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OZET

TIYATRODA MULTIMEDYA KULLANIMI VE GUNUMUZ TiYATROSUNA
ETKIiSi: CIRKIN OYUNU ORNEGI

Burhan Yilmaz
Yiiksek Lisans Tezi
Disiplinlerarasi Giizel Sanatlar Anasanat Dali
Sanat Politikalar1 ve Isletmeciligi Yiiksek Lisans Programi
Danigman: Dr. Ogr. Uyesi Ozer Anar

Maltepe Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii, 2024

Tiyatro, 2500 yili agkin tarihi boyunca toplumsal gelismelerin tiyatro sanatinin metin
formunda kendine yer buldugu gibi aksesuar, makara, yayli sistem zamanla 151k, ses,
goriintli ve benzeri teknolojik araglari anlatim araci olarak sahne tasarimina dahil ettigi
gozlemlenir. Tiirkiye’de multi-sanatsal ¢alismalarin sayisinda gegtigimiz yillar iginde
belirli bir diizeyde artis oldugu soylenebilir. Fakat diinya diizeyinde bu oran ¢ok azdir.
Multi-sanatsal g¢alismalarin az kullaniminin nedenleri; altinda yatan ekonomik veya
altyapisal etkiler olabilecegi gibi yonetmen, dramaturg, oyuncu gibi profesyonellerin

bakis agis1 ve disiplinlerarast uyumlanma diizeyi de etkili olabilmektedir.

Bu tezin ilk boliimiinde tiyatro tarihinde teknolojinin ve multimedya kullaniminin tarihsel
gelisimi incelenecektir. Bu incelemede tiyatroda multimedya 6ncesi donem, multimedya
kullanimin baslangi¢ dénemi, gelisimi ve gliniimiiz diinyasinda ve iilkemizde tiyatroda
multimedya kullanimi1 Ornekleri literatiir arastirmalar1 iizerinden derlenerek ortaya
konulacaktir. Tezin ikinci bolimiinde ise 2023 yillinda promiyer yapan tiyatroda
multimedya 6rnegi olarak gozlemlenen Firuze Engin’in yazdigi, Giiray Dingol’un
yonettigi Dolkun Production yapimi olan Cirkin adl tiyatro oyununun iiretim siirecinde
bulunan profesyoneller ve oyunu izleyen seyircilerden alinan geri bildirimler

incelenecektir.

Bu arastirmada nitel yontem olan yar1 yapilandirilmig derinlemesine goriigme yontemi
uygulanmistir. Tiyatroda multimedya kullaniminda; farkli mesleklerin multimedya
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kullanimina bakis agis1, Cirkin oyununun multimedya ¢alismalar1 i¢indeki konumunun
ne oldugu, projede farkli meslek gruplarinin disiplinlerarast ve multimedya ile
uyumlanmasi, sahne ve dekor tasariminda kullanilan malzemeler, ekonomik etkiler ve
seyirci geri bildirimleri bu tezin bulgularimi olusturmaktadir. Sonu¢ bdliimiinde
Tirkiye’de tiyatroda multimedya kullannminin tiyatro tiretimine katkisi, zorluklari,

gelistirilmesi gereken yonleri, seyirci tizerindeki etkisi tartigilacaktir.

Anahtar Sozciikler: Tiyatro, Multimedya, Kapsayici Medya (Immersive), Tiyatroda
Multimedya Kullanimi, Firuze Engin, Cirkin Oyunu
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ABSTRACT

USE OF MULTIMEDIA IN THEATER AND ITS IMPACT ON TODAY'S
THEATER: THE EXAMPLE OF THE FREAK PLAY

Burhan Yilmaz
Master’s Thesis
Interdisciplinary Fine Arts Department
Art Policies and Management Master's Program with Thesis
Thesis Advisor: Dr. Lecturer Member Ozer Anar
Maltepe University Graduate School, 2024

Throughout its history of more than 2500 years, it is observed that social developments
have found a place in the text form of theater art, as well as accessories, pulleys, spring
systems, light, sound, image and similar technological tools have been included in stage
design as a means of expression. It can be said that the number of multi-artistic works in
Turkey has increased to a certain extent in recent years. However, this rate is very low at
the world level. The reasons for the low use of multi-artistic works may be the underlying
economic or infrastructural effects, as well as the perspective of professionals such as

directors, dramaturgs, actors and the level of interdisciplinary harmonization.

In the first part of this thesis, the historical development of technology and multimedia
use in the history of theater will be examined. In this examination, the pre-multimedia
period in the theater, the initial period of multimedia use, its development and examples
of multimedia use in the theater in today's world and in our country will be compiled
through literature research. In the second part of the thesis, the feedbacks received from
the professionals in the production process and the audience watching the play Freak,
written by Firuze Engin, directed by Giiray Dingol and produced by Dolkun Production,
which was premiered in 2023, will be examined as an example of multimedia in the

theater.

In this research, semi-structured in-depth interview method, which is a qualitative

method, was applied. The findings of this thesis include the perspective of different
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professions on the use of multimedia in theater, the position of the play Freak in
multimedia studies, the interdisciplinary and multimedia adaptation of different
professional groups in the project, the materials used in stage and decor design, economic
effects and audience feedback. In the conclusion, the contribution of the use of
multimedia in theater in Turkey to theater production, its difficulties, aspects that need to

be developed, and its impact on the audience will be discussed.

Keywords: Theater, Multimedia, Immersive Media, Multimedia Use in Theater, Firuze
Engin, The Play Freak
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1. GiRiS
1.1 Problem

20. Yiizyillin baslangicindan giiniimiize dek multimedya, tiyatro sahnelemelerinde
kullanilmaktadir. Tiyatroda multimedya kullanim1 bir¢ok unsuru bir arada bulundurur.
Tiyatroda bir anlatim araci olarak multimedya sanat iiretimini desteklemek, anlatimin
boyutunu genigletmek amaciyla kullanilir. Disiplinlerarasi bir ¢alisma modeli olarak
tiyatroda multimedya kullaniminin 6nemli etkileri bulunmaktadir. Bu iki disiplinin ortak
sanat iiretimi saglamasinda karsilagilan zorluklar; disiplinleraras: iliskiler, multimedya
iiretimlerinin tiyatro metniyle veya sahneyle uyumlanma siireci, multimedya araclarinin
kullaniminda ekonomik engeller veya zorluklar seklinde siralanabilir. Dijital
dontigiimlerin tiyatroda kullanimi tiyatronun isleyisinde yenilik¢i bir bakis ve yontem
olarak degerlendirilebilir fakat bu durum beraberinde multimedya iireticileri ile tiyatro

sanatc¢ilar1 arasinda bazi uyumlanma zorunluluklarini beraberinde getirir.

