyet” gibi temel unsurlar
tiyatronun filme aktarilmasindan bu yana tartismalar1 hararetlendiren kavramlar olmustur.
Tiyatronun olmazsa olmazi, yiizyillar boyunca oyuncu ve seyircinin fiziken biraradalig1 tizerine
kurulmustur. Fakat gelisen teknoloji ve teknolojilerin getirdigi aragsal ifade olanaklarinin
tiyatro ile birlikteligi ilerledik¢e tiyatronun tanimina dair soru isaretleri var ola gelmistir.
Aslinda tiyatronun ogeleri ve ne’ligine dair sorular her ¢agda goriilmiistiir, Artaud’un Batil
konvansiyona elestirisi tiyatronun Ozlinden koparildigi diisiincesi, avangardlarin burjuva
eglencesine tiyatronun kurban gittigi ve yasam-sanat pratiginden yoksunlastirildig1 goriisleri,
Agusto Boal’in Forum Tiyatrosu ile birlikte diisiinme ve iiretimin hayata gecirmeye ¢alismasi
tiyatronun yeniden tanimlama ¢abalarinin bir sonucudur.

Cagdas tiyatronun yasamin ger¢ekliginden koparilmis olmasi nedeniyle, tiyatro yeniden

Oziinde yer alan canliliga kavusmalidir. Yani, tiyatro bir oyun degil, hem izleyici hem

oyuncu ic¢in gercek bir yasanti haline gelebilmelidir. Bunun yolu da ilkel biiyii

ritliellerine, insanin i¢indeki gizli giiclere ulasmaktan gecer. Ritiiellerin asal niteligini

tagiyan tiyatro, acili bir yasanti olup, paylasana da aci ¢ektirecegi icin Vahset
Tiyatrosu’dur (Birkiye, 2007, s.75).

Artaud’nun tiyatrosundaki “vahset” yalnizca tepki saglamak ic¢in kullandig1 bir aractir.
Buradaki temel amag siddet ve seyircisine aci ¢cektirmek, ya da dramatik yontemlerle bir ¢esit
katharsis yaratmak degildir; seyirciyi sarsarak gosterinin igine ¢ekmektir. Artaud’nun
savundugu “vahset”, herseyden once fiziksel anlamda degil, ahlaksal ve ruhsal anlamda bir
siddeti igermektedir (Sener, 1998: 246). Artaud’nun bildirgelerinde de agikca belirttigi gibi,
cagdas arayislarda, tiyatrodan ikincil 6geler dislanmaya calisilmis, tiyatro ig¢in vazgegilmez
olanin 6ne ¢ikarilmasi istenmistir. Seyirci ile oyuncuyu birbirinden ayiran ¢erceve sahnelerin
yerine, devingen olan yeni diizenlemelere gidilmistir. Bir platformda oynama, seyircinin dort
yandan izlemesi, seyircinin merkezde oldugu, aksiyonun koselerde gergeklestirildigi gibi yeni
diizenlemeler, tiyatro gdsterilerinin her yerde; sokakta, depoda vb. yerlerde sergilendigi yeni
denemeler baslamistir (Erglin, 2013, s.32). 1960’lardan sonra ortaya g¢ikan Britanya ve
Amerika’da seyirciyle oyuncu arasindaki mesafeyi kaldirmaya, tiyatronun dokunulmazligini
parcalamaya yonelen alternatif tiyatro hareketlerinin temellerini de bu yonelimlere
dayanmaktadir. Dijitallesen yasam neticesinde, sanatta formlarin degisimi ve deneysel arayiglar

canlilik, mevcudiyet gibi bu tiirden kavramlar1 yeniden giindeme getirmistir.

80



Batili konvansiyona gore tiyatroda oyuncu eyleyici, seyirci ise her daim izleyicidir.
Tiyatronun varligt o an orada gerceklesen eylemlere sahit olan, mevcut seyirci oyuncu
birlikteligine atfedilmistir. Fakat XX. yiizyilda gelisen teknolojinin giderek tiyatro alanina dahil
olmas1 ve konvansiyona karsi ¢ikis metinden, mekana, eyleyiciden seyir edene kadar bir ¢ok
kaliplagsmis unsuru yeniden sorgulatmistir. Avangard akimlarin hamlelerinin, Brecht’in teatral
diistincelerinin ve postdramatik yaklasimlarin dijital tiyatronun dramaturjik temellerine katk1
sagladigin1 sdylenebilir. Postdramatik yaklagimlar Antik Yunan’dan bu yana varligin1 koruyan
logos temelli tiyatro ve tiim teatral 6gelerin metne hizmet ettigi anlayisini yerinden sarsar. “Bir
anlam 6nermesi olarak metin (sahnede) hiikiim siiriiyordu; diger tiim teatral araglar ona hizmet
etmek zorundaydi ve Logos’un otoritesi tarafindan oldukga siipheli bir sekilde kontrol
ediliyordu” (Lehmann, 2006, s.47). Postdramatik anlayisla gelen yap1 sokiim, kolaj, montaj gibi
uygulamalar ile ¢coklu ortamli sahnelemelerinin artisina neden olmustur. Tiyatroda kullanilan
teknolojik olanaklara dayali aragsal anlatimlar, canlilik kavraminin yeniden sorgulanmasini
gerektirmistir. Canlilik meselesi sinemanin hatta televizyonun tiyatroya bir rakip olarak ortaya
¢ikist ile canli olanla cansiz olanin karsilastirilmasindan dogan karsit goriigler tarafindan ele
alinmistir. Canlilik iizerine sdylemler Susan Sontag, Michael Kirby, Patrice Pavis, Matthew
Causey, Johannes Birringer, Peggy Phelan ve Philip Auslander gibi teorisyenler tarafindan
alman zit pozisyonlarda dolasir ve ayrisir. Ve hatta Heidegger’in zincirlenmis koleler
fenomenolojisinden Benjamin’in pargalanan auralar kavramina, McLuhan’in mesaj olarak
medya ve Baudrillard’in simiilasyon ve simiilakrlarina kadar daha genis bir teknolojik teori

icinde canlilik hep bir mesele olmugtur.

Benjamin’in temel argiimani sudur: “Bir sanat eserinin en miikemmel yeniden {iretimi
bile bir unsurdan yoksundur: zaman ve mekandaki varligi, bulundugu yerdeki essiz varligi ve
Ozgilinlik kavrami.” Boylece, mekanik cogaltmalarda (film, fotograf ve baski gibi) sanat
eserinin varliginin deger kaybettigini ve temel aurasinin soldugunu 6ne siirmektedir. Benjamin
ayn1 zamanda Paul Valery’nin Estetik kitabinda bahsettigi “son yirmi yildir ne madde, ne
mekan, ne de zaman eskiden oldugu gibi degil” tezini detaylandirarak tarihsel siirecin ve
toplumsal degisimin insanin duyu algis1 tarzinda karsiliklt doniisiimlere yol agtifini 6ne
stirmektedir. Benjamine gore mekanik yeniden {iretim, bir sanat nesnesini “kabugundan”
ayirdiginda auray1 yok ederken, “her seyin evrensel esitligini” ayirt etme egilimindeki duyu
algisindaki degisiklikler bu etkinin azaldigini belirtmektedir (Benjamin,2018). Auslender
Benjamin’i izleyerek, canli performansin gergekten de kabugundan siyrildigini ve canli ya da
medyatik tiim performans bi¢imlerinin artik esit oldugunu iddia etmekle beraber, hicbirinin
auratik ya da otantik olarak algilanmadigini; canli performansin verili bir metnin bir baska

yeniden iiretiminden ibaret oldugunu 6ne siirmektedir. Ayn1 zamanda Auslander, “Liveness:
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Live Performance in a Mediatized Culture” (Canlilik: Medyalasmis Bir Cagda Canhl
Performans), isimli kitabinda, canliligi “’ger¢ek’ ve medyatize edilmis olaylar1 “ikincil” ve
“gercegin yapay yeniden iiretimleri” olarak goren geleneksel canlilik kavramlarini ikna edici
ve kapsamli bir sekilde ele almaktadir. “Canli ve medyatize edilmis olanin indirgeyici ikili
karsitlhigina canli tiyatro ve performansin nasil giderek medyatize edildigini arastirmayi ve canlt
bicimler ile medyatize edilmis olanlar arasinda net ontolojik ayrimlar olmayabilecegi”
Onermesini igerir. Auslander’a gore canlilik zaten teknolojinin dolayli ya da dolaysiz bir
bicimde dahiliyeti ile ortaya ¢ikmistir, ¢iinkii teknolojiden once kayitl ortamlarin olmadigi ve
yayinin s6z konusu olmadigi bir alanda canlilik da s6z konusu olamazdi. Auslander’in dikkat
cektigi bir bagka husus ise taniklik meselesidir, bir performans gergeklesirken tanigi varsa
canlidir, bu tanigin ise o an orada olmasi gerekmez (Auslander, 2008). Bu nedenle dijital

teknolojiler ilerledikg¢e canliliga dair diisiincelerde de degisim paralellik gostermistir.

Benjamin, duyu algisinin tarihsel degisimlerine dair kavramlarla ilgilenir ve teknolojik
yeniden tiretimlerde benzersiz ve gii¢lii 6zellikler tespit eder, ancak orijinallere olan duygusal
baglilig1 devam eder ve onlar1 romantik ve nostaljik tonlarda tanimlar. Dixon ise bu goriisiin
ortaya koyuldugu zamana dikkat c¢eker, ¢iinkil ortaya atilan goriis Benjamin’in zamanidir ve
teknolojik gelismeler, teknolojinin teatral olanla bagi o yillarda bu denli icice degildir.
Bilgisayar postmodern kiiltiirde bir yeniden iiretim teknolojisi olarak kullanildiginda,
sanat¢ilarin medyatik kopyay: orijinali kadar, hatta ondan daha fazla sevme egiliminde oldugu
unutulmamasi gerektigini de ekleyen Dixon, postmodern teorinin getirisi olarak, 6zgiinliik,
meta-anlatilar ve sarsilan gergeklik fikirlerinin konvansiyonu yerinden etmesine dikkat ¢eker
(Dixon ,2007, s. 118). Degisen gerceklik algisi, duyu algisi teknolojinin bir getirisidir, 6yleyse

canli veya dijital formlar ortak ve farkli tiirden bir gergeklikte yeniden bulugsmaktadir.

Auslander felsefi olarak Benjamin’le anlasmazliga diiser ve kitabimin biiytik bir
boliimiinii canli olanin aurast ve orijinallerin gergekligi kavramlarini reddederek gecirir.
Auslander’1in sdyleminin biiyiik bir kismi1 canli ve medyatik formlarin karsilikliligini ve giderek
farklilagan ontolojilerini vurgulasa da, canli ve dijital bedenlerin gorsel sentezlerini deneyen
dijital performanslar icinde, baskin estetik giiclin canli olanin i¢ine dahil edilden djjital
oldugunu acikca ortaya koymaktadir. Boylece, farkli medyalar arasinda iiretimi cesitli
malzemelerin kiiltiire baskin olana asimilasyonunu sunmaktadir. Auslander, dijitalin kiiltiirel
olarak canliya baskin oldugunu iddia etmektedir. Auslander’a gore dijital, kiiltlir ekonomisi
icinde yavag yavas canlinin yerini alan her yerde bulunan medyanin yalnizca bir bi¢gimidir; buna
karsilik canlinin kendisi de hem teknolojik hem de epistemolojik olarak medyatize edilmis olani

icermektedir. Auslander canli ve medyatik bi¢cimlerin siirekli olarak birbirlerini etkiledigini ve

82



birbirlerine atifta bulundugunu, her bir bigimin digeriyle iliskili olarak gelistigi ve otoritesini

tiirettigi dairesel bir oriintii i¢inde oldugunu savunmaktadir (Auslander, 2008).

Dixon ise Auslander’in goriislerine atifta bulunarak “Bu anlayista dijital performans,
cazibe ve illiizyondan olusan bir kara 151k tiyatrosu degil, hem cismani bedenlerin hem de veri-
bedenlerin ayni sentezleyici girdabin i¢ine ¢ekildigi, yercekiminin énemsiz oldugu bir kara
delik tiyatrosu haline gelir.” (Dixon, 2007, s. 124) diyerek dijital ve tiyatro birlikteliginin
yalnizca bir cazibe ortami degil, birbirinin i¢ine girerek ¢oziilemeyecek bigimde birbirine
karigsmis bir yapida oldugunu 6ne slirmiistiir. Matthew Causey’de Auslander’in goriislerine
katilarak, medyatizasyondan once ve sonra var olan performans (canlilik) ontolojisinin
teknoloji alani icinde degistigini 6ne siirmektedir. Tiyatro, performans, film ve yeni medya
calismalari, ger¢ek olanin sanal olanin igine ¢okiisii ve teknoloji alaninda kimlik insast
konusunda benzer kaygilar1 ve estetik jestleri paylastigin1 belirten Causey, “canli ve medyatik
olanin ayni, sadece bi¢imsel olarak farkli” (Causey, 1999, ss.383-384) oldugu sonucuna

varmaktadir.