Bu tez, Tiirkiye’de disiplinlerarasit yapilan g¢oklu sanatsal calismalarin bir Ornegi
incelenerek tiyatro sanatina olan katkis1 ve deneyimlerine odaklanir. Tiyatro sanati 2500
yilt askin tarihi boyunca bircok gelisme ile eslenik bir sekilde giiniimiize ulagmustir.
Seyben’e (2016) gore, “Yirminci yiizyilin basindan bu yana ortaya ¢ikan her yeni ortam
ve teknolojiyle birlikte tiyatroda metin yaziminda ve bu dogrultuda sahnelemelerde

doniigiimler yasand.” (S. 17).

Toplumsal gelismelerin tiyatro sanatinin metin formunda kendine yer buldugu gibi sahne
kullaniminda aksesuar makara, yayli sistem zamanla 151k, ses, goriintii, dijital tasarim gibi

araglar sahne kullanimina dahil ettigi gozlemlenir.

Ote yandan, tiyatroda hateketli goriintiiniin (video projeksiyonlarmin) yaygin
kullannmiyla birlikte, gergeklik etkisini ¢ok fazla kirmadan bu goriintiilerin
sahneye yansitilmasit miimkiin oldu. Gergekgi sahnelemelerde de gergeklik etkisi
yaratmak i¢in gerek kostlim, 151k ve ses gibi diger sahne 6gelerini desteklemek
adina, gerekse mekan1 desteklemek ve kurgulamak i¢in farkli ortam ve

teknolojilere bagvurulmaya baslandi (Seyben, 2016, s. 123).
1



Diinyada bu gelismelerin ileri seviyede ¢oklu projektdr kullanimi veya hologram ile
saglandig1 gozlemlenmektedir. “Immersive” bu dogrultuda ortaya ¢ikan kavramlardan
biridir. Dijital olarak sahne tizerine bdlgesel ya da kismi (dekor, oyuncu, kostiim {izerine
olacak sekilde) yansitilmasi islemidir. Tiirkiye’de immersive kavrami i¢in “kapsayici
dijital tasarim” olarak bir soylem tercih edilebiliyor. Buna 6rnek olarak Seyben (2016),
“Kanadali yonetmen Robert Lepage, bazi oyunlarinda projeksiyonlar yardimiyla ii¢
boyutlu mekanlar tasarlayarak gercegini aratmayacak mekdn sunumu ve algisi

yaratiyor.” seklinde ifade eder (s. 125).

Anlatimu itibariyle tiyatroyu diger sanat dallarindan temelde ayiran en biiyiik 6zelligi
canli bir deneyim sunmasidir. Tiyatroyu diger sanat dallarindan ayiran temel fark ana
objenin ancak insan ile var olmasiyla ilgilidir. Sinema, fotograf vb. farkli sanat dallarinda
ana obje cansiz yapilardan veya diger canlilardan olusabilirken tiyatro ancak insanin
merkeze konmasiyla ortaya c¢ikan yegane sanat dalidir. Tiyatronun merkezine
eklenebilecek harici faktorlerin igerisinde yer alan yeni iletisim teknolojisi ve unsurlarinin
bu sanat yapisini bozabilecegi endisesi devaminda ise ekonomik sartlarin ve altyapisal
kosullarin var olmasi faktorleri dile getirilebilir. Bir bagka faktor de hicbir sanat branginin
icerisinde bulunmayan sergilenenin insan olmasi zorunlulugudur. Bu durumda tiyatronun
kendi yapisina ters diisebilecek bir etkeni olugturabilir. Bir baska perspektiften
bakildiginda ise tiyatro sanatim var edenler sirasiyla; yazar, yapimci, yonetmen,
oynayanlar, 151k tasarimcisi, sahne ve yapim tasarimcisi, grafik tasarim, gorsel sanatcilar
ve diger meslek profesyonellerinin bakis acist ve uyumlanma diizeyi etkili

olabilmektedir.

Oziinde bu tez bir akademik sdyleme katkida bulundugu gibi aym zamanda gelisen
teknolojinin disiplinleraras1 kullanimi ile {iretilen ¢oklu sanatsal c¢alismalar {izerinden
elde edilen sonuglarin egitimcilere, sahne sanatlar1 profesyonellerine ve dijital sanat

ireticilerine disiplinleraras1 uyumlanma ile bilgi donanimi saglamay1 hedeflemektedir.
1.2 Amag

Bu tezin amaci tiyatroda multimedya kullanimimin iilkemizdeki yapimlarda tiyatro
sanat¢ilarinin ne tiir deneyimler yasayabilecegini ve multimedya kullaniminin tiyatro
sanatina olan etkisini gostermektir. Coklu sanatsal caligmalarin tiyatro sanatina olan
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etkileri neden-sonug ¢ergevesinde ele alinacaktir. Bu kapsamda iiretim siirecinde yer alan

paydaslarin fikir ve gbzlemlerine dayanarak bu tiiriin ileride etkinligi tartismaya agilacak,

boylelikle ¢oklu sanatsal ¢alismalarin tiyatro sanatina etkileri irdelenecektir. Belirlenen

amag lizerinden, birinci ve ikinci ¢alisma grubu i¢in asagidaki sorular hazirlanmistir.

Birinci calisma grubu icin hazirlanan sorular;

2

Tiirkiye’de tiyatro alaninda multimedya ¢aligmalar1 hakkinda ne diisiintiyorsunuz?
Multimedya ¢alismalar1 hakkinda fikriniz nedir?
Multimedya ¢alismalar1 gézlemlediginiz bagka yapimlar oldu mu?

Gozlemlediginiz multimedya ¢alismalart hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?

. Cirkin adl1 projenin tiyatro alaninda multimedya c¢alismalari i¢indeki konumu sizce

nedir?

Uretim siirecinde bulundugunuz projenin multimedya galismalar1 kapsaminda katkis
var midir?
Uretim siirecinde bulundugunuz projenin multimedya ¢alismalarma onciiliik ettigini

diisiiniiyor musunuz? Ag¢iklayiniz.

3. Cirkin adli projeyi diger projelerden ayiran temel seyler nelerdir?

Projeyi diger yapimlardan ayiran unsurlar nelerdir?

Projenin (var ise) diger multimedya igeren yapimlardan ayiran 6zellikleri nelerdir?

4.0Oyunun sahne ve dekor tasariminda ne tiir deneyimler yasanabilir?

5.

Sahne tasariminda kullanilan materyaller nelerdir? Oyuna nasil bir katkis1 oldu?
Sahne tasariminda multimedya ¢alismalarini saglayan dijital materyaller nelerdir?
Sahne ve dekor tasariminda dijital materyallerin kullanimi nasil bir etki olusturdu?
Kostiim tasarimi ile multimedya ¢aligmalar1 arasinda nasil bir uyumlanma saglandi?

Dijital sanat iiretimlerinin sahne tasariminda etkileri neler oldu?

Deneyimlerinizden yola c¢ikarak tiyatroda multimedya calismalarin {ilkemizde

gelismesi i¢in Onerileriniz neler olur?



6. Gozlemlediginiz kadariyla seyircilerinden nasil bir geri bildirim aldiniz? seklindedir.

Ikinci calisma grubu icin hazirlanan sorular;

1. Multimedya teknolojisinin kullaniminin yogun oldugu bu tiir oyunlar1 daha fazla
gormek ister misiniz?

2. Sizde nasil bir izlenim birakt1? seklindedir.
1.3 Onem

Bu tez, tiyatro calismalar1 alaninda 6nemli bir degere sahiptir. Tez giiniimiiz tiyatrosunda
multimedya kullaniminin artarak devam etmesi, giincelligini korumasi ve derinlemesine
goriismeye dayanan alanda yapilan arastirmalarin az olmasi sebebiyle onemlidir. Dijital
cagda tiyatronun gelisimi hakkinda Tiirkiye perspektifini ortaya ¢ikarmasi planlanmistir.
Tezde geleneksel tiyatro tretimi ile multimedya calismalarimin uyumlanma siireci
incelenmistir. Bu tezin diger 6zgiin bir 6zelligi ise, Tirk Tiyatrosu’nda ¢oklu sanatsal
calismalarin iretiminde karsilasilan sosyo-ekonomik ve sosyo-kiiltiirel etkileri
belirlemektir. Ayrica, segilen ¢oklu sanatsal ¢alismaya sorulan sorularla elde edilen
veriler lizerinden Tiirkiye’de ¢oklu sanatsal ¢aligmalarin iiretimi hakkinda tiimevarimsal

bir sonug elde edilmesi planlanmistir.
1.4 Varsayimlar

Bu tez multimedya kullanimiyla tiretilen tiyatronun; metin yazimi, sahne tasarimi, kostiim
tasarimi, 151k tasarimi, disiplinlerarasi uyumlanma, iiretim silirecinde veya oOncesinde

ekonomi ve zaman yonetiminde yasanan deneyimleri etkiledigini varsayar.

1.5 Smirhklar

Bu tezde goriisme teknigi c¢alismasina, c¢alismanin yapilacagi projedeki yapimet,
yonetmen, dramaturg ve oyuncu ve 151k tasarimcisi katilabilirler. Tezin goriisme teknigi
caligmasi, katilim istegi baz alinarak yapilmistir. Katilmak isteyen fakat sonrasinda
caligmanin siiratini(zamanini) etkileyen yapimei, yonetmen, dramaturg ve oyuncu, 151k
tasarimcisindan herhangi birinin c¢aligmalar1 arastirma siirecinden ¢ikarilarak genel

degerlendirmeye olan etkisi notr olarak varsayilmastir.



1.6 Tanmimlar
[KSV: Istanbul Kiiltiir Sanat Vakfi
Multimedya: Coklu ortam. (Tirk Dil Kurumu, 2024)

Coklu sanatsal ¢alisma: Bir sanat ¢alismasinda ¢esitli multimedya teknolojilerinin dahil

edilerek sunulmak istenenin etkisinin arttirilmasini saglayan yontemdir.

Immersive (kapsayici) medya: Bir multimedya c¢esididir. Belirlenen bolgenin veya

sahnenin tizerine giydirilen dijital tasarimdir.

Mapping art: Video Projection Mapping olarak belirtilen dijital yerlestirme sanatidir.

Multimedya kullanim bi¢imidir.
Mixedmedia: Karisik ortamli medya kullanim bigimi.
Intermedia: Ortamlararast medya kullanim big¢imi.

Lineer ve Lineer olmayan medya yaklagimi: Seyirci ile dogrudan ve dolayl etkilesim

kurulmast anlaminda kullanilir.



2. TIYATRO TARIHINDE DONEM TEKNOLOJILERININ
SAHNELEMEYE ETKILERI

Bu kisim, tiyatro tarihinde donemin teknolojilerinin tiyatro / performans sahneleme
yapisinda gelisimi, kullanim bigimleri, tiyatroyu etkileme bi¢imi, tiyatroda doniistiiriicii
etkisi bakimindan detayli alanyazi taramasi iizerinden elde edilen bilgiler iizerinden
derlenerek hazirlanmistir. Bu kisimda Aristoteles’in Poetika adli kitabindan, Oscar G.
Brockett’in Tiyatro Tarihi adli kitabindan, Sevda Sener’in Diinden Bugiine Tiyatro
Diisiincesi adl1 kitabindan, Aslihan Civilidag’in Eski Yunan Tiyatro Oyunlarimin Antik
Sanata Yansimalari adli tezinden, Richard Wagner’in Gelecegin Sanat Eseri adli
kitabindan, Peggy Phelan’n Unmarked: The Politics of Performance (Isaretsiz:
Performansin Politikast) adli kitabindan, Steve Dixon’in Digital Performance: A History
of New Media in Theater, Dance, Performance Art and Instalation (Dijital Performans:
Tiyatro, Dans, Performans Sanati ve Entalasayonda Yeni Medyanin Tarihi) adli
kitabindan, Burcu Yasemin Seyben’in Tiyatro ve Multimedya adli kitabindan, David
Crowley ve Paul Heyer’in, fletisim Tarihi: Teknoloji-Kiiltiir-Toplum adli kitabindan,
Sevda Sener’in Oyundan Diisiinceye adli kitabindan, Walter Benjamin’in Pasajlar adli
kitabindan, Gay McAuley’in Space In Performance: Making Meaning In The Theatre
(Performansta Mekan: Tiyatroda Anlam Yaratmak) adli kitabindan yararlanilmistir.

2.1 Antik Yunan Dénemi Teknolojisinin Tiyatro Sanatina Etkisi

Aristoteles’in Poetika adli eserinde tragedya’nin alti 6gesi; Oykii, karakterler, sozel
disavurum, diisiince, gosteri ve sarki diizenidir. Bu 6gelerden ikisi taklidin araglaridir, bir
baskasi yapilis bigimidir, obiir icii de nesneleridir. Aristoteles 6gelerden gosteri igin
tragedyanin ¢ekici bir yanini olusturdugunu fakat bu sanata yabanci oldugunu, siir sanati
icin en az gerekli olan 0ge oldugunu belirtir. Gosterinin diizenlenmesini 0zanin
sanatindan ¢ok dekorcunun sanatini ilgilendirdigini ifade eder (Aristoteles, 2018).
Anlasildigr lizere gosteri Antik Yunan’da tiyatronun anlatimina dair islevsel bir arag
olarak vardir. Aristoteles tragedyanin amacinin olaylar ve Oykii oldugunu belirterek
tragedyanin eylemlerin ve yasamin taklidi oldugunu ve insanlarin niteliklerinin

karakterlerine bagli oldugunu fakat mutlu ya da tersinin olmasinin karakterlerin
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eylemlerine bagl oldugunu ifade eder. Aristoteles dil kullanim1 ve diisiince agisindan
bunlarin yeterince kullanilmasa bile 6ykiiye ve olay oOrgiisiine sahip bir tragedyanin bu
islevi daha iyi yerine getirdigini belirtir. Aristoteles sarki ve gorselligi tragedyanin haz
veren Ogeleri olarak niteler (Aristoteles, 2018). Bunlardan yola ¢ikarak Antik Yunan’da
tiyatronun merkezinde dykiiniin oldugu gériilmektedir. Oykii diger dgelerle desteklenen
bir yapidadir. Oykii ve olay orgiisiiniin tragedyanin ruhu oldugu anlasilmaktadir. Bu
bakimdan Oykiiye etrafinda karakterler, diisiince, s6zel disavurum, sarki ve gorsellik
Oykiiye hizmet edecek sekilde hazirlanir. Taklidin araglar1 olarak s6z diizeni ve sarkilar

kullanildig belirtilir (Aristoteles, 2018).