Karsit gortislerde ise Peggy Phelan, Patrice Pavis, Phaedre Bell gibi teorisyenlerin
diisiinceleri yer almaktadir. Phaedre Bell multimedya performans analizinde, canli ve
kaydedilmis formlarin ontolojilerine iliskin yokluk ve mevcudiyet kavramlariyla
iliskilendirdigi yeni bir perspektif sunulmaktadir. Bell, sinemanin gostergelerinin daima
“yokluk” tizerinden aktarildigini, ¢iinkii oyuncular ve dekorlar gibi unsurlarin fiziksel olarak
mevcut olmadigini belirtirken, tiyatronun gostergelerinin her zaman tamamen mevcut oldugunu
vurgular. Dolayisiyla, film ve tiyatro gostergelerini yorumlama seklimizde temel farkliliklar
oldugunu savunmaktadir. Ornegin, canli bir video kamera performansin goriintiilerini bir arka
ekrana yansittiginda bile, Bell, kaydedilmis anlarin sahnede canli oyuncularla sergilenen anlarla

ayni olmadigini ifade etmektedir (Bell, 2000, ss.41-55).

Phelan’a gore ise bir performansin yalnizca anlik yasami vardir. Performansi
kaydetmek, belgelemek veya temsil etmek miimkiin degildir; zira bunu yapmak, performansi
baska bir seye doniistiiriir. Phelan’nin bakis agisiyla performans, yeniden {iretim siirecine dahil

oldugunda, kendi dogasina ihanet etmis olur ve degerini azaltir (Phelan, 1996, s.149).

Patrice Pavis, tiyatro ile medya arasindaki iliskide 6zgiinliik ve miidahale dinamiklerini
arastirirken, Benjamin’in ¢aligmalarina gonderme yapar ve canli performansin, teknik yeniden
tiretim ¢aginda herhangi bir sanat eserini karakterize eden sosyo-ekonomik ve teknolojik
baskidan kagamayacagini belirtir. Pavis, medya ve yeniden {liretim teknolojilerinin tiyatro
tizerinde kacinilmaz bir etkisi oldugunu 6ne siirerken, ayn1 zamanda teknolojinin tiyatronun

Ozgiinliigiinii de kirletebilen bir faktor oldugunu vurgulamaktadir (Pavis, 1991, 5.149).
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Canlilik argiimani medyatik olan ile canli olam1 genellikle karsitlhik iginde
degerlendirmektedir. Pavis, Phelan, Bell gibi teorisyenler tiyatroyu medyatik formlarla bir
rekabet icerisinde goriirler, medyanin performans alaninda zararli etkiler yaratabilecegi
diistincesi ile performansin benzersiz gegici ontolojisini riske attigin1 iddia etmektedirler. Oysa
ki tipkt ilk sinema filminin kaydedilmis tiyatro oyunu olmasi gibi, medya formlar1 tiyatronun
icinden var olan ve siiregte teatral bicimleri besleyen bir alan olarak da goriilebilir. Tiyatro
sanatt ¢aglar boyunca farkli disiplinlerden yararlanarak gerceklesmis bir sanat olarak, medya

formlarini da kendine dahil etmesi olduk¢a dogaldir.

Bugiinlerde tartisilmaya devam eden, dijital tiyatroda canlilik, mevcudiyet gibi
kavramlar aslinda yalnizca dijital tiyatroya has degildir. Canlilik meselesini zaman ve mekana
indirgenerek; yalnizca fiziken bir araya gelen oyuncu ve seyirci lizerinden mi diigtinmek
gerekmektedir, yoksa ‘“yasayan’’ anlamina gelen “canlilik” bir tiyatroda seyirci-oyuncu,
seyirci-oyun birlikteliginden dogan organik bir paylasima m1 dayanmaktadir? Ayni1 mekanda
mecazen ayni havayi solumak her zaman organik bir paylasim veya etkilesim yaratmayabilir.
Brecht’in Tiyatro I¢in Kiiciik Organon eserinde belirttigi gibi tiyatro insana zevk vermeli ise,
izlenmesi gii¢, seyircisini sikan bogan, fakat fiziken bir arada olunan bir oyun gosterimi ne
derece canlidir? Bu sorulara yanit ararken Brecht’in dramatik tiyatroya karsin epik tiyatroyu
gelistirirken yer verdigi su goriislerine yeniden ele almak gerekir.

Sanatsal zevk, 6zdeslesme olmadan da olanakli midir? Ya da 6zdeslesme disinda baska

bir temele dayandirilarak elde edilebilir mi? Ve boylesi bir temel neler ortaya koyar?

(...) Korku ve acima yerine ne konulabilir acaba? (...) Seyircinin elinden, kaderine bagh

ve diislerle dolu edilgen tutumunu alirsak, yerine ne koyabiliriz? (...) Ornegin kader

korkusunun yerine 6grenme susuzlugu, acimanin yerine istek konulamaz mi? Ve

buradan hareketle, sahne ile salon arasinda yeni bir temel kurup, bu temeli sanatsal
zevke yeni bir dayanak noktasi yapamaz miy1z? (Brecht,1981, s.37).

Brecht’in gorlisiinii revize edersek su sorulari sorabiliriz: Tiyatro fiziki ortamda
gerceklesmeden de bagka bir temele dayandirilarak zevk veremez mi? Seyircinin edilgen yapisi
yerine katilime1 konumu, onu diisiinmek kadar deneyimlemeye de gétiirmez mi? Insan hayal
ettiginden, gozlemlediginde mi daha ¢ok verim alir veya kendine bir ¢ikarim saglar, yoksa

deneyimlediginden mi?

Bu sorulara cevap ararken tiyatronun logos dncesi katilimci odakli mimetik ve ritiielistik
yapisim gdz oniinde bulundurmak gerekir. Rancier’in Ozgiirlesen Seyirci eserinde tasavvur
ettigi tiyatrodaki oyuncu seyirci arasindaki kopuk hiyerarsik yapinin elestirisi ve birlikte icra
etme olgusu akla gelir.

(Mimesisi) Elestirenler, biiyiik c¢ogunlukla, onciilleri degistirmedikleri halde

baska bir sonuca varmislardir; onlara gore tiyatro demek, seyirci demektir ve kotii
olan da budur. Bildigimiz sekliyle, yani toplumumuzun kendi suretinde
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sekillendirdigi tiyatro donglisii boyledir. O halde bize bagka bir tiyatro lazim
seyircisiz bir tiyatro. Bos koltuklar oniindeki bir tiyatro degil; tam da kelimenin
icerdigi edilgen optik iliskinin, sahnede tiretilene isaret eden baska bir kelimenin
(drama) ima ettigi bambagka bir iliskiye tabi kilindig1 bir tiyatrodur bu (Ranciere,
2013, s. 11).

Rancier, tiyatronun topluluk¢u yapisina dikkat ¢ekerek oyuncu ve seyircinin birlikte
katildig1 bir eylem olarak icrasin1 6n plana ¢ikarmakla beraber, dijitallesmenin tiyatro i¢indeki
ediminin tiyatronun 6ziinden bir sey kaybettirmedigini savunmaktadir (Ranciere, 2013, s.21).
Oyleyse canlilik ve mevcudiyet yalnizca fiziki bir aradalikla sinirlanamaz, tiyatronun gizil giicii

onun ritlielistik kokenlerinde, oyuncul yapisinda saklidir.

Dijital Tiyatro ve Oyuncul Yapi

Tiyatronun kokleri ilkel donemlere kadar uzanmaktadir. Her ne kadar elimizde yazili
metin olarak Antik Yunan oyunlar1 giiniimiize kadar gelse de, mitostan 6nce tiyatronun oyunsal
yant bulunmaktadir. Avci ve toplayicilardan olusan kabilelerin tanriya tapinmalarina kadar
uzanan asirlar dncesi oyun ve mimesis eylemi tiyatronun ¢ikis noktas: olmustur. insan icin
temel olan oyun diirtiisi onun varligiyla birlikte yiizyillarca devam etmistir. Kiiltiir
aragtirmacilarinin ve diislinlirlerinin temel goriisler ortaya atarken ritiiel ve oyun iligkisi
tizerinde durduklar goriiliir. Oyun oynamanin kiiltiirden ¢ok daha dncelere dayandigini iddia
eden Johann Huizinga, Homo Ludens eserinde oyun Ve ritiielin birbirine denk diistiigiinii ifade
eder. “Insan toplumunun ilk biiyiik faaliyetleri zaten oyunla i¢ ice” dir (Huizinga, 2023, 5.22).
En ilkel baglamda oyunlar; hayatta kalma, tireme gibi ide bagli hayvansi yonelimlerin bir
sonucudur. Biitiiniiyle mimetik iggiidiilere sahip insan, eglenmek, O0grenmek, Ogretmek,
rahatlamak vb. pek ¢ok nedenden dolay1 oyun oynamis ve asirlarca kiiltiir hayatini bu oyunlarla
sekillenip kurallarla ¢gergcevelemistir. Huizinga, ¢ocuklarin oyun oynarken takindiklar1 ciddiyeti
ornek gostererek oyun oynamanin ciddiyetine dikkat ¢eker, ¢ilinkii oyun giindelik yasamin
kurallar1 disinda kendi kurallarin1 ortaya koyan bir yapiya sahiptir. Cocuklarin oynadiklar
oyunlara baktigimizda da bu ciddiyeti goriiriiz, cocuk roliine 6yle kaptirir ki kendini gergekten,
o an oynadigi rol kisisine biiriiniir, bu kimi zaman bir anne olur, kimi zaman bir doktor... Belki
de bugiin tiyatroda aradigimiz gerceklik ve dogallik tam da burada, ger¢ekten oyun oynamakta
yatiyordur. Seyrederken sikildigimiz rejiler veya performansini kot buldugumuz oyuncular,
dikkatimizi sahneye ¢ekemeyen prodiiksiyonlarin ardinda samimi bulmadigimiz bir illiizyon
yatiyor olabilir mi? Ya da sahne performansini ¢ok begendigimiz iyi oyuncu olarak
nitelendirdigimiz oyuncular1 iyi yapan sey, onlarin rol kisisini dogal, ger¢ek veya inandirict

kilmalar1 degil midir?
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Tiirk¢e’de oyun sozciigi;

1) Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan
eglence;

2) Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bigimi;

3) Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii,

4) Sahnede oynanmak i¢in hazirlanmig eser; temsil, piyes;

5) Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan
her tiirlii yarisma;

6) Saskinlik uyandirici hiiner: hokkabaz eylemi

7) Kumar,;

8) Spor miisabakast;

9) Hareketten veya kullanilistan gelen ¢esitlilik, aldatic1 goriinis; hile” (TDK, t.y.)
gibi genis bir anlam yelpazesine sahiptir. Ingilizce’de ise game (oyun) ve play (tiyatro oyunu)
olarak birbirinden ayrilmaktadir. Oyun terimi, Yunanca “paidia” ve “ludus” kelimelerinden
tiiretilmistir. Bu terimin gorsel ve ifade edilebilir olmayan, kuralsiz ve eylem odakli kismi
“paidia” olarak adlandirilirken; niteliksel 6zelliklerle birlikte amaglari, kurallar1 ve hedefleri
iceren kisim “ludus” olarak tanimlanir. Paidia (playfulness/playing) ile agiklanirken; niteliksel
ozelliklere sahip, amaglari, kural ve hedefleri kapsayan kismi ise ludus kelimesi
(gamefulness/gaming) ile ifade edilmektedir (Aydm 2018: 7). Yine ingilizce’de tiyatro eseri
“play” olarak adlandirilirken, rol yapmaya ise “act” denmistir, yani bir edim s6z konusudur.
Ingilizce’de oyuncu terimini player karsilasa da (bunun da genellikle spor yapan kimse igin
kullanildigin1 goriiriiz) gamer teatral alan i¢in kullanilmamistir. Ayn1 zamanda gamer’in

bilgisayar oyunu, rekabet iceren alanda oyuncu gibi anlam1 bulunmaktadir.

Metin And “Oyun ve Biigii: Tirk Kiiltirinde Oyun Kavrami” adli kitabinda,
Tiirkge’deki “oyun” kelimesinin hem *’game’” hem de “’play’” anlamlarini igeren, “gocuklarin
oyunu, dans, dramatik gosterim, kagit, zar gibi baht oyunlari, sporla ilgili eylemlerin hep oyun
sozclgiiyle belirtildigini” ve bu anlamlarin 6tesine gecebilen bir kavram oldugundan bahseder
(And, 2003, s.36). Nisanyan Etimoloji Sozliigii’nde “oyun” kelimesinin eski Tiirk¢e’deki ayni
zamanda “kesismek, boliismek, cekismek, miisabaka etmek”, fiilinden tlireyen “yaris”
kelimesinden tiiretildigi belirtilir. (Nisanyan Sozliik, 2016). And’a gore, “oyun ya bir yarigmay1
yansitir ya da bir seyi bagka bir seye en iyi benzetmek i¢in yaristir.” (And, 2003, s.30).