Dolayisiyla oykiiniin iyi diizenlenmesi ile olusturulan olay orgiisii tiyatro metni olarak
nitelendirilebilir. Buradan yola c¢ikarak Antik Yunan’da tiyatronun ana malzemesini
metnin yani iyl diizenlenmis Oykiiniin oldugu fikrine ulasilabilir. Gdsterinin
diizenlenmesi dekorcunun sanatiyla ilgili oldugu belirtilmistir. Bu tipki glinlimiizde dekor
/ sahne tasarimcilarinin yaptigi icraatlerle bir iligski kurulabilir. Giinliimiiz tiyatro {iretimi,
benzer sekilde metnin cevresinde biitlin profesyonellerin toplanmasi ve profesyonel

alanlarini icra etmesiyle olusmaktadir.

Antik Yunan’dan giinimiize kadar temelde metnin ya da Oykiiniin etrafinda onu
destekleyen, tamamlayan unsurlarla tiyatro {iretimi sahneye ulagsmistir. Sevda Sener,
Diinden Bugiine Tiyatro Diigiincesi adl1 kitabinda tragedyanin 6gelerinde gorsellik icin
(ya da goriintii i¢in) korku ve acima duygularinin sahne dekoru araciligiyla da
uyandirilabilecegini fakat etkinin, olaylarin Grgiisiinden dogmasimin daha iyi olacagi,
yalnizca sahne dekoru ile elde edilen etkinin ¢ok degeri olmayacagini belirtildigini ifade
eder (Sener, 2019). Aristoteles destan araciligiyla taklidi ve tragedya araciligiyla taklidi
karsilagtirdiginda tragedyanin destanin igerdigi her seyi igerdigini hatta tragedyanin
destanda olmayan miizik ve gosteri yani dekoru bulundurdugunu ifade eder (Aristoteles,
2018). Sener, goriintii ve miizigin ise tragedyaya 0zgii etkiyi yaratmadaki katkilari
bakimindan degerlendirildigini belirtir (Sener, 2019).

Brockett’e gore miizik Yunan tragedyasinin biitiinleyici bir parcasidir. Seyrek olarak
kelimelerden ayri1 ayri, yalmizca 6zel efektler i¢in kullanildigint belirtir. Dram igin

miizikal esligin ton bakimindan modern bir obua veya klarnete benzer tek bir fliitle



yapildigini, lir, boru ve vurmali galgilar ¢esitli bigimlerini igeren diger aletlerin, 6zel

efektler i¢in gerektikce kullanildigini ifade eder (Brockett, 2000).

Brockett, seyir yeri ve sahne yapisinin daima ayr1 mimari birimler oldugunu, sahne ile
seyirci arasinda orkestra ve parados yani sahne yapisinda ya da bitiminde orkestraya
girislerin var oldugunu belirtir. Seyircinin diislincesini yiiksek sesle belirttigi ve bazen

oyuncuyu sahneden 1sliklarla kovaladiklarini ifade eder (Brockett, 2000).

Teknoloji kelimesi Antik Yunan’da techne kelimesinden gelmektedir. Anlamu itibariyle
dogadakilerle yeni bir seyi imal etme, ortaya ¢ikarma veya var olana yeni bir bigim
vermedir. Buglinkii sanat ve zanaat kavramlarini ifade etmektedir (Karapinar, 2018).
Buradan yola ¢ikarak Antik Yunan’dan bu yana tiyatro tarihi boyunca teknolojinin, bir
anlatim araci olarak ya da anlatimi desteklemek icin ¢esitli amagclarla kullanildig:

sOylenebilir.

Aslihan Civilidag, Antik Yunan’da sahne tasariminda mekansal betimlemelere dikkat
edildigi, ahsap ¢ergeve iizerine yerlestirilen keten arka plan ile tek girisli saray, kuliibe,
magara ya da tapinak onii kurulumu yapildigini aktarir. Sahne araglart olarak sahneye
inen tanrilar ve tanrigalar i¢in Theas apos Mekhanes yani Latince adiyla deux ex machina
diizeneginin kuruldugunu belirtir. Diger sahne aracinin ise i¢ ve dis mekan algisini
yaratan ekkyklema olarak adlandirilan tekerlekli bir sahne diizenegidir. Civilidag,
ekkyklema ile daha carpici sahnelerin seyircilere yansitilmasi ve tanrilarin havadan goriis
alanina dahil edilmesinin M.O besinci yiizyil sonlarinda gelisim gdsterdigini, ayrica
giiniimiiz sahne arka planlar1 dekorlarinda oldugu gibi perspektifin saglanmaya ¢alisildig:

boyali panellerin Sophokles ile sahnede yerini aldigini aktarir (Civilidag, 2022).

Dolayisiyla antik Yunan’da sahne dekoru ve tasariminda donemin teknolojisine uygun
sekilde mekanik yap1 ve makinalarin anlatim araci olarak tiyatrolarda kullanimlarinin
oldugu, seyircilerin diislincelerini ve fikirlerini oyuncularla ve yazarla donemin

Ozelliklerine uygun paylastigi anlagilmaktadir.
2.2 Roma Donemi Teknolojisinin Tiyatro Sanatina Etkisi

Roma doneminde tiyatro sanatina bakildiginda, sanatin topluma karsi gorevi ve sanat

teknikleri iizerinde duruldugu goriiliir. Yunan doneminde tanrisal olana yaklastiran siirin
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Roma déneminde giinliilk yasama katkist 6l¢iisiinden dnem kazandigi goriiliir. Roma
doneminde tiyatronun etkisi ve iglevi i¢in Sener, goriintliniin etkisini, kulak yolu ile daha
gec etki uyandiran s6z, goze yonelen goriintii ile desteklenince daha ¢abuk etkilendigini
bu yiizden o dénem i¢in bazi hos olmayan olaylarin sahne arkasinda veya sonradan
anlatildigin1 belirtir. Horatius’un Ars Poetika’sinda 6z bigim ve bi¢im incelendiginde
tanrinin ancak zorunlu oldugu zaman sahnede goriinmesi gerektigi vurgulanir (Sener,

2019).

Diger yandan Brockett, bir sahnenin aniden meydana ¢ikmasini ya da carpici bir tabloyu
cabucak gizlemesini saglayan aeleum adi verilen 6n perde kullamldigini belirtir. On perde
sayesinde siirprizlerden yararlandiklarin1 ve g¢arpici efektlerin olanakli hale geldigini
ifade eder. Ayrica sparium yani fon perdesi kullanilarak aksiyon i¢in hem bir artalan
olusturdugunu hem de sahne arkasini gizlemek amaciyla kullanildigint belirtir.
Romalilarin  sahne tasariminda biiyilk mekanizmalarla c¢alistigi  bilinmektedir.
Mekanizmalarla M.S 1. Yiizyilda ozellikle Colosseum’da hayvanlart yeralti
mekanlarindan arenaya ¢ikarmak i¢in kullanilan yontem sahne tasariminda kullanilmaya
baslanmistir. Sahnenin yaninda dekor ve aksesuarlar i¢in bir yapi kurulmustur.
Colosseum’da kayarak ortadan kaybolan ugurumlar, olaganiistii ve kimildayan bir orman
ortaya ¢ikiyor, baska iilkelerden gelen egzotik hayvanlarla doluyordu. Ornegin Orpheus’u
canlandiran bir suclu Hades’ten geliyormus gibi arena diizeyinin altindan yukar
cikiyordu. Gosterimlerin daha az kanli oldugu imparatorlugun dogusunda baleye benzer
gosterimler olan Pyrrhic danslar1 yapiliyordu. Bu gosterimlerde dekorun ii¢ boyutlu ve
hareketli oldugu belirtilir. Apuleius’un ve Metamorphoses adli eseri sahnelenirken
caliliklar, agaclar, otlayan keciler ve bir ¢obaniyla ylikselen bir dagin dekor olarak
kullanildig1 ifade edilir (Brockett, 2000).

Roma tiyatrosunda miizigin kullanimma Yunan tiyatrosu kadar deger verilmedigi
belirtilir. Miizik kullanimi oyuna eslik niteligindedir. Genellikle her bolgenin kendine
Ozgii fliitiiyle yapilan eglikler kaliplasmistir. Seyirciler calan miizikle birlikte hangi oyun
kisisinin ¢ikacagini bilebiliyorlardi. Brockett, bunu sinema filmlerindeki basma kalip
miizik parcalarina benzetmistir (Brockett, 2000). Roma donemi tiyatrosunda teknigin

olanaklar1 sahnelemede kullanilarak anlatimin etkisi arttirilmak istenmistir.



2.3 Ortacag Donemi Teknolojisinin Tiyatro Sanatina Etkisi

Roma Imparatorlugu’nun c¢okiisinden sonra Ortacagin basinda tiyatro yeniden
canlanmaya bagladi. Kilisenin baskilar1 sonucu tiyatro topluluklar1 dagilsa da gezici
tiyatro topluluklar1 gésterimler yapmaya devam etti. Kilisenin baskilayici etkisi ve kilise
dilinin Latince olmasindan kaynakli zamanla halk kiliseden uzaklagsmisti. Buna ¢6ziim

olarak kilise, halki tekrar kazanmak ve dil engelini agmak i¢in tiyatroya bagvurmustu.

Ortacagin basinda kilisede oyunlar yapilmaya baslandi. Kilise, senenin belli giinlerindeki
kutsal olaylar1 anmak i¢in, olaylar tiyatro oyunu haline getiriyordu. Bu sayede Latince
bilmeyen ve kiliseden uzaklasan halka ulasmak i¢in tiyatronun goriintiisel 6zelliklerinden
ve gostergelerden faydalaniliyordu. Ornegin sahneleme yapisinda bazen kilise korosunun
balkonu Cennet, zemin altindaki mahzen de Cehennemi simgelerdi. Bu donemde makine
kullanimi mevcuttur. Makineler, ii¢ krallarin 6niindeki yildizlar1 ¢ekmek, Cebrail’in
Meryem’e haber ulastirdig1 giivercini yere indirmek veya Hamsin Yortusu igin alevleri
canlandirmak amaciyla kullanilird1. Isa roliinii oynayan oyuncu makaralarla ve halatlarla

yukari ¢ekilerek Isa’nin cennet katina ¢ikmasi konusu islenirdi (Brockett, 2000).

Ortagag sonlarinda Avrupa Tiyatrosu’nda 6zel efektler ve makine kullaniminda gerceklik
duygusu 15. ve 16. Yiizyilda sayist ¢ogalarak karmasik bir yapiya biirinmiistiir.
Ustaliklar gelistik¢e olaganiistii olaylarin gosteriminde artis oldu. Hareketsiz sahnelerin
genellikle binalara bitisik yapilmasiyla ¢ikrik ve makaralarin catilara kurulabilmesini
saglanmigtir. Oyuncular bu aletleri Cennet ile diinya arasinda gecis yapmak ya da Isa’y1
(12 metre yukariya) tapinagin iizerine ¢ikartmak i¢in kullaniyorlardi. Su birgok oyunda
kullanilird1. Ozellikle Nuh Tufan’1, Isa’nin denizde yiiriimesi, havarilerin balik aglarmi
denizden ¢ekmeleri i¢in kullanildigr bilinmektedir. Siirekli yagmur yagmasini saglamak
icin evlerin catilarina sarap ficilar1 yerlestirilerek icleri doldurulurdu. Iskence
sahnelerinde kuklalar kullanilirdi. Kukla, kemik ve hayvan bagirsaklariyla doldurularak
yanik kokusu gercekei olarak verilmeye calisilirdi. Donlistim sahneleri kullanilirdi.
Ornegin Musa’nin degnegini yilana doniismesi gibi. Isik 6zel efekt olarak kullaniliyordu.
Gizlenmis mesaleler 1siklar1 parlak yiizeylere yansitilarak Tanri, Isa ve ermisler
bulutumsu bir héle ile gevrilirdi. Aydinliktan karanliga gegis, lizerinde giines olan kumas

ile ay ve yildiz olan kumas degistirilerek yapilirdi. Ozel efektler, usta makinistler
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tarafindan hazirlanirdi. 16. Yiizyillda makinistler yonetmenlerden sonra gelirdi. Sahne

tizerinde efektlerin isleyisini planliyorlard: (Brockett, 2000).
2.4 Ronesans Donemi Teknolojisinin Tiyatro Sanatina Etkisi

Ronesans donemi talya tiyatrosunda yeni sahne uygulamalarinin gelisiminde 1486’da
Roma Akademisi sahne tasariminda Vitruvius’u rehber edinmistir. ilerleyen donemde
resim sanatinda uzun bir donemde sistemlesen perspektif gelismistir. Perspektifin
gelismesiyle sahne ve dekor tasariminin donemin ressam ve mimarlar1 tarafindan
yapildig1 6ngoriilmektedir. 16. Yiizyilin ilk yarisinda sahne tasarimina dair uygulamalar
Sebastiano Serlio‘nun Architectura adli eserinde anlatilmigtir. Eserde Vitruvius’un
tanimlamalarina dayanan sahne tasarimlarina dair ¢izimler vardir. Sergi perspektifli sahne
tasarimcisi Baldassare Peruzzi’nin uygulamalarindan bahseder. Serlio‘nun perspektifte
sahneler i¢in hazirladigi taslaklar Vitruvius’un de Architectura adli eserinde yeniden
yayimlanir. Bu sayede Vitruvius’un tanimlamalart perspektifli sahne tasarimlari
konusunda doniisiimii cesaretlendirmistir. Vitruvius’un yarim daire seklinde olan seyir
yeri dikddrtgen seklinde uyarlanmigtir. Sahne yoneticinin goz seviyesine getirilir. Ideal
manzara ise yoOneticinin koltugundan goriilebilecek sekilde tasarlanir. Aktorlerin
kullandig1 6n alan diiz yapidadir. Buranin arka tarafi ise uzaklik yanilsamasi arttirmak
amaciyla dogrudan yukari dogru egimli yapilmistir. Dekorlarin hepsi bu egimli kisma
yerlestirilir. Serlio’nun Vitruvius’tan uyarladig: bu yapi ii¢ sahneden olusuyordu. ilk iicii
kanatl, dordiinciisii diiz olacak sekilde dort takim paravandan ve bir fon perdesinden
olusmaktaydi. Seyirciye yakin olan olan paravanlara {i¢ boyutlu detaylar verildigi

belirtilmektedir (Brockett, 2000).