Gilindelik yasam eylemleri ve oyun arasindaki onemli bir ayrim yapan isim ise
antropolog Victor Turner olmustur. ilkel topluluklarla yaptig1 ¢alismalar, ritiielden tiyatroya

uzanan arastirmalar1 sonucunda esik anlamina gelen, “limen sézciigiinden tiirettigi “liminal ve

liminoid” kavramlar1 giindelik yasam ve oyun arasindaki ayrimi netlestirmede kolaylastiric
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olmustur. Turner’in bir baska kavrami ise “komiiniitas” ritiiel sirasinda esiriklik hali ile

katilimcilarla duygu paylasimina isaret etmektedir (Turner, 1974).
Liminal durum kabile ya da klan gibi kiiciik 6lgekli, geleneksel, dongiisel, tekrara
dayanan ve gorece olarak stabil karakterli topluluklarin erginlenme ritiiellerinde
meydana gelen bir esik, bir belirsizlik halini ifade eder. Bu esige gelen katilimci, artik
yeniye ¢ok yakindir. (....). Bir kadin, bir savas¢1 yahut bir din temsilcisi kimligi liminal
durumun sonunda elde edilir. Esik, her zaman yeninin potansiyelini barindirir yeni
sembollere, modellere ve 6rneklere gebedir. Bu ylizden geleneksel toplumlarda ritiiel
katilimcisinin, kurallart bozmasi ve yeniyi yakalamasi i¢in cesaretlendirilir. Liminoid
ise modern, endiistriyel toplumlarla iligkili bir liminal durumu ifade eder. Organik bir
stire¢ olmadig gibi katilimei da biitliniin parcasi olmak zorunda degildir. Bir mezuniyet
torenindeki esik anini liminal olarak alirsak, ayni1 anin rock konserindeki hali liminoide
ornek olarak verilebilir. Liminoid durumda yenilik bireysellikten gelirken, liminal olan
ritlieli gerceklestiren toplulugun toplumsal esitlik, dayanigsma ve beraberlik duygularini
tastyan toplumsal ruh, Komiinitas’1 gerektirir. Yoshi Oida, farkli dinsel torenlerden
devsirdigi pasajlari, savas sanatlar1 ve performansla birlestirerek ritiiel ve tiyatro arasi
bir yerde liminal durumu yaratmis, daha sonra bireysel yetenekleri ve yaraticiligiyla bu
durumu modern, endiistriyel bir eglenceye, bir sova, yani liminoid bir fenomene
dontistirmistiir (Yalgmn, 2017).

O halde dijital tiyatronun seyircisine/katilimcisina oyunsulugu barindirarak liminal bir
alan tanidigini sdylemek miimkiindiir. Seyirci kimi zaman oyuna yon veren hatta oyunu iireten
kimlik olarak, oyuna katilir, kimi zamanda biitiiniin par¢asi olarak gézlemci pozisyonunda kalir
fakat performansin bir pargasidir. Dijital performanslarda katilimcilarin oyuncuya doniismesi
sik rastlanan bir durumdur. Carlson’a gore, “Performans her zaman biri i¢in performanstir: onu
bir performans olarak tanimlayacak ve degerlendirecek bir tiir seyirci, kendisi bile olsa, sarttir.”
(Carlson, 1996, s.26). Dijital tiyatronun seyirciyi doniistiiriicii etkisi performansa zarar
vermedigi One siiriilebilir. Dixon’a gore, dijital sanat ve performanslardaki etkilesim, derin,
belirsiz ve bilyiileyici bir diinya ile kurulan samimi iliskiyi yeniden canlandirdigindan biiyiik
bir etki yaratir. Seyirci, oyun sirasinda aktif bir rol alarak kendi bakis agisini kullanir ve
tercihlerde bulunur, adeta bir oyun (game) oynayan kimlige doniisiir. Zimmerman’in oyun
kavramini tanimlarken etkilesim sonucu gerceklesen duygulanima dikkat ceker. “Oyun,
oyuncularin kurallara, etkilesime ve geri bildirime gore tanimlanmis soyut bir miicadeleye
girdigi ve genellikle duygusal bir tepki ortaya koyan ol¢iilebilir bir sonugla sonuglanan bir
sistemdir” (Zimmerman, 2006, s. 7) yani oyun psikoloijk ve duygusal bir eylem i¢eren motive
edici bir edimdir. “Dijital sanat ve performanslardaki etkilesim kesfetmeyi; genis, tarifsiz ve
giizel bir diinyayla kurulan ¢ocuksu samimi iligkiyi yeniden canlandirdiginda muazzam bir etki
yaratir.” (Dixon, 2007, 5.598). Tekrar Brecht’e donecek olursak Tivatro Icin Kiiciik Organon
eserinde, donemin edilgen burjuva sanatini elestirirken yer verdigi ifadelerde, dramatik

tiyatronun oyuncunun performansina iligkin ilgi ¢ekiciliginin s6z konusu oldugunu belirtmistir.
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Donemin burjuva tiyatrosunun seyirciyi adeta hipnotize ettigini, diisiinmeye sevk
etmedigini iddia eder: Su tiyatrolardan birine gidelim ve izleyicide yarattigi etkiyi
inceleyelim. ... Aralarinda higbir iletisim yoktur. ... Gozleri elbet aciktir, ama
gormezler, yalnizca bakislarini dikerler. ... Kendilerini belirsiz, ama gii¢lii duygulara
kaptirdiklar1 dalip gitmislik konumu, oyuncular islerini iyi yaptiklar 6l¢iide yogunlasir
(Brecht, 1949, s.35).

Dijital tiyatronun bugiinkii avantaji ise 6zellikle etkilesim odakli performanslarda
oyuncu performansina bagli kalmayan bir ¢ekicilikte oldugunu s6ylemek miimkiindiir. Richard
Schechner “Seyirci Katilimi1” baslikli makalesinde katilimi “oyunda yer alma” olarak tanimlar.
Schechner’e gore katilim hikdyenin tamamlanmasi veya performansin siiregelmesi igin
onemlidir. “Katilima tesvik etmek, toplumsal yapimin degistirilmesine de tesvik eder.”
(Schechner, 1972, s.74). Byung-Chul Han, Ritiiellerin Yok Olusuna Dair kitabinda “Artan
tiretim ve performans zorlamasi karsisinda yasamin daha farkli, oyunsal bir kullanimina
yonelmek politik bir gérevdir.” (Han, 2022, s.8) der. Dijital tiyatro oyunsulukla i¢ icedir. Bu
noktada oyundan (gaming) faydalanan dijital tiyatroyu, bir bilgisayar oyunundan ayiran olgu
ortaya ¢ikar. Bilgisayar oyununa ulasilmasi gerek hedef veya bir skor bulunur, oynayan kisi bu
oyunun hikayesel bir olay orgiisii olsa da amaci yalnizca hedefe ulagsmaktir. Teatral alanda ise
katilimc1 oyuna yon verir ve bunu yaparken de diislinsel olarak etkilenir. Turner’in
kavramindan hareketle oyunun yapisinin geleneksellesmis tiyatro bicimini doniistlirdiigii, bu
nedenle de dijital tiyatronun her iki anlami1 da karsilan oyun (hem game hem play) ve tiyatro
sanat1 arasinda bir noktaya yerlestirilebilmek miimkiindiir. Dijital tiyatro kamusal bir alan
olarak dijital alanda bireye rol deneyimleme alani saglamaktadir ve toplumsal doniigiimiin
yolunu agabilecek potansiyele sahiptir. Bu tiirden avantajlarin yani sira katilim saglamanin
dezavantajlar1 da bulunmaktadir. Ornegin, icracilar seyircinin bilmedigi seyleri bildigi igin
katilim manipiilatiftir veya ne oyuncu ne de seyirci katilim ile egitilmistir (Schechner, 1972,
s.74). Bu da performansin ulagsmak istedigi noktaya taginmasinda aksakliklar dogurabilir.
Tiyatronun dijitallesmesi ile birlikte tiyatroya dair gorev dagilimlar1 bulaniklagmistir. Seyirci,
oyuncu, yazar birbirlerinin yerine gecebilen, birlikte liretim yapan bir olguya doniismiistiir.
Dixon’1n da ifadesiyle:

Boylece yeni teknolojiler tiyatronun ve performansin dogasina dair fikirleri ¢agirdi.

Bilgisayar, icra edilecek eylem ve onun yaratilmasi i¢in 6nemli bir unsur haline geldi.

Bu da bizim daha 6nceden iletisim, yazarlik, oyunculuk, gorsel sanat, bilim, tasarim,

tiyatro, video sanat1 ve performans sanati olarak tanimladigimiz kavramlarin taniminda

muglaklagsma yaratt1 (Dixon, 2007, s.3). Bu muglaklasma 1970’li yillardan metnin ve
yazarin tiyatrodaki yogun etkisinin azalmasi, performans sanatinin ortaya c¢ikisi
mutimedya araglarinin tiyatral alana hizla niifusu sonucu zaten goriiniir hale gelmistir.

Dijitallesme ile birlikte smirlar daha da bulaniklagmistir, seyircinin yazarin ve
oyuncunun yerini alabilecek duruma gelmesi s6z konusu olmustur.
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Ozetlemek gerekirse, dijitallesen tiyatro pratikleriyle birlikte yiizyillar boyu varligini
koruyan konvansiyon ve Aristocu bakigin getirisi olarak oyuncu, yazar, seyirci ayrimi,
tiyatronun logos temelli anlati sanati olarak siiregelen durumunu farklilagtirdigini s6ylemek
miimkiindiir. Dijital tiyatronun, tiyatronun olmazsa olmazi iki bileseni oyuncu ve seyircinin
mevcut konumlarini sarsan, seyircinin XVIII. yiizyilda keskinlesen ikincil bir varlik olarak
sessiz ve edilgen yapisina yeni bir yaklasim olarak goriilebilir. Nitekim Rancier Ozgiirlesen
Seyirci yapitinda oyuncu paradoksu olarak belirttigi, seyircinin edilgenligine yaptig1 vurguyla
dikkat ceker.

...seyirci olmanim iki nedenden otiirii kotii bir sey oldugunu sdyler. 11k olarak, bakmak
bilmenin ziddidir. Seyirci bir goriiniisiin karsisina gecer, ama o gorliniisiin iiretim
siirecini veya gizledigi gercekligi bilmez. Ikinci olarak bakmak, eylemenin ziddidir.
Edilgen olan seyirci yerinde oldugu gibi, hareketsiz durur. Seyirci olmak, hem bilmek
kabiliyetinden hem de eylemek kudretinden kopmak demektir. (Ranceier, 2013, s. 10)

Dijital tiyatro, geleneksel tiyatro deneyiminden temel farkliliklar gostermektedir.
Oncelikle, fiziksel mekandan bagimsiz olarak dijital platformlar araciligiyla sunulmas,
izleyicilere cografi sinirlarin Otesinde erisim saglar, bdylece genis kitlelere ulagma imkani
sunar. Gabriella Giannachi Virtual Theatres: An Introduction (Sanal Tiyatrolar: Bir Giris) adli
kitabinda interaktif ortamlarin tekrar edilebilirligine ve oyun, tiyatro birlikteligine dikkat
cekerek, “Interaktif ortamlar ayn1 zamanda “hafiza tiyatrolaridir”, sadece mevcut ortamlari
temsil ettikleri i¢in degil; bilgisayar oyunlari gibi, kullanicinin deneme yanilma yoluyla tekrar
tekrar ilerlemesine izin verdikleri i¢in...” (Giannachi, 2014, s.5) soziiyle kullanilan ortamin
oyunsulugunun ve interaktifliginin mesaj1 icerdigine ve seyirci eser arasindaki baglanti
sagladigina vurgu yapar. izleyicilerle etkilesime gegme firsati sunan interaktif dgeler ve
teknolojik araglarin kullanimi da dijital tiyatronun belirgin 6zelliklerindendir. Bu baglamda,
dijital tiyatro, yaratict 6zgiirliik ve teknoloji kullanimi acgisindan da geleneksel tiyatrodan
ayrisir, ¢iinkii sanatcilar dijital efektler, animasyonlar ve sanal gergeklik gibi unsurlari
kullanarak daha cesitli ve yenilik¢i deneyimler sunabilirler. Dijital tiyatronun barindirdigi
oyunsuluk (playfulness ve gaming birlikteligiyle) tiretim yolunu ve deneyimleme bigimleri

cesitlenmistir.
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UCUNCU BOLUM
Dijital Tiyatro Orneklerinin Incelenmesi

Map To Utopia

Map To Utopia Fringe Ensamble ve Platform Tiyatro igbirliginde Ceren Ercan, Frank
Heuel, Mark Levitas, Annika Ley, Fehime Seven tarafindan tasarlanan, gaming ve tiyatro
iliskisinden yola ¢ikarak gerceklesen bir dijital tiyatro ornegidir. Dijital teknolojilerin tiyatro
ile harmanlandig: ti¢ farkli versiyonla seyircisiyle bulusan oyunda, arastirma siirecinin ilk ayagi
icin calisma sahasi olarak Istanbul’un Kadikdy ilgesinin Yeldegirmeni Mahallesi secilmis ve
mahallenin tarihi ge¢misi, bugiine ve gelecegi lizerine diisiinceler {retilmistir.
Yeldegirmeni’nin ¢ok kiiltiirlii yapisi, toplumsal kent hafizasindaki zenginli§i ve bugiin

kozmopolit bir bolge olarak yer almasi, arastirma alani olarak tercih sebebi olmustur.

Oyunun tii¢ farkli uygulama versiyonu bulunuyor: ilki seyirci ve oyuncularin fiziksel
olarak bir araya geldigi fiziksel performans, ikincisi oyuncularin ve seyircilerin siber mekanda
bir araya geldigi ¢cevrimici performans ve son olarak hem fiziken hem de siber mekanda bir
bulusma olarak tasarlanan hibrit performans. Oyunun ilk gdsterimi 2019 yilinda Yeldegirmeni
Mahallesi’nde oyuncular ile fiziksel olarak bir araya gelen seyircilerin bulundugu performansla
gerceklesmistir. Ilk performansta, seyirciler telefonlarina yiikledikleri bir uygulama ile AR
(Artirilmis Gergeklik) teknolojisini kullanarak, semtte ¢esitli noktalarda yer alan QR kodlarla
erisebildikleri bilgilerle farkli deneyimi yasayarak oyuna dahil olmustur. QR kodlar aracilig1
ile semte dair bilgiler seyircilere aktarilmig, boylece semtin gizli azinlik hafizasi goriiniir hale
getirilmesi amaclanmistir. Performansin ikinci asamasinda, semtin ge¢misi, bugiinii ve
gelecegini temsil eden 60 yildir semtte yasayan 89 yasindaki Musevi bir kadin, 15 yasinda
futbolcu olmak isteyen bir gen¢ ve semte yeni gelmis, havali goriinmeye ¢alisan bir mekan
sahibi olmak tizere {i¢ karakterle yapilan goriismelere dayali bir oyun sergilenir. Son boliimde
ise tlim katilimcilar, uzun bir sofrada bir araya getirilerek semtin gelecegi hakkinda sorulan

sorular ve yapilan tartigsmalar ¢ercevesinde performans tamamlanmastir.

Sahsen deneyimleme firsati buldugum oyunun ikinci versiyonu ise, aslinda 2020
pandemi kosullarinda tiyatro yapabilmek adina oyunun ¢evrimici olarak diizenlenmesinin bir
neticesiydi. Almanya’da gergeklesmesi planlanan gosterim pandemi nedeniyle iptal edilince
oyun, ¢evrimigi toplanti/konferans salonu olan Zoom platformu {izerinden gerceklesir. Sanal

sehir peyzaj1 i¢cinde yer alan dort farkli mahalle, sar1, yesil, mavi ve kirmizi olmak iizere dort
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farkl1 renkle temsil edildi. Seyirci/katilimeilar her mahallenin moderatorii esliginde sehirdeki
mabhallelerine, yani Zoom odaciklarmma nakledildik. Katilimcilarin telefonuna indirdigi
uygulama ile temsil edecekleri mahalle sakininin bir karakter analizi sunuldu. Karakter analizi
uygulama {izerinden, karakterin cep telefonunu andiran bir modelleme ile i¢inde karaktere dair
yer alan yer alan kisisel bilgiler sayesinde seyircinin temsil edecegi kimseyi anlamasini sagladi.
Ornegin benim temsil edecegim mahalle sakini, mavi sehirde yasayan, ¢ocukluk hayali futbol
antrenorli olmakken, psikoloji 6gretmeni olan 30 yasindaki Wolga idi. Sehre isi geregi taginmais,
calisacagi okul ve ikamet edecegi evi se¢mis fakat hayal kirikligina ugramisti, kendini ait

hissedecegi yeni bir lokasyon arayisi igindeydi.

Sekil 32
Wolga Mobil Cihaza Gelen Bildirim

(Miiserref Goksever Arsivi)

Dort moderator (oyuncu) ve yirmi avatarin (seyirci/katilimet) yer aldigi oyunda benzer
sekilde diger katilimcilara da karakterleri rastgele dagitildi. Katilimcilar mahalle sakini olarak
canlandiracagi kisilikleri, oyun siiresince telefonlarina gelen karakterin kisisel mesajlari,
fotograflar1 gibi detaylarla yakindan tanimaya ve onun bir simgesi olarak oyunda yer almaya

devam ettiler. Katilimeilar, semt sakini veya yonetici konumunda oyuna dahil ediliyor ve
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hikaye cergevesinde verilen karakterlerini oynamaya yonlendirildiler. Verili kosullar altinda
katilimcilar1 dogaglamaya yonlendiren oyun, toplumsal 6nemi olan konularda tartigma, fikir
olusturma, fikri beyan edebilme adina siradis1 bir iletisim ortami olusturdu. Olagelen miizakere
ortami, karakterleri birbirine yakinlastirarak katilimcilara, empati kurma, irdeleme, diistinme ve
analiz etme firsatlar1 tanidi. Adalet, esitsizlik, giic dengesi gibi olgular ar1 kovaninin
simgelesmesiyle yeniden sorgulandi ve oyun nesneden 6zneye atifta bulunuldu. Yasami devam
ettirme i¢in gerekli ihtiyaglar, toplumsal bir bakis agisiyla ele alindi. Hikaye geregi mahallede

yer alan metruk bina i¢in ne tiir bir ¢6ziim iiretilecegi ise katilimcilara birakildi.

Sekil 33
Map To Utopia Zoom
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(Miiserref Goksever Arsivi)

Role Playing Game tiirlindeki canlandirmaya dayal1 bilgisayar oyununa benzer tasarimi
ile Map to Utopia, Aristotelesci anlayiga dayali seyircinin edilgen konumundan karsit bir
bakisla, seyirciyi bir katilimciya doniistiirerek hikayenin ilerlemesinde aktif rol oynamaya
tesvik etmektedir. Bu anlamda katilimci ona verilen kanavanin i¢ini isleyen ve bir nevi yalnizca
oyuncu ile degil, ayn1 zamanda yazarla da igbirligi yaparak oyunun gidisatina yon vermektedir.
Agusto Boal’in Forum Tiyatrosuna benzerligi dolayisiyla da dramatik yapida ¢6ziim arayan
kimlik olarak seyirci, hem temsil ettigi roliin geregine uygun davranmakta hem de bir anlamda

kendi olarak fikrini ortaya koymaktadir.
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2022 yilinda ise Almanya’da gerceklesen son gosterimde seyircilerin oyuncular ile
fiziksel olarak bir araya geldigi bazi seyircilerin ise yine Zoom platformu iizerinden ¢evrimigi
olarak baglandig1 versiyonu gosterime girmistir. Bu kez ne oyuna dahil olan herkes ne fiziken
bir aradadir ne de dijital alanda. Oyun dili Ingilizce olarak segilmis ve diinyanin her yerinden
katilima agilmistir. Diger versiyonlar gibi bu versiyonda da temel hikaye varligini1 korumustur.
Salihbegovi¢’in etkilesim tablosuna gore Map To Utopia, seyircinin performansciyla,
seyircinin dijital sahne tasarimiyla etkilesime gectigi 6rnege tekabiil etmekle birlikte, seyircinin

diger seyircilerle etkilesime gectigi ¢ok katmanli bir modeldir.

Sekil 34
Map To Utopia Almanya

(Cankaya, 2022)

Map To Utopia, kimi zaman fiziksel bir aradalikla, kimi zaman fiziki mekan yerine sanal
diizemle mevcudiyet kosulunu farkli alanlara tasiyarak saglayan disiplinler arasi bir proje
olarak, tiyatronun “simdi” sini es zamanlilikla gerceklestiren bu anlamda yeni bir canlilik
anlayisina hizmet eden dijital tiyatro 6rnegi olusturmaktadir. Yeni medya araglarini, dijital
teknolojileri disiplinler arast bir anlayisla ele alarak tiyatro sanatinda deneysel form

denemelerinde Tiirkiye’ bazinda 6nemli bir yer tutmaktadir.

Karen

Matt Adams, Ju Row Farr ve Nick Tandavanitj liderligindeki Ingiliz sanatcilardan

olusan Blast Theory kumpanyasi, genellikle prodiiksiyonlarinda yeni teknolojileri kullanarak
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mobil kiiltiirtin performans lizerinde etkisini ve iletisim sistemlerinin sosyal/politik doniistiiriicii
giiclinii arastirmaktadir. 2015 yilinda drettikleri Karen prodiiksiyonu oyun, sanat ve yasam
birlikteliginden yola ¢ikarak mobil cihazlarin araciligi ile gergeklesmistir. Cep telefonuna
indirilen Karen adli uygulama ile performansa erisim saglanmaktadir, benim Karen’1
kesfetmem ise 2019 yilinda oldu. Kurgusal bir karakter olan Karen, serbest ¢alisan bir yasam
kogudur, evden ¢alismakta ve danisanlariyla gériismelerini internet {izerinden ¢evrimigi olarak
gerceklestirmektedir. Seyircinin rolii bir danisam1 canlandirmaktir, sinematik c¢ekimlerle
olusturulmus sahnelerden olusan performansta, ¢oktan se¢gmeli bilgisayar oyunu butonlar1 yer
almaktadir. ilk sahne Karen’nin otomobiliyle evine gidisinde seyirciyle yaptig1 goriismeyle
acilir. Baslangigta gayet profesyonel bir kogluk hizmeti olarak baslayan seriiven giderek

Karen’1n yonelttigi ilging sorular ve kendi hayatina dair verdigi detaylarla tuhaflasir.

Sekil 35
Karen 1

(Miiserref Goksever Arsivi)

Karen “Neden kogluk hizmeti almak istedin?”, “Cocuklugunda yiizlesemedigin/itiraf
edemedigin bir anin ya da olaymn var mi1?”, “Kimi zaman mutsuz olsam da ¢cogunlukla mutlu
goriinlirim. Buna ne kadar katilirsin?”, “Su an senin hayatinda yegane olarak
tanimlayabilecegin kisi kim?”, “Tamimadigin bir kisiyle cinsel iliskiye girmek ¢ok daha
heyecanli. Bu fikre ne kadar katiliyorsun?” gibi sorularla seyircinin analizini yapmaya baslar.
Hayat hakkinda konusur ve diinyaya bakis a¢inizi, ¢esitli konulara yaklagiminizi ve bir anlamda
ahlaki pusulanizi anlamasina yardimci olacak pek ¢ok soru sorar. Uygulama bugiin sikca
karsilagtigimiz sosyal medya da veya internet sitelerinde yer alan kisilik analizleri anketlerine
benzer bigimde ilerler. Verilen yanitlara gore Karen’in tepkileri, ifade ettiginiz yasam
gorlslerine gore bir Olclide kisisellestirilir. Karen ile etkilesim dokuz giin ile on bes giin
arasinda degisebilir, benim deneyimim yaklagik 12 gilin slirmiistii. Performans boyunca

Karen’nin belirledigi giin ve saatlerde bulugmalar gerceklesir. Performansin ilging yanlarindan
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biri Karen gece yarisi arama yapabilir mesaj gonderebilmesidir. Boylece Karen’in sinirlar agan,
kisisel ve profesyonel hayat arasinda bulaniklasmis bir yapisi oldugunu fark edilmeye baslar.
Ilerleyen giinlerde Karen’nin kisisel hayatia dair seyircide fikir sahibi olmaya baslar. Karen,
kendi hayat1 hakkinda danisanla samimi bilgiler paylasir ve onunla ilgili olduk¢a uygunsuz
sorular sorar. Karen’la bulusmalarda yonetilen ¢oktan segmeli segenekler veya “kesinlikle evet,
evet, hayir, kesinlikle hayir” gibi anlamlara gelen 6l¢ek ¢gubuguna yapilan tiklamalarla sohbet

ilerler.

Sekil 36
Karen 2

Which area is most important for you right now?

| want to take more control in my life. L
= s ~_ —

| want to change my attitude to relationships.

| want to review my life goals.

(Miiserref Goksever Arsivi)

Ornegin Karen flért amagl bulusmasina gitmeden sizi arayip hangi elbiseyi giymesi
gerektigini sorabilir veya ev arkadas1 Dave ile eglenirken yanlighikla goriintiilii arama yapabilir.
Bu gibi sahnelerle seyirci Karen’in yasamina dair daha detayli bilgilere ulasir veya maruz kalir.
Karen, ayrilik, flort, cinsellik, 6zgliven meseleleri vb hayatinizdaki bazi seyleri ¢ozmenize
yardimc1 olma vaadinde bulunur, ancak bunun yerine kisisel sorunlarina rahatsiz edici derecece
stirtikler; kisisel bilgilerinizi ister ve siirekli olarak ¢ok 6zel konulara yanitlar vermenizi ister.
Oyunda ilerleyen giinlerde Karen’la iyi giden dostlugun ev arkadas1 Dave yiiziinden sarsilmasi
ile devam eder. Bir boliimde Dave Karen’in odasina girer ve esyalarini karistirmaya baslar bu
noktada size doniip bunu yapip yapmamasi gerektigini sorar, hangi yanit1 verirseniz verin Dave
odayr karigtirir ve danisanlarin dosyalarindan sizin dosyanizi eline alir. Karen’la bozulan
iliskim giinlerce stirmiistii ve onu Dave’i desteklemedigime inandirmak i¢in ¢aba harcamistim.
Bu boliimlerin birinde arada gecen diyaloglar ve ¢oktan segmeli tercih edebilecegim yanitlar

ise soyledi:

Karen: Sana kars1 biraz fazla agik oldum, degil mi? Hazinenle tanis. Seninle aramizda

gercekten bir seyler var sanmistim.
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Miiserref:

(Coktan se¢meli segenekler) :

*Sana birini asla gercekten tantyamayacagini sdylemistim.
*Tamamen giivenebilecegim biri degilsin.