Ronesans donemi Italyan Tiyatrosu’nda sahne makineleri ve 6zel efektler incelendiginde
biiyiik bir gelisim gostermistir. Tanrilarin, canavarlarin, mitolojik yaratiklarin denizde
gosterildigi Cennet ve Cehennemin ise havada gosterildigi bilinmektedir. Donemin
teknisyenleri Pollux’un makineler listesini ve Aristoteles’in gosterdigi oyun yapisinin bir
0gesi olarak belirtmesini referans alarak oyun yazarlariin klasik konulara yonelmesini
ornek aldilar. Gosterinin yapisinda en ¢ok yer edinen sey ugma makineleriydi. Mitolojik
karakterler sahnede; havada, bulutun iizerinde veya kuslarin sirtinda bulunabiliyordu.

Dramatik aksiyonu ¢dzmek icin tanrilarn sahnede goriilebildigi bilinmektedir. Ornegin
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cennet sahnesinin gosterilmesi igin sahne kenarlarindan sabitlenerek yerlestirilmis parlak
figlirler kullaniliyordu. Nesneler sahnede havada asili iken hareketini saglamak icin
diizenekler yapilmistir. Bu diizeneklerin sahnede bulunan bulutlarla gizlendigi
bilinmektedir. Sahne alt1 da bir¢ok sahne doniisiimiin saglanmasi i¢in kullaniliyordu.
Yerden yiikselen hayalet figiirleri bezler lizerine hazirlaniyor ve diizeneklerle yan
taraftaki direklere tutulup yiv iizerinde yiikseltilerek oyun esnasinda kullaniliyordu.
Deniz sahnelerinde dalga yaratmak igin kumasin ritmik hareketleri, 6n tarafli dalga gibi
goriinen seritlerin asagr ve yukari hareketleri ve helezon silindirlerin art arda
dondiiriilmesi gibi segenekler kullanilmaktaydi. Bu donem ses efektleri kullanimi
onemliydi. Gok giirlemesi i¢in bir kanal boyunca yuvarlanan taslar kullaniliyordu. Riizgar
efektleri igin ince hazirlanmis tahta yapilarin hizlica hareket ettirildigi bilinmektedir

(Brockett, 2000).

Bu donemde miizik gosterimlerin O6nemli bir yapisini olusturmaktaydi. Sozli,
enstriimantal veya solo olarak sahnelemelerde kullanildig1 bilinmektedir. Diger yandan
sahne degisimlerinde sahneleri birbirine baglamak icin veya sahne arasinda disaridan
gelen seslerin duyulmasini engellemek icin kullanilabiliyordu. Ayrica operanin gelisimi

ile miizik sahnede 6nemli bir anlatim araci olarak kendine alan agmustir.

Bu donem sahne aydinlatmasi da ayrica onemlidir. Ortacag tiyatrosunda kiliselerde
oynanan oyunlardan sonra uzun siire kapali mekin kullanimi yaygin olarak
goriilmekteydi. Bu donem kapali alanda sahneleme tercihlerinin ayn1 zamanda, sahnenin
ve seyirci bolgesinin aydinlatilma ihtiyacini beraberinde getirdi. Aydinlatma araglar
olarak mum ve yag lambasi kullanildig1 bilinmektedir. Aydinlatma i¢in kullanilan
araclarin sahne onii ve seyirci arasindaki bolgede yogunlasir. Sahne i¢inde dikey direklere

asilir veya yandaki saklama pargalarinin igine yerlestirilirdi.

Sahnenin karartilmasi i¢in {li¢ yontem kullanilirdi. Bunlar sirasiyla, lambalarin
sondiiriilmesi, yukaridan lambanin iizerini Ortecek sekilde yerlestirilen silindir yap1
kullanilmast ve dondiiriilen direklerin kullanilmasi seklindeydi. Birincisinde tekrar
aydinlanma saglanamiyordu. Ikincisinde silindir yap1 yukar1 gekildiginde tekrar sahne

aydinlaniyordu. Ugiinciisiinde 151k kaynag1 sondiiriilmeden yapiliyordu (Brockett, 2000).
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Modern zamanlarin yapisina benzer temel ilkenin Ronesans doneminde ortaya koyuldugu

anlasilmaktadir.
2.5 18. Yiizyll Teknolojisinin Tiyatro Sanatina Etkisi

1785 yilina gelindiginde 1s1iklandirma sistemi Ingiliz tiyatrosunda patent lambanin ortaya
¢ikmasi ile daha da gelismistir. Oncekilerle karsilastirildiginda daha parlak ve siirekliligi
devam edecek sekilde 151k veriyordu. Bu donemde yonetmenlerin sahne kurulumunda
sahneleme bigiminde gercege yakin mekanlar kurma eyleminin, 1siklandirma sisteminin
gelismesiyle tercih olarak yonetmenleri ger¢evenin arkasina yonelttigi bilinmektedir.
Seyir yeri sahnede oyun devam ederken aydinlatilmaya devam ediliyordu (Brockett,
2000).

18. Yizyil sonlarinda Alman tiyatrosunda ise sahne yapisi ve tasariminda biiyiik
degisiklikler olmustur. Tiyatronun gelisimi ile mekan iiretimleri daha ¢esitli, detayli ve
gercekei bir yapiya biirtiinmiistiir. Bu donemde yonetmenlerin gergeklik algisini yaratmak

icin farkli ¢oziimler iirettigi gorulir.

Ornegin Schroder’in 1771 yilinda gergeklestirdigi yapimda figiiran olarak asker
kullandig1 belirtilir. 1790 yilinda ise Alman tiyatrosunda yazarlar, karmasik mekanlari
igeren oyunlar yazmislardir. Sahne tasariminda, sahne kanatlar1 arasina kap1 ve pencereler

yerlestirilmesi kapali dekor kullaniminin baslangici olarak belirtilir (Brockett, 2000).