*Sana kars1 hep diirtist oldum.

Dave’in Karen’1n 6zelini ihlal ettigi noktada -ki Karen da ¢cogu zaman daniganin 6zelini
ihlal etmeye calistyor- oyun, mahremiyetin ve kisisel verilerin kontroliiniin dnemine dair
kullanicilar diistinmeye ve tartismaya davet eder. Makinelesen bir diinyada her zaman endise
duydugumuz gozetlenme hissi veya sikc¢a aklimiza gelen evimizdeki televizyon, cep telefonu,
bilgisayar gibi teknolojik aletler araciligi ile dinlemeye alindigimiz ya da sosyal medya
uygulamalari ile izin ver butonuna basarak tiim verilerimizi dolasima agtigimiz yasamimizin
sorgulanmasini saglar. Performansi ilging kilan bagka bir unsur ise oyunun mesajt olan ve
elestirdigi teknolojinin veri islemesi ve kisisel sinirlarin ihlalini gibi konular1 yine teknolojinin
nimetlerinden faydalanarak gergeklestirmesidir. Fakat burada onemli husus cep telefonun,
sadece performansin bir aracist olmaktan 6te, oyunun anlamini sekillendiren asal bir islevi
oldugudur. Katherine Hayles’in “Writing Machines” adl1 ¢calismasinda, dijital ortamda iiretilen
eserlerin bu ortam sayesinde anlam kazandigma dikkat ¢ekmektedir (Hayles, 2002). Oyle ki
performansi deneyimledikten sonra aklima su soru gelmisti, eger ayn1 hikayeye konvansiyonel
bir tiyatroda yalnizca seyreden olarak taniklik etseydim bu kadar etkilenir miydim? Bu soruyu
sorarken birinin digerinden daha 1yi olup olmadigina dair bir karsilagtirma yapmak niyetinden
daha ziyade, verdigi haz ve biraktig1 iz ile ilgilenmistim. Karen dijital ve kurgusal karakter
olmasma ragmen oldukc¢a gercek¢i idi, kimi zaman onun bir oyun karakteri oldugunu
unuttugumu fark ettim, bu etkiyi yaratan unsurlardan biri de 6znel acili sinematik ¢ekimlerdi.
Kayda alinan sahneler tipki gercek bir goriintiilii goriisme havasina uygun bir matematikte
ilerliyordu ve Karen’la gerceklesen diyaloglar aslinda giindelik hayatta bir arkadasimla
gerceklesebilecek diyaloglara benziyordu. Fakat verdigim cevaplar oyunun algortimasinda bazi
degisiklikler yaratsa da belirli bir ¢ergevenin i¢inde ilerledigimi fark ettim, bu da Schecner’in
performansin manipiilatifligine tekabiil ediyordu. Oyun tamamlandiginda kisilik analizine

benzer bir rapor bekler iken oyunun temasina ve mesajina dair bir rapor ortaya ¢ikt.
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Sekil 37
Karen Final Sahnesi

!

-

|
Find out howM§ou measured up, what Karen learned
about you and how you compared to other people.

Your Karen Data Report uses your data to give you a unique
insight into how you'd measure on psychological scales from
ess and neuroticism to emotional guilt apd reveals how
factors were used by Karen within your story with her.

View report

ws?

(Miiserref Goksever Arsivi)

Cogu dijital hizmet gibi Karen de deneyiminiz boyunca hakkinizda veri toplar.
Alisilmadik bir sekilde, bu uygulamada verileriniz size aittir. Bu rapor, Karen ile
gecirdiginiz siire boyunca verilerinizi nasil topladigimizi, deneyimi kisisellestirmek igin
nasil kullanildigin1 ve varsa hangi bilimsel temellere dayandigini gostermektedir.
Goreceginiz gibi, profilleme ve psikometrik test bilimi belirsizliklerle doludur ve biz bu
bilimi oyunsal ve 6znel bir sekilde kullandik. Baskalarinin verilerinizi daha sofistike ve
daha soguk bir niyetle kullandigindan emin olabilirsiniz. Umarim son derece
kisisellestirilmis ve orta derecede glivene dayali veri toplama tetikleyebilir, bu rapor
dinamiktir ve daha fazla kisi deneyimi tamamladik¢a giincellenecektir, bu yiizden
zaman zaman geri gelin ve diger oyuncularla nasil karsilastirabileceginizi goriin. Ayrica
deneyiminizi paylasabilir ve diger kullanimlar1 dinleyebilirsiniz. (Blast Theory)

Dolayis1 ile seyircinin kismi olarak es yazar ve biitiiniiyle katilimci oldugu bu
performansta Karsilikli etkilesimin, oyun bir algoritmaya bagh ilerledigi ve Oyunda verilen
cevaplara karsilik oyunun dijital yazilim1 bir sonraki episodu belirledigi i¢in bir nevi yapay zeka
ile kuruldugunu soylemek miimkiindiir. Salihbegovic’e gore sahnelemede veya performans
esnasinda gerek onceden kayith gerekse o an orada dijital kodlar araciligi ile depolanan verilerle
etkilesime gegmek dijitallesme unsuru sayilmaktadir. Salihbegovig’in etkilesim tablosuna gore

Karen, seyircinin dijital sahne tasarimi ile etkilesime gectigi bir model olarak tanimlanabilir.
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Dream

Royal Shakespeare Company (RSC), Manchester Uluslararasi Festivali (MIF),
Marshmallow Laser Feast (MLF) ve Philharmonia Orchestra ile isbirligi i¢inde Gelecegin
Seyircisi (Audience of the Future - AF) adinda ArGe ¢alismasi olarak siirdiiriilen ve gdsterimi
yiizyiize gerceklesmesi planlanan Dream oyunu pandeminin ortaya ¢ikisi ile birlikte tasarimda
baz1 degisiklikler yapilarak, 2021’nin mart ayinda ¢evrimici olarak izleyiciler ile bulustu.
Aslinda RSC’nin dijital performanslar tasarlama konusundaki deneyimi, AF programina
katilimindan daha eskiye dayanmaktadir. 2016 yilinda gerceklestirilen The Tempest
prodiiksiyonunda, Ariel karakterinin ruhani niteliklerini vurgulamak amaciyla bilgisayar
tarafindan tretilen goriintiiler (CGI) kullanilmistir. Bu teknoloji yiiz yiize gerceklestirilen bir
performans1 tamamlayici nitelikte olsa da, Ariel’in projeksiyonu, RSC’nin dijital tiyatro
alanindaki ilk kesiflerinden biri olarak One ¢ikmaktadir. Birlesik Krallik hiikiimeti, 2018
yilinda, “sanal, artirilmis ve karma gergeklik gibi yeni stiriikleyici teknolojilerin gelistirilmesine
39,3 milyon sterlin” yatirim yapmay1 planladigini agiklayan AF programimi duyurdu (Bk.
Audience Future of the Live, t.y.). RSC’nin bu programa katilimi, Firtina prodiiksiyonunun
dijital teknolojilerin daha fazla arastirilmasi ve denenmesi i¢in bir katalizér oldugunu ortaya
koymaktadir. RSC’nin dijital tiyatro iiretme ve gelisen tiyatro formunun temelini olusturan
arastirma cergevelerini gelistirme konusundaki ¢alismalarinin dort odak arastirma alani olan e-
spor ve oyun, performans, hareketli goriintii ve ziyaret¢i deneyimi olusturmaktadir. RSC’nin
AF programi kapsamindaki ¢aligmalar, tiyatro sirketlerinin gelisen teknolojilere kars1 degil,

onlarla birlikte caligmas1 gerekliligini ele almaktadir (Bk. Audience Future of the Live, t.y.).

Shakespeare’in A Midsummer Night’s Dream eserinden uyarlanan Dream oyununda bu
odak noktalar1 iizerine c¢alisildiglt acikga goriilmektedir. Dream oyununda alacakaranlikta
toplanan bulutlarin gélgesinde, atesbdceklerinin pariltisiyla aydinlanan Puck karakteri seyirciye
rehberlik orman gezisinde rehberlik etmektedir. Izleyiciler agaglarin golgesinden koklerine
kadar ormani kesfetmeye, hayaletlerle tanismaya dogru olaganiistii bir yolculuga davet edildi.
Fakat bir firtina felaketi sonucu orman harap oldu ve Puck’la birlikte safaktan dnce ormani
yeniden biiyiitmemiz beklendi. Puck tasarimi taglardan olusan arketipsel bir kahraman olarak
olusturulmustu bir yaz gilinii ormanin i¢inde dolasirken bir felaket ile birlikte orman yok olusa
dogru siiriikleniyor, seyircilere Puck ile birlikte sabah olmadan ormani kurtarma gorevi
atfediliyordu. Doga, agaclar, cicekler, flora ve Britanya ormanlarinin faunasi hakkinda
biiyiileyici imgelerle dolu masalsi bir diinyada gegen hikayede Puck ile birlikte ormanda yer
alan oOriimcek, ates bocekleri, konusan aga¢ dallar1 bulunuyordu. Prodiiksiyon, hareket

yakalama teknolojisi ve Sanal Gergeklik (VR) bagliklarini bir araya getirerek yedi oyuncunun
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0zel olarak insa edilmis bir stiidyodan canli performans sergilemesine ve izleyicilerin ayni anda
web sitesi (https://dream.online) aracilifiyla uyumlu bir cihazdan performansa erismesine
olanak tanidi. Ortaya ¢ikan deneyiminde, kiiresel izleyicileri birbirine baglamak i¢in canli ve
sanal performans unsurlarmi birlestirdigi soylenebilir. Oyuna dahil olmak igin seyircilere iki
yol 6nerildi; seyirciler oyuna interaktif bigimde katilmak i¢in 10 poundluk bir bilet satin almay1
tercih edebilir veya performansi iicretsiz olarak izlemeyi segebilirdi. Oyuna erisim bilgisayar,

tablet veya mobil telefon olmak iizere {i¢ farkli erisim segenegi ile saglanmaktaydi.

Oyundan hemen 6nce (daha sonralar1 Puck’1 canlandirdigini anlayacagimiz) oyuncu
canli yayinla stiidyonun koridorundan sahne alanina dogru ilerlerken seyircileri karsiladi.
Uzerinde viicuda yapisan bir kumas ve pek ¢ok sensoriin bulundugunu gordiik, pandemi
nedeniyle sahne alanina girdiginde maskesini takti, diger alt1 oyuncunun yanina ulastt ve
performans i¢in hazirlik basladi. VR gozliikk oyuncuya verildi ve VR gozliiklerini takan oyunu
sahne alaninda bulunan biiyiik bir ekranin Oniine yerlesti. O an ekranda goriilen diinyanin
oyuncunun VR gozliikle i¢ine gomiildiigii diinya oldugunu anladim. Bilgisayar ekranima
Dream’in ormani geldi ve sahne ¢ekimleri yaymi durduruldu. Govdesi ve uzuvlari gri taglardan
olusan Puck ormanin i¢inde gezinmeye basladi, orman bir yaz gecesi 151l 151ld1, daha sonra dev
bir gbzden olusan Oriimcek agina ulasti ve ardindan ormanin felaketi basladi. Seyirci o ana
kadar oyunda gozetleyen konumda iken, ormani kurtarmak i¢in interaktif olarak oyuna dahil
oldu. Ekran, solda canli videoyu ve sagda sanal diinyanin basit bir mini haritasin1 gosterecek
sekilde boliindii. izleyicilere bu mini haritadaki bir noktaya nisan almak igin bir atesbdcegi
simgesine tiklayip stiriikleyebilme olanagi tanindi ve ardindan atesbdcegini soldaki canli
videoda goriintiilenen sanal diinyaya gondermek i¢in simgeyi birakabilme imkani sunuldu.
Seyirciler atesbdcegini yalnizca mini haritayr hedeflerken kontrol edebiliyordu; atesbocegini
serbest biraktiktan ve atesbdcegi hikaye diinyasina girdikten sonra seyircilerin oyun tizerindeki
kontrollerini devam etmedi. Benzer sekilde bir kez daha seyirciye katilim olanagi tanindi, bu

kez ormani yeniden hayata dondiirmek i¢in seyirciler tohum firlatti.

Oyun esnasindan bilgisayar ekranima yansitilan Dream ormanindan RSC’nin sahnesine
geri doniildii ve performansin o an nasil gerceklestigi seyirciye gosterildi. Vicon hareket
yakalama kameralar1 ve son teknoloji yiiz donanimlari, sanat¢ilarin hareketlerini yakaladigina
sahit olduk. A¢ikcasi oyundan 6nce brosiirde, tasarimda yer alan Epic Games sirketini goriince
interaktif katilima dair beklentim ¢ok yiikselmisti, ¢ilinkii diinyaca {linlii ve olabildigince
gercekei grafiklerle dijital oyunlar tasarlayan bir sirket olmasi beklentimin daha da ytliksek
olmasina sebep olmustu. Sonra yaptigim arastirmalarda her bir karakterin sanal avatarlarini

gercek zamanli olarak geleneksel bir performans aydinlatma masasi araciligiyla Epic Games’in

99



Unreal Engine programina aktarildigini 6grendim. Unreal Engine teknolojisi sayesinde canli
performans, dnceden kaydedilmis animasyon sekanslariyla karistirilarak seyirciye aktarilmisti.
Seyirciler oyunun tiim gidisatina bu katilimla yon vermediler ya da oyun seyircinin katilimi
dogrultusunda farkli sonuglarla tamamlanmadi, fakat seyirci dramaturjik agindan bir diigiimiin

¢Oziimiinde aktif rol oynayarak anlatinin bir parcasi oldular.

Sekil 38
Dream Performans

g

(Hann, 2021)

Dijital oyun tasarimcist ve akademisyen Gordon Calleja’nin Oyuncu Katilim Modeli,
bu deneyimi analiz etmede yararli olabilir. Calleja’nin matrisi, oyuncunun bir oyundaki roliiniin
ve katkisinin ¢ok boyutlu ve niianshi oldugunu gosterdiginden, oyuncu katilimini ve
stiriikleyiciligini incelemek i¢in uygun bir metodoloji sunmaktadir. Calleja katilim modelini
kinestetik, mekansal, paylasilan, anlatisal, duygusal ve ludik olmak iizere alt1 farkli katilim
bicimi olarak tanimlamaktadir (Calleje, 2011, s.43). Kinestetik katilim karakter hareketleriyle
ilgilidir ve medyanin merkezinde yer alir; metinle etkilesim s6z konusudur. Calleja,
“izleyicilerin yalnizca 6nceden olusturulmus bir medya parcasini tilkketmedigini, bunun yerine
oyun sirasinda altta yatan kodla etkilesim yoluyla deneyimlerinin yaratilmasinda aktif
katilimcilar oldugunu” agiklar, katilimcilarin atesbocekleriyle etkilesimi bu kinestetik katilima
isaret etmektedir. Ludik katilim ise se¢imler ve bunlarin sonuglar ya da etkileriyle ilgilidir.
Dream’de seyircilerinin se¢imlerinin anlamli oldugunu hissetmeleri igin, atesbdceklerini
biraktiktan sonra hikayenin yoniinde bir degisim ¢ok da olmadi. Ludik katilim ig¢in
atesboceklerini birakmanin ¢evreyi veya anlatiyr bir sekilde etkiledigini gormeleri

gerekmektedir. Paylagim ise ortak katilimi, bir oyuncunun diger oyuncular1 hem tanimasini hem
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de onlarla etkilesime girmesini kapsar. Fakat Dream’de ortaklasa birlikte karar verilen bir siireg
goriilmemistir. Atesbocekleri ve tohumlar1 serpmek gibi 6zellikler oyuncular ve seyirciler
arasinda bir miktar etkilesim saglamis olsa da, katilimcilarin hangi tohumu veya bdcegi attiklar
belirli degildir, deneyimi kisisellestirmek adina belki farkli renkler veya cesitlikler saglanarak
katilm duygusunu arttirmak ic¢in firsatlar yaratilabilirdi. Seyirciler hi¢bir zaman
performanscilarin ya da hikdye diinyasinin i¢inde hareket etmedi ya da onlarla etkilesime

girmedi. Yine de tim diinyanin katilabildigi bir performansin pargast olmak heyecan vericiydi.

RSC Sanat Direktorii Gregory Doran ise oyun sonrasi roportajda oyundaki yenilikleri
odak noktasi alarak oyunun ¢ekici yanini ortaya koymustur:

Dream’in harika yani, oyundaki yeniliktir. Evde oturan bir izleyicinin nerede olursa

olsun canli performansi etkilemesi heyecan verici. Bu, sanat¢ilarla ayni alanda olmanin

yerini tutmaz ancak yeni firsatlarin kapisini aralar. Sahnedeki canli performans

uzmanlarini oyun ve miizik uzmanlariyla bir araya getirerek ne kadar ¢ok ortak noktaya

sahip olduklarin1 goriirsiiniiz. Ornegin, RSC'nin senaryolu drama konusundaki derin

anlayis1 ile Marshmallow Laser Feast'in yaratici teknolojideki yenilikgiligi birlestiginde
heyecan verici sonuglar ortaya ¢ikiyor.

Ister oyuncu ister izleyici olun, hikaye kraldir. Hikayeler degismedi ama izleyicileri
onlarla bulusturma seklimiz degisti. Shakespeare bizim en biiyiik hikaye anlaticimizdi
ve onun oyunlarindan birini kullanarak canli performans i¢in nelerin miimkiin
olabilecegini kesfetme firsatin1 yakalamamiz harika. (RSC, 2021).

Ozetle, Dream tiyatro ve teknolojinin harmanlanmas1 konusunda 6nemli bir yer tutar.
Salihbegovic’in tablosuna gore performans¢inin dijital sahne tasarimu ile etkilesime gegtigi bir
ornektir RSC’nin The Tempest ile baslayan girisimlerinin bir sonraki hamlesi olmustur. The
Tempest’te goriilen ekrana aslinda ¢ekimlerde mevcut olmayan gorselleri ekleme teknolojisi
olan CGI kullanilmis ve konvansiyonel sahnede bu ¢ekimler izletilmistir, Dream ise seyirciyi

katilimciya doniistliriilme yolunda atilan adimlara bir 6rnek olarak literatiirde yerini almigtir.

Korona ve Juliet

Korona ve Juliet, Nux Tiyatro tarafindan kumpanyanin ilk oyunu olarak Fuat Mete’nin
tasarimiyla pandemi kosullar1 altinda 2021 yilinin mart ayinda sahnelendi. Telematik
performanslara ornek olarak gosterilebilecek performans siiresi li¢ giin siirdii. Whatsapp
uygulamasinda gerceklesen performans seyirciler ve oyunculart bu mecrada bulusturdu.
“Cesitli” adindaki Whatsapp grubunda yer alan, alti1 kisiden olugan bir arkadas grubunun
pandemi kosullar1 altinda evlerine hapsolmus bicimde yasarken Whatsspp’ta birbirleriyle
diyaloglarina sahitlik ettik. Genelde kadin erkek iliskilerinin, pandemi kosullarinin yarattigi
buhran ve bunalimin, saka ve espri yoluyla asmanin ¢abasini yasadigi goriilen karakterler, ti¢
giin boyunca giinlin herhangi bir saatinde whatasppta yazistilar. Oyun kronik hastalig1 olan

karakterlerden birinin hoslandig1 kadinla temas etmek iizerine kaygilari, celiskileri ve bu
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celigskilerden dogan catigsmalar ¢ergevesinde sekillendi. Oyunun net bir temasmin oldugunu
sOylemek gii¢c olsa da, pandeminin yarattigt yogun yalnizlik ve endise duygulari oyunun
tamamina esprilerle donatilarak yayildi. Ornegin karakterlerden biri, yalmzligiyla bas etmek
i¢cin tanimadig1 biriyle goriismeye kalkisti, bir bagkasi asik oldu, bir baskasi ise kapatma karari
nedeniyle igsiz kaldig1 i¢in kurye ilanlarina bakmaya basladi. Yazismalarin arasinda fotograflar,
videolar ve ses kaydi gibi medya Ggeleri yer aldi. Aslinda hemen hemen herkesin kisisel

yasaminda sahit oldugu gercekei bir whatsapp grubu resmedildi.

Sekil 39
Korona ve Juliet 1

- itli .
< ;ﬁ Cesitli g /i

&2’ yalnizca yoneticiler mesaj...

Cesitli

.
e yalnizca yoneticiler mesaj...

+90 534 705 33 64 SuUIHGIUGy I anun
Hos geldiniz. akbil parasina adam bigakliyoruz

Oyunumuz birazdan baslayacaktir.

3 guin surecek olan oyun
siresince bu gruptaki iletileri takip

burda

nasi geleyim sapancanin kdyiine
araba lazim napcaz orda inek mi
sagcaz?

ediyor olacaksiniz.

Whatsapp bildirimlerinizi agik
konumda veya hali hazirda
bulundugu konumda birakmanizi
oneririz.

[k 1:08 20:16

burda kalip is kovalamam lazim

yani kurye ilanlarina falan
bakicam nerdeyse ¢ok az kaldi

(Miiserref Goksever Arsivi)

Seyircilerin Whatsapp tizerinden hikdyeye yon verecek ya da miidahale edebilecegi bir
ortam olsa da seyircileirn yazi veya medya paylagsmast kisitlandirildi. Performansin
siirekliligine dair baz1 sikintilar getirecegi diisiiniilmiis olmal1 ki seyircilee bu tiirden bir kisit
uygulandi ve katilim gergeklesmedi. Seyircinin aktif katilimi performansin tasarlanan akisini
bozabilirdi. Oyun {i¢ giiniin sonunda tamamlandi1 ve seyircinin kisiti oyun sonunda kaldirildi.
Performans boyunca dikkatimi ¢eken bir sey olmustu. Konvansiyonel sahnede izledigi bir
performanstan memnun olmayan seyirciler kimi zaman salonu terk ederler, fakat bu oyun

boyunca kimse Whatsapp grubundan ayrilmamaisti, fakat oyun sonunda oyun ciddi elestiriler
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almist1. Belki de oyunu ¢ekici kilan ve seyirciyi orada tutan olgu, yalnizca hikayeyi takip eden
edilgen bir seyirci olmasindan ziyade baskalarinin 6zel hayatlarin1 anlik olarak dikizleyen bir
rontgenci konumuydu. Salihbegovic’in etkilesim tablosuna gore bu oyunda performasngi dijital

sahne tasarimi ile etkilesime girdigini sdylemek yanlis olmaz.

Sekil 40
Korona ve Juliet 2

(_@ Cesitli

yalnizca yoneticiler mesaj..
14 Mart 2021

> e

@+90 534 653 85 69 var mi yeni
projeler?

Adamlar 3 glin tiyatro yapti. Ben
alkig yapamadim @

+98 912 089 0029
Harikaydi, glizel oyun igin
tesekkdrler, en iyisi

+90 537 730 20 70
Uzun zamandir kafama takilan bir
soru var... :

+90 555 560 62 58

Sahane fikirigimizden bir konsept,
tath bir is olmus tebrikler § ¥

Ara ara akil veresim akil alasim
gelmedi degil @&

(Miiserref Goksever Arsivi)

Oyun sonunda ileti gobnderme kisitlar1 kaldirilinca elestirel yaklasimlarin yani sira pek
cok tebrik ve tesekkiir mesajlar1 da ilettiler. Bu seyircinin alkiglama bi¢imi idi. Konvansiyonel
bir sahnelemeden farkli olarak seyircinin katilimi oyuna verdigi tepki bi¢imi alkislamak
telematik olarak gerceklesti ve seyirci goriislerini hizla ve 6zgiirce dile getirebilecek alan buldu

ve yazili ifadelerin yaninda ses kaydi, gorsel ifadelerle duygularini dile getirdiler.

The Uncanny Valley

Insan ve makine arasindaki sinirlar1 konu edinen Tekinsiz Vadi, Almanya merkezli
Rimini Protokoll tiyatrosunun prodiiksiyonu olarak 2018’de gdsterime girmistir. Yaratici ekipte
yer alan yazar Thomas Melle’nin animatronik versiyonun oyuncu olarak yer aldigi oyunda, ilk

sahne Melle’nin viicudundan alinan, kendi sesiyle donatilms, 1sirilmis tirnaklarina ve burusuk
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kiyafetine kadar neredeyse birebir benzerlik gosteren robotik kopyasinin konusmaya girmek
icin tereddiitiiyle baslar. ilk etapta los 1s1klar altinda bir robot degil de sahnede bir insan oldugu
diistiniiliir. Robot Melle’nin dniinde bir sehpa ve bilgisayar bulunmaktadir, seyircilere verdigi
hos geldin mesajindan sonra, Melle’nin ve Allen Turing’in biyografisi iizerinden Tekinsiz Vadi
kavramini incelemeye dair bir konferans olarak gerceklestirecegini belirtir. “Ne tam olarak
teatral performans ne tam olarak akademik sunum olarak nitelenemeyecek sunum-
performanslar, hem “bir arastirma alani olarak sanat” hem de “akademik sinirlari asan bir edim
olarak ders verme/sunum yapma” arasinda muglak bir yerde durmaktadir.” (Akim,2023,s.62).
The Uncanny Valley’de bir sunum performans olarak tasarlanmis ve sahnede animatronik
ikizinin yer aldigr Melle’nin kendi sesiyle ve diislinceleriyle donatilmis bir robottan fazlasi
olarak bir benlik olarak var oldugu goriilmektedir. Robot Melle bir yazar ve ayni zamanda
manik depresyonla bogusan bir kimlik olarak kendinden, Turing’in iistiin bir zeka olarak robot
ve insan ayrimini ortaya koyan Turing Testi’ne uzanan ve sonrasinda Turing’in bunalimi
sonucu hazin olimiinden, kendi kisisel yasaminda gecirdigi duygu durumlarina uzanan bir
hikaye sarmali yaratiyor. Sahnede yer alan beyaz sunum perdesine ise Melle’nin ve Turing’in
cocuklugundan gorseller yansitilmakla birlikte oyun sonuna dogru insan Melle’nin 6nceden
kaydedilmis videosu geliyor ve Melle o an oradaymis gibi animatronik ikizi ve seyircilerle

konusuyor.