1800 yillarmma geldiginde Fransiz tiyatrosunda sahne tasarirm ve Ozel efektler
incelendiginde, yonetmenlerin gercek olay ve mekan yaratma girisimlerinin kararlilikla
yapilmast bulvar tiyatrolarinda olmustur. Burada amacin dramatik eylemi
zenginlestirmeyi saglayacak bir kurgu teknigi ve seyircinin dikkatini ¢ekecek bir yenilik
olmasidir. Bu nedenle bu donemde detayli mekan tasarimi ve 6zel efektlerin kullanimi
gelismistir. Ornegin oyunlarda, yasanan bir sel felaketinde agaglar kokiinden sokiiliiyor,
sahne su altinda kaliyor ya da tiim sahneyi kaplayan bir volkanik patlama gergeklesiyor,
gercek atlar, atlilarla birlikte sahnede olabiliyordu. Bulvar tiyatrolarinin gosterisli mekan
diizenlemelerinin sebebi kurgu gelisimi ya da ¢6ziimii i¢in gereksinim duymalariydi.
Robert Baker tarafindan 1787 yilinda panorama tasarim kesfedilmistir. Panorama

tasarimi ilk defa 1799 yilinda Fransa’da kullanilmistir. Benzer donemde yasayan ve optik

13



birimine ilgisi olan Doguerre 6zellikle panorama ve diorama yani 151k oyunu ¢alismasi
yapmustir. Bu sayede yanilsama ¢alismalarinin gergeklige yaklasmasi saglanmistir. Sahne
tasariminda bu fikirle yerlestirilen manzara resimleri tiyatro seyircilerinin bulundugu
noktadan, goriintii olarak her yere hakim olmasini sagliyordu. Doguerre, 1839 yilinda
doguerreotype yani giimiis levha iizerine ¢ekilen fotograf teknigini kesfetti. Daha sonra
bu kesfiyle panoramalar iizerinde ¢esitli iiretimler yapmay1 diislindii. Daguerre’nin
sanatc1 olarak amaci, siirekli degisim yanilsamasini sahne tasariminda olusturma fikridir.
Yari-saydam sahne levhalari ile sahnede kurulan sabit manzara tablolarinin durus yonii,
lizerine diisen 15181 yogunlugu veya rengini degistirerek farkli goriintiiler elde etmisti.
Bu kontrolli 151k kullanimi ile giin geceye, gilizel bir hava firtinali bir havaya
dontigebiliyordu. 1822 yilinda ilk diorama kullanimindan bu yana kendini gelistiren

Doguerre, ¢ift etkili diorama teknigini de gelistirmisti.

Burada teknik, yari-saydam bir kumasin 6n ve arka yiiziine farkli mekan ya da manzara
resimlerinin yerlestirilerek 151k oyunlari ile istendigi zaman tercih edilen detaylarin
gosterilmesiydi. Panorama ile diorama karsilagtirildiginda ise panorama kullanimi daha
basitti. Sahne 1s1klar1 kontrol gerektirmiyordu fakat seyircinin etrafini ¢evrelemedigi igin

sahne doniisiimlerinde degisiklikler yapilmasini gerektiriyordu (Brockett, 2000).
2.6 19. Yiizy1l Teknolojisinin Tiyatro Sanatina Etkisi

19. Yiizy1l baslarinda hareketli panoramalarin gelistirildigi bilinmektedir. Bu teknikle ¢cok
uzun bir kumas iizerine devamliligi olan manzara resimleri yapiliyordu. Bu bir silindire
veya makaralara, Uistlerden ise sahne tavanina yerlestirilen ray sistemine tutturuluyordu.
Makaralarin dondiiriilmesi ile de sahne iizerinde oyun devam ederken farkli mekénlara
veya karakterlere rayli sistemin hareketi ile gec¢is saglaniyordu. Bu sayede mekan setleri
alelacele degistirilmek zorunda kalinmiyordu. 1820 yili itibariyle Fransiz tiyatrosunun
mekan tasarimlarina ¢ok Onem verdigi bilinir. Bu yiizden gaz lambasi yoluyla
1siklandirma ve gercek nehir olusturulan yeni opera binalart yapilmistir. Bu donemde
Fransiz tiyatrosunda pitoresk (goriiniimsel) bir yanilsama elde etmenin en yaygin yolu
olan yerel renk kullanimu, tarihsel gerceklik olsa da giinliikk yasamin gercekligi sahnede
goriilmeye baslanmistir. Zamanla sahne tasariminda kapali dekor kullanimiyla i¢ mekan

betimlemeleri saglanmaya baslandi. Bununla birlikte ilk defa sahneye ger¢eklige yakin i¢
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mekan olusturmak amaciyla gercek mobilyalar yerlestirilmeye baslandi. Fransa’da
mobilya ve diger sahne dekorlarinin 1850 yilina kadar resimle betimleme yapilarak
saglandig1 bilinmektedir. Isiklandirma ile ilgili Fransiz tiyatrosu 1840 yillarinda ark ve
kire¢ lambalariyla denemeler yapmaya baslamistir. 1860 yillarina gelindiginde ark ve
kireg lambalara bir lens ve baslik takilarak ilk projektor olusturulmustur. Ik kullaniminda
takip ve Ozel efektler i¢in kullanildig1 ifade edilir. 19. Yiizyill sonlarinda Fransiz
tiyatrosundaki gelismelere bakildiginda daha gergek¢i yapimlarin sahneye getirildigi
gozlenir. Sahne tasarimi zamanla gergek bir ev gibi olusturulmaya baslanarak koyulan
dekorlar ve aksesuarlarla kurulmustur. Sahne iizerine yerlestirilen dekorun {izerine
konulan aksesuarlar oyuncularin sahne iizerindeki hareketlerini, eylemlerini gercekgi
kilmasin1 saglamistir. Giinlik yasamdan gercekci ayrintilar sahne lizerinde yaygin
kullanilmaya baglanmistir. 19. Yiizyil sonlarinda dekor iiretim siirecinde, 6nce yonetmen
belirledigi seyleri yazara danisir, aldigi miizakere ile dekor tasarimcilariyla goriisiirdii.
Dekor tasarimeilar1 hazirladiklar1 sahne maketini marangozlarla paylasirdi. Hazirlanan
dekorlar agir olurdu. Dolayisiyla Fransiz oyunlarinda perde arasinda dekor degisiminin

pek gozlenmedigi belirtilir (Brockett, 2000).

19. Yiizy1l sonlarinda Ingiliz tiyatrosu incelendiginde, dekor degisiminde uygulanan
yontem dikkat ¢ekmektedir. Bu donemde serbest yerlestirme yontemi ile istenilen
zamanda dekor degistirilebiliyordu. Bu doniisiim Henry Irving ile saglanmistir. Agir yiik
kaldirabilen genis asansorler ile hazir dekorlar sahnedekilerle degistiriliyordu. Irving bu
donemde sahne degisimi igin, 6n perdeyi kullanan ilk Ingiliz yapimcisi olarak belirtilir

(Brockett, 2000).