Sekil 41
Tekinsiz Vadi Oyun

‘%!é

3
‘Uw
»/ '
?
0')

| P,

(Rimini Protokol, 2024)
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Yonetmen Stefan Kaegi robotu olabildigince insansi tasarlatmasina ragmen ardinda tiim
kablolar1 gosterecek bigimde acgik birakmayi tercih etmis. Bir yandan miimkiin oldugunca bir
insana benziyor, diger yandan insan goriinimiinden yoksun birakilarak kablolart ve mikro
devreleri agiga ¢ikarilmis. Animatronik kukla olarak adlandirilan bu mekanizma aslinda
evlerimizde bulunan robotlardan pek farkli degildir, tipki1 onlar gibi kabololu bir sisteme
baglidir. Ancak bir mutfak robotu ve robot siiplirgeden onu ayiran sey, dongiisel komut sistemi
disinda calistyor olmasidir. Ornegin bir mutfak robotu kesme veya ¢irpma islemleri igin
dongiisel bir sisteme tabidir, islemin kolaylikla ve hizla saglanmas1 amaciyla c¢alisir. Kuklaya
benzer yap1 da olan animatronik robot ise elektronik devrelerle, mekanizmanin ve anatominin
birlestigi bir yap1 olarak bir bilgisayar sistemine bagli yazilim veya manuel olarak insan
tarafindan yonetilebilir. Insans1 veya hayvansi goriiniimii i¢in sag, dis, tirnak ve doku gibi

bilesenler ile donatilir.

Sekil 42
Tekinsiz Vadi Atolye

(Rimini Protokol, 2024)

Robot Melle sahneden seyircilere bazi sorular yoneltir: “ben bir robot degilim

kutucugunu isaretlerken kendinizden nasil bu kadar emin olabiliyorsunuz?” veya “...burada
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olmak size nasil hissettiriyor?”” vb sorular sorar. Bu tiirden sorular insan olan ve olmayan
arasindaki iligskiyi yeniden sorgulatir. Sahnede canli oyuncu yerine insansi robotun yer almasi
tekinsizlik hissiyle var olan bir tiyatrallik yaratmaktadir. Performansg¢inin dijital sahne tasarimi
ile etkilesime gectigi bu oyunda, performans¢i ayn1 zaman da dijital sahne tasariminin da ta
kendisidir. Robot Melle hem Melle’nin kendisi hem de bir kopyasidir, dolayisiyla performans
konvansiyonel bir sahneleme ile gergeklesse de namevcudiyet s6z konusudur. “Dijital
dramaturjiyle kurulu bir gosterimde, tiyatroya 6zgii mevcudiyet (presence) yerini aslinda
namevcut (absence) olanla degistirmektedir.” (Akim, 2023, s.58) Ciinkii sahne lizerinde fiziksel
olarak bulunmayan ya da goriinmeyen unsurlar1 kullanarak varlik hissi yaratilmistir. Canli
oyuncularin yerine animatronik bir kopya kullanilarak sahnede bir varlik hissi yaratilmistir.
Sahnedeki canli oyuncuya dair fiziksel yokluk izleyicide bir hayalet hissi uyandirmistir.
Geleneksel, sunum performans tercih edilerek seyircinin hayal giiclinii tesvik eden deneysel
anlatilar tercih edilmistir bu da anlatiyr doniistiirmiistiir. Boylece The Uncanny Valley
namevcudiyet estetigi ile izleyicide tekinsizlik ve belirsizlik duygularini uyandirarak,

geleneksel tiyatro siirlarinin 6tesine geger.
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SONUC

Kokeni ritliellere dayanan, sesi ve bedeni merkezine alan tiyatro sanati tarihsel siiregte
her donem, c¢agin sosyal ve toplumsal olaylarindan etkilenmekle beraber, donemin
teknolojisinden faydalanmistir. Teknolojinin tiyatral alanda varligi ilk etapta her ne kadar XX.
yiizyila ait bir olgu gibi diisliniilse de, Antik Yunan’dan bu yana her daim tiyatro pratiklerinde
ve sahneleme de kullanilan bir unsur olmustur. Antik Yunan'da Deus Ex Machina kullanimryla
baslayarak, Ortacag’daki lonca arabalarma, XVI. yiizy1l Italyan sahnelerinde perspektif bazli
sahneleme tekniklerine kadar uzanan genis bir siirecte, teknolojiye dayali gorsel ve isitsel
unsurlardan en yaratici bi¢imde faydalanmistir. Gaz lambasi ile aydinlatmanin ardindan
elektrigin icadi, 1s1k efektlerinin uygulanmasima imkan tanimis ve daha sonra bilgisayarin
ortaya ¢ikisiyla bu teknolojik unsurlar modern sahnelemede kendine yer bulmustur. Bu siireg,
tiyatronun her donemde zamaninin en ileri teknolojilerini kullanarak gorselligi ve isitselligi
artirma arayisinda oldugunu gostermekle beraber, tiyatronun teknolojiyle olan stirekli

etkilesimini gozler oniine sermektedir.

Yirminci yilizyila dek sahneleme alanina dair degisiklikler goriilse de Aristotalesci bakis
acisinin hakimiyeti ve metnin egemenligi, ger¢ekcilik anlayist ile hiikiim stirmiistiir. Yirminci
yilizyilin baglarinda degisen toplumsal normlar, dramatik-klasik tiyatronun yerlesik yapisinin
elestirilmeye baslandigi bir siire¢ olarak tiyatroda alternatif yonelimlerle sonuglanmistir. Metin
ve sahnelemede illiizyon yaratan geleneksel dramatik oyunlardan uzaklagilarak yeni bigim ve
bicem denemeleri yapilmaya baslanmistir. Avangard akimlarin etkisiyle tiyatroda ortaya ¢ikan
alternatif yonelimler, hizla gelisen teknolojiden faydalanarak sahnelemede yeni formlar
arayisina doniismiistiir. Avangard akimlar Onderliginde sanat, geleneksel zincirlerinden
kurtularak, daha 6zgiir bir alana dogru yonelim gostermistir. Avangardin elestirdigi sanat-
yasam ayriminin burjuva sanatindan kaynaklandig1 goriisleri gercevesinde sanat icin sanat ve
toplum i¢in sanat tartigmalar1 giindeme gelmistir. Konvansiyonel tiyatroda 6teki konumuna
indirgenen ve sekillendirilen seyirci edilgen konumdadir. Seyircinin ilkel tiyatroda sahip
oldugu konumunu yeniden kazanmasi hedefiyle, deneysel tiyatro ¢aligmalarinda oyuncu ve
seyirci iligkisi de yeniden degerlendirilmeye baslamistir. Bu anlamda sahnelemeye yonelik
deneysel caligmalar donemin teknolojisiyle sekillenmistir. Avangarde akimlarla gelen ¢oklu
ortam sahnelemeleri ve Erwin Piscator’un tiyatroda film kullanimi iizerine gerceklestirdigi
sahnelemeler kendinden sonraki pek ¢ok tiyatro insanina ilham olmustur. Bu yiizyilda degisen
tiyatro algisi, modernizimden postmodernizme gecis ile tiyaro tiirleri c¢esitlenmis ve

sozmerkezci yapidan uzaklasan tiyatro, logos temel alan anlayisindan uzaklagsmistir. Yasam
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sanat pratikligini saglamak ic¢in Onerilerde bulunan ve deneysel caligmalar yiiriiten avangard
hareketler ve Artaud, Grotowski, Brecht, Beckett gibi pek ¢ok tiyatro insaninin yontemleri
farklilik gosterse de temelde ortak bir yonelim olarak tiyatrodan illiizyonu disladigi ya da
tiyatronun ilkel ritiielistik yanina yeniden odaklanmay1 saglayacak teknikler ortaya koymasi ile
sonuglanmistir. Performans sanatinin ortaya ¢ikist ve video sanatindan siklikla faydalanmasi,
ritliele dair ¢abalar1 da tiyatro sanatinda yankilanmistir. Gelisen teknoloji ile filmin ve video
sanatinin ortaya ¢ikist ve bu iki unsurun tiyatro alanindaki varligi canlilik ve mevcudiyet gibi
kavramlarin sorgulanmasina sebebiyet vermistir. Sinemanin tiyatroya rakip olarak algilandigi
siirecte, once televizyonun, ardindan bilgisayarin icadi ve yayginlagsmasi karsisinda tiyatro
sanatinin ne sekilde evrimlesecegi pek ¢cok aragtirmaya konu olmustur. 1950'i yillardan 19901
yillara kadar, sinema, multimedya gorselleri ve isitsel olanaklarin sahnelemelerde kullanimi
yayginlagirken, bilgisayarlarin insan hayatina girisiyle birlikte tiyatroda analog sistemler yerini
dijital sistemlere birakmistir. Internetin icadi ve kamusal alana acilmasi dijitallesmenin insan
hayatinin biitiiniiyle i¢inde yer almasi, temel diisiinsel kavramlar1 da farklilastirmis ve dijital
kiiltiir, dijital kimlik, dijital ortam, siber mekan, siber sug, siber uzam vb pek ¢ok yeni kavramin
ortaya ¢ikisina neden olmustur. Gergeklik algis1 dahi sanal olanin hayata girisiyle yeni bir bakis
acistyla sekillenmistir. Dijitallesme ile birlikte yasam ve yasami algilama bicimi de
farklilagsmaya baglamigtir, yasami algilama bi¢imi degisen toplumun sanat icracilari sanat
pratigini de dijitallesme ekseninde deneysel arayislarla siirdiirmiistiir. Bu siirecte, sahnelemede
kullanilan teknikler ve araclar biiyiik bir doniisiim gegirerek, teknolojinin sundugu yeniliklerle

zenginlesmistir.

Teknolojik gelismelerin getirisi olarak c¢esitlenen araglar ve aygitlar tiyatro alanina
niifus ederek, hem tiyatro yapma pratiklerini degistirmis hem de alana dair yeni bir kavrami

ortaya cikarmistir: “Dijital Tiyatro/Performans”

Dijital tiyatronun ne’ligine dair goriisler ise dijitallesme ekseninde ortaya ¢ikan siber
mekan, sanal gergekli tabanli sahneleme, telematik performans, robot tiyatrosu gibi yeni terim

ve kavramlar ¢ergevesinde sekillendirilmeye ¢alisilmistir.

Ornegin, Cyborg terimi, insan viicudu ile teknolojinin birlesmesini ifade eder. Bu
kavram, uzay seyahatlerinde insan-makine etkilesimini tanimlamak i¢in kullanilmistir. Cyborg
tiyatrosu ise, insan viicudu ile teknoloji arasindaki iligskiyi kesfeden ve geleneksel tiyatro
normlarmi sorgulayan bir tiyatro tiirii olarak, insanin teknolojiyle olan iligkisini sanat yoluyla
arastirmaktadir. Bir bagka Ornek, insan hayatini kolaylastirmak admna icad edilmis
mekanizmalar olarak robotlarin gelistirilmesinin bir sonucudur. Diyaloglarin kaydedilmesi,

animasyonun olusturulmasi, ses ve goriintiilerin bir araya getirilmesiyle yaratilan robotlarin
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sahneye c¢ikmasi, insan ve robot etkilesimini sorgulatan bir tiir olarak Robot Tiyatrosu’nu
olusturmustur. Son yillarda, daha gercek¢i ve insana benzeyen robot oyuncularin ortaya
cikmastyla robot tiyatrosu yeni bir boyut kazanmistir. Bu robotlar, insanlarla etkilesime
girebilir ve sahnede insan oyuncularla birlikte performans sergileyebildigi goriilmiistiir. Robot
tiyatrosu, insan ve robot arasindaki etkilesimi ve duygusal baglar kesfederken, robotlarin insan
benzeri goriiniimii ve davraniglarindan dolayr endise ve rahatsizlik duyulmasi s6z konusudur.
Genellikle eglence ve oyun (game) sektoriine hizmet eden VR, AR, XR teknolojilerinin tiyatro
alaninda kullanilmasi ve bu teknolojilerin yarattigi sanal olan ile gercek olan arasinda
gecirgenlesen, aym1 zamanda gergekligi sorgulatan tiyatro pratikleriyle birlikte tiyatro

mekaninin baskalagtigi goriilmiistiir.

Dijital olanaklar ¢esitlendikce ve tiyatro alaninda denendikge dijital tiyatroyu sinirlari
belirli bir gergevede tanimlamak giiclesmistir. Ayn1 zamanda bir performansta birden fazla
teknolojinin kullanilmasi kategorize etmeyi zorlastirmistir. Bu arastirmada calismalarindan
faydalanilan Dixon, Salihbegovic, Starbuck vb. kuramcilarin goriislerinden ve reji
orneklerinden yola ¢ikilarak bir sadelestirmeye gidilmeye calisilsa da tiyatro alaninda
dijitallesmenin siirecinin devam etmesi, kavramlarin muglakligi ve Orneklerin nicelik

bakimindan yetersizligi arasgtirmanin zorlayici kisimlari olmustur.

Fakat arastirma boyunca sorulan, “Dijital tiyatro nedir? Bir prodiiksiyonu dijital tiyatro
olarak tanimlamak i¢in hangi kosul ve kurallar gereklidir? Dijital unsurlari kullanan her tiyatro
dijital tiyatro olarak adlandirilabilir mi? Dijital olanaklar tiyatroda bir ara¢ midir yoksa amag
midir?” sorularina yanit ararken varilan noktalar bazi bulanik alanlar1 belirginlestirmeye
baslamistir. Bu noktalardan biri arsiv niteligindeki kayith bir performansin dijital tiyatro olarak
adlandirilamayacagi veya her dijital olanaktan faydalanan tiyatronun dijital tiyatro olmaya
yetmeyecegidir. Dixon’in da belirttigi gibi tiyatro teknoloji ile her zaman icicedir;
Salihbegovic’in belirttigi {lizere dijital unsurlar ile icraci veya izleyici arasinda belirli bir

diizeyde etkilesim olmadan bu performans dijital olarak adlandirilamaz.

O halde etkilesim dijital tiyatro i¢in onemli bir unsurdur. Tipki insanin 6tekiyle var
olmast gibi dijital tiyatronun da kendinden Onceki tiirleriyle karsilagtirilarak bir muhasebe
neticesinde tanimlanmaya calisilmast normaldir. Tiyatro ontolojisine dair her sorgulama
genellikle konvansiyonel tiyatroya karsin veya onun pratigi tiizerinden sekillenmistir.
Konvansiyonel tiyatroda olmayan etkilesim, bugiin dijital tiyatro i¢in 6nemli bir husustur. Fakat
etkilesim meselesi elbette dijital tiyatroya 6zgii bir olgu degildir ya da onun da var olmamastir.
XX.ylzyilin pek ¢cok deneysel arayislar1 veya ortaya ¢ikan tiirlerinde (Boal’in forum tiyatrosu

vb gibi) etkilesim goriilmiistiir. Konvansiyonel tiyatroda sinirlar1 keskinlesen oyuncu seyirci
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iliskisi, icrac1 ve seyreden arasinda etkilesime izin vermemektedir. Bu nedenle konvansiyonel
tiyatroda seyirci yalnizca seyr eyleyen bir kimlik olarak edilgen, pasif konumdadir. Dijitallesme
oncesinde denenen farkl: tiirlerde goriilse de dijitalligin 6ziinde bulunan etkilesim meselesi
alanda gerceklesen pratiklerin merkezine oturmustur. Bu anlamda tiyatroda avangard sonrasi
goriilen birlikte katilima dayali tiyatro eylemlerinin dijitallesme ile dijital alana tasindigin
sOylemek miimkiindiir. Salihbegovic’in tablolastirdigi gibi dijitallesme ile birlikte etkilegim,
yalnizca performansgi ve seyirci arasinda degil, ayni zamanda performansgi ve sahne tasarimi,
seyirci ve sahne tasarimi arasinda da goriilmektedir. Performans¢inin sahne tasarimi ile
etkilesimde oldugu orneklerde tasarimin performansgiya veya tam tersi performansginin
tasarima yon verdigi ornekler goriilebildigi gibi, seyircinin sahne tasarimina veya seyircinin
performansciya yon verdigi 6rnekler de goriilmektedir. incelenen reji drnekleri dogrultusunda
ornegin, Map To Utopia oyununda performansci ve seyirci etkilesimi goriilmekle birlikte
seyirci katilimciya doniiserek performansin yaratici olmustur. RSC’nin Dream oyununda
seyirci interaktif olarak oyuna katilmig ve dijital sahne tasarimi ile etkilesime gegmis ve oyuna
yon vermistir. Yine aynt oyunda VR teknolojisi sayesinde performansgi dijital sahne tasarimi
ile etkilesime ge¢mistir. Korona ve Juliet oyununda performanscilar telematik olarak sahne
tasarimi ile etkilesime gecerken seyircinin katilimciya doniismesi s6z konusu olmamistir. Karen
oyununda ise seyirci kendi olarak oyunda var olmakla birlikte katilimciya doniiserek oyunun
yaptig1 tercihlerle oyunun algoritmik yapisina yon vererek performansin tamamlanmasini

saglamistir.

Aragtirma boyunca sorularina yanit ararken dikkat ¢eken bir bagka husus ise tiyatronun
ontolojisinden faydalanilarak seyirci-oyuncu iligkisi iizerinden ele alinan canlilik meselesi
olmustur. Kayith ortamlarin ortaya ¢ikisi ile giindeme gelen canlilik meselesi, Phelan, Pavis,
Auslander gibi teorisyenlerin goriigleri 1s1¢inda degerlendirilmistir. Literatiirde canlilik
arglimani medyatik olan ile canli olan1 genellikle karsitlik icinde degerlendirmektedir. Pavis,
Phelan, Bell gibi teorisyenler tiyatroyu medyatik formlarla bir rekabet icerisinde goriirler,
medyanin performans alaninda zararli etkiler yaratabilecegi diislincesi ile performansin
benzersiz gegici ontolojisini riske attigini iddia etmektedirler. Auslander ise canli ve medyatik
bicimlerin siirekli olarak birbirlerini etkiledigini ve birbirlerine atifta bulundugunu, her bir
bicimin digeriyle iliskili olarak gelistigi ve otoritesini tilirettigi dairesel bir Oriintli i¢inde
oldugunu savunmaktadir. Ayni zamanda Auslander canli bi¢cimler ile medyatize edilmis olanlar
arasinda net ontolojik ayrimlar olmayabilecegi goriisiinii 6ne siirmektedir. Ornegin Phelan,
canlilif1 ontolojik bir olgu olarak ele alirken Auslender tarihsel bir bakis agisiyla ele alirken
Dixon her iki alandan bagimsiz olarak degerlendirmistir. Bu noktadan hareketle dijital

tiyatronun medyalagan bir yapiya sahip oldugu ve baska tiirden bir canlilik ortaya koydugunu
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s0ylemek miimkiindiir. Canlilik meselesini zaman ve mekana indirgeyerek; yalnizca fiziken bir
araya gelen oyuncu ve seyirci lizerinden diisiinmek yerine mevcudiyetin dijitallesmenin getirisi
olarak yeni bir kamusal alanda bagka tlirden bir var olusu tekabiil ettigini sdylemek
miimkiindiir. Dijital tiyatro 6rneklerinde her zaman performansci ve seyirci/katilimeinin o an
orada olmadigr goriilmekle beraber, ozellikle seyircinin/katilimcinin “anda olmasi s6z
konusudur. Bu da dijital tiyatronun medya aracili gerceklesmesi neticesinde canlilik ve
mevcudiyet kavramlarinin baska tiirden varhgina isaret etmektedir. Oyleki canlilik ve
mevcudiyet yalnizca fiziki bir aradalikla sinirlanamaz, tiyatronun gizil giicii onun ritiielistik

kokenlerinde, oyuncul yapisinda saklidir.

Dijital tiyatro, seyirciye oyunsuluk sunarak liminal bir alan saglar; seyirci bazen oyuna
katilirken bazen de gozlemci olabilir. Dijital performanslar, seyircinin aktif katilimini tesvik
eder ve bu, toplumsal doniisiim i¢in bir potansiyele isaret eder. Ancak katilimin dezavantajlar
da vardir, cilinkii manipiilatif olabilir veya katilimcilar egitilmemis olabilir. Dijital tiyatro,
oyuncu-seyirci-yazar ayrimimni bulaniklastirir ve performansin dogasini degistirir. Dijital
tiyatro, cografi sinirlar1 asarak genis kitlelere ulasma imkani sunar ve interaktif 6gelerle
izleyicilerle etkilesime geger. Incelenen reji drneklerinde oyunsu yapiya siklikla rastlanmistir.
Dijital tiyatronun sinirlar1 belirlenirken onu bir bilgisayar oyunundan ayiran etmenler goz
onlinde bulundurulmustur. Bu noktada oyundan (gaming) faydalanan dijital tiyatroyu, bir
bilgisayar oyunundan ayiran olgu ortaya ¢ikar. Bilgisayar oyununa ulasilmasi gerek hedef veya
bir skor bulunur, oynayan kisi bu oyunun hikayesel bir olay orgiisii olsa da amaci yalnizca
hedefe ulagsmaktir. Teatral alanda ise katilimc1 oyuna yon verir ve bunu yaparken de diisiinsel
olarak etkilenir. Turner’in kavramindan hareketle oyunun yapisinin geleneksellesmis tiyatro
bi¢imini doniistiirdligli, bu nedenle de dijital tiyatronun her iki anlam1 da karsilan oyun (hem
game hem play) ve tiyatro sanati1 arasinda bir noktaya yerlestirilebilecegini sdylenebilir. Dijital
tiyatro kamusal bir alan olarak dijital alanda bireye rol deneyimleme alani saglamaktadir ve
toplumsal doniisiimiin yolunu agabilecek potansiyele sahiptir. O halde dijitallesen tiyatro
olgusunun ritiielde yer alan katilimc1 pozisyonunu baskalastirarak, seyirciye yeni bir mecrada
atfettigi bunu da kendi alaninda yaparak ve tiyatro mekanini doniistiirerek gergeklestirdigi

sOylenebilir.

Tiyatro yasanan siirecin ¢abucak okunmasi zor olan bir sanattir. Bazen sanat yapimeilari
tavir belirlerken, bazen sanatin elestirmenleri ve yorumcular: tiyatroyu bir kategoriye sokar.
Dolayist ile dijital tiyatronun aligila gelmis tiyatro pratiklerinden farklili§1 endise verici
bulunmamalidir. Dijital tiyatroyu yok saymak, tehlikeli bulmak veya kendinden dnceki tiirleri

ile mukayese ederek bir rakip olarak gormek anlamsizdir. Clinkii tiyatro ¢aglar boyunca farkl
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disiplinlerden ve teknolojilerden faydalanan bir sanat dali olmustur. Giiniimiizde tiyatro sanati,
tipki caglar boyu diger sanat dallari ile olan disiplinler aras1 iligkiyi, 8. Sanat olarak goriilen ve
artik pek cok giizel sanatlar fakiiltesinde egitimi verilen (dijital) oyun tasarimiyla kurmaktadir.
Nasil ki bir sanat disiplini bir digeri ile daha 1yi veya daha kotii olarak kiyaslanamaz; sanatta
deneysel arayislar kendinden onceki pratiklerle kiyaslanarak daha dogru veya yanlis olarak
atfedilemez ise dijitallesen cagda yapilan tiyatro arayislari bu anlamda kendinden 6nceki
pratiklerle bir karsilagtirmaya maruz kalmamalidir. Dijital alanda gerceklesen yeni deneysel
arayislart incelemek, totalindeki eylemi ve siireci bir sonraki nesle dogru aktarabilmek ic¢in
tarihsel 6rneklerden faydalanilarak gosterilen cabadir. Ciinkii teknoloji gelistikce ve tiyatro ile

isbirligi ¢esitlendik¢e bu kavramin totalini ortaya koyacaktir.
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OZGECMIS

Miiserref Goksever, Siileyman Demirel Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sahne
Sanatlar1 Béliimii'nde oyunculuk egitimi ald1. Daha sonra Litvanya Siauliai Universitesi’nde
oyunculuk egitimine devam etti. Laimono Noreika Skaitovu Konkursas festivalinde, En Iyi
Kadin Oyuncu Jiiri Ozel Odiilii’ne layik goriildii. Tiirkiye’ye donerek Dokuz Eyliil Universitesi
Glizel Sanatlar Enstitlisii Sahne Sanatlar1 boliimiinde yiiksek lisans egitimini tamamladi.
Disiplinlerarasi ve enternasyonel ¢alismalara olan ilgisi nedeniyle Grotowski, Commedia Dell
Arte, Epic Stories olmak iizere pek ¢ok uluslararasi atdlyeye katildi. Canakkale Onsekiz Mart
Universitesi Tiyatro Boliimii’nde dgretim gorevlisi olarak ¢alist1. izmir Devlet Tiyatrosu, Izmir
Biiyiiksehir Belediyesi Deneme Sahnesi gibi 0denekli tiyatrolarin yani sira pek ¢ok ozel
tiyatroda ve dizide oyuncu olarak yer aldi. Oyunculuk disinda ana haber spikeri ve sunucu
olarak televizyon kanallarinda galigti. Storytel’de seslendirme sanatgisi olarak oyun metinleri
seslendirdi. Yazar1 ve yonetmeni oldugu “Alik™ adli kisa filmi Mobil Film Festivali Kisa Film
Yarigmasi’nda, mansiyon Odiiliine layik goriildi. Tiyatro Dergisi’nde oyun elestirileri
yazmaktadir. Doktora egitimine Atatiirk Universitesi Gilizel Sanatlar Enstitiisii Tiyatro
Béliimii’'nde devam etmistir ve akademik calismalarmni Istanbul Topkapi Universitesi’'nde

Tiyatro Boliimii'nde siirdiirmektedir.
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