Donemin 6nemli yeniliklerinden biri de elektrikle calisan, hizi ayarlanan ve sahne
kopriilerini konulan ayak degirmenleriydi. Sahnenin 6niinde olusturulan oyuna o6zel
arkaya yerlestirilen perde bu degirmenlere bagliydi. Sahne altina yerlestirilen mekanik
bir yiiriiyen bant benzeri bir yap1 {izerinde oyuncu kosarken perde arkasinda eszamanl

hareket ediyordu.

19. Yiizy1l sonlarinda 1siklandirma igin bircok yenilik olmustur. ingiliz tiyatrosu bu
yenilikleri sahnede uygulanmistir. Bu donemde gaz, kontrol paneli ve kire¢ lambasindan

yapilan spotlar sahnede kullanilmistir. Sahnede kullanilan her 1s1k igin farkli bir denetim
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isteyen yeni tasarimlar goriilmeye baslanir. Saydam sari cam kullanilarak 1s18in farkl
renklerinin elde edilmesi ve dagitilmasi saglanmistir. 1879°da Edison akkor lambayi icat
etmistir. Bu icat ile tiim sahne elektrikli lambalar ile aydimlatilabilmistir. ilk akkor
lambalarin aydinlatma giicii yetersizdi. Dolayisiyla kire¢ lambas1 spotlar ve karbon arki
kullanim1 ile destekleniyordu. 1905 yilina gelindiginde lamba telleri gelistirilmistir. Bu
sayede giiclii 151k elde edilmistir. Boylece kire¢ lambasi ve karbon arki kullanimi

azalmistir (Brockett, 2000).
2.7 Modern Tiyatronun Baslangici

1875 ile 1915 yillar1 arast modern tiyatronun baglangicidir. Bu donemde Richard Wagner,
Henrik Ibsen ve Emile Zola gibi 6nemli isimler teorik ve fiziksel doniisiimlerin
yaratilmasint saglamistir. Wagner‘in biitiinlesik sanat yapiti (Gesammtkunstwerk)
kavramini yarattigi, Saxe-Meiningen, sanatin tiim unsurlarmi biitinliikli bir sekilde
birlestirebilen yonetmenin degerini ortaya koydugu ve Ibsen’in ise gergekgilerin

belirledigi hedeflere ilk ulastigi donemdir (Brockett, 2000).

Bu donemin 6nemli teknik yeniliklerine bakildiginda bir¢ok yeniligin Almanya’da ortaya
ciktigr goriiliir. Agir ve li¢ boyutlu dekorlarin degistirilerek yerine hareket ettirilen
panolar ve perdeler geldigi bilinmektedir. Bu donem yeni yontemlerden biri doner
sahnedir. Birden fazla dekorun degistirilebilmesi ve bunun oyun devam ederken aniden
sahnede yapilabiliyor olmasi tercih sebebiydi. Tekerlekli platformlar {izerine yerlestirilen
dekorlar sahne disinda tutuluyor, oyun esnasinda oyun sahnesi geldiginde sahneye
sokuluyordu. Diger bir yenilik ise asansor sahne yontemiydi. Asansér sahnede, sahne
belli bolimlere ayrilmisti. Bu bolimler farkli oyun alanlart yaratmak igin
kullanilabiliyordu. O alanda bulunan sahne gere¢lerini sahnenin altina indirmek veya
sahne altindan o alani ¢ikarmak i¢in kullaniliyordu. Bu donem sahne 1siklandirmasinda
151k kopriileri ve asma yontemleri denendigi goriiliir. Akkor lamba gelistirilerek elektrik
giicii artirilmasi saglandi. Bu sayede ilk spot 1s1klar1 yapilmis oldu. Renk tekerlegi ve spot
isiklarimin kullanimi yayginlasmaya basladi. Bu donemde temelde tiim denemeler
biitiinlesik bir sanat yap1 olusturmayi amagliyordu. Dolayisiyla giiglii bir yonetmen ve

sanatsal biitlinliik, birlesik bir sanat yapimi i¢in gereksinim olarak goriilmiistiir (Brockett,
2000).
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2.8 Richard Wagner ve Biitiinliiklii Sanat Eseri (Gesammtkunstwerk) Kavrami

Besteci ve Yazar olan Wagner ¢ok yonlii ve yenilik¢i bir Alman sanat¢ist olarak
‘biitlinliiklii  sanat eseri’ anlayisim  yani kendisinin drettigi bir kavram olan
gesammtkunstwerk’i sanat diinyasina kazandirmistir. Wagner, insanin sanatla iliskisini
tipki dogayla olan iligkisine benzetir. Doganin kasitsiz ve istemsiz iiretme ve bi¢cim verme
giiciiniin insanda da tipki oldugunu belirtir. Insanmn kendisini doga karsisinda
konumlandirmasini bilincin bir yanilgis1 olarak ifade eder. Bilimi dogaya olan bir
yolculuk olarak niteler ve bu yolun basindaki insani, doganin tezahiirlerine kars1 duran
bir insanin durusuyla iligkilendirir. Ger¢ek sanat eserini, bilimin yasamla eksiksiz

tezahiirii olarak ifade eder. (Wagner, 2023)

Wagner, halki ortaklik olusturan bireylerin tiimii olarak tarifler. Biitiinsel bir birlikteligi,
eylemleri, istekleri, miicadeleleri bir halk i¢in gerekli kilar. Bu biitiinselligi sevgiyle
olusturur. Tim biiylik buluslarin halkin edimi oldugunu belirtir. Dili bulanin, dini
kesfedenin, devleti bulanin halk oldugunu ifade ederken entelijansiyonun icatlarini, halk

icatlarinin istismari, tiirevi ve tahrifi olarak niteler (Wagner, 2023).

Tipk1 insanin dogayla iliskilenmesi kendisini onun karsisinda bir yanilgi i¢inde kalmasina
izin vermeden yasamasini, halkin icinde bireysellikten ziyade sevgiyle saglanan bir
birlikteligin olmasiyla iligkilendirebiliriz. Bu noktada temelde ses, ritim ve dans olarak
belirli sanatlarin tek baslarina degil birlikte drama sanatinin i¢inde biitiine hizmet edecek
bigimde ¢o6ziilmesi gerektigini vurgular. Dramayi, toplumsal sanatsal bir bildirim

talebinin en dolu ifadesi olarak tarif eder (Wagner, 2023).

Boylece her bir sanat tiiri kusursuz, tiimiiyle 6zgiirlestirilmis sanat eserinde kendini
yeniden bulmay1 becerebilir. Yalnizca ortak sanat eserini isteyen sanat tiirii, bdylece bir

yandan da kendine 6zgii varliginin en yiiksek yogunluguna ulasir (Wagner, 2023).

Sonug olarak Wagner, sanatin gergek c¢abasini her seyi kapsamasi ile iligkilendirir. En
yiice ortak sanat eserinin drama oldugunu belirtir. Her sanat tiiriiniin en iyi haliyle drama
sanatinda var oldugunda, dramanin tiim zenginligi ile var olabilecegini ifade eder

(Wagner, 2023).
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3. TIYATRODA MULTIMEDYA TEKNOLOJISINIiN TARIHi

20. Yiizyila gelindiginde gelisen teknoloji ile iletisim ve multimedya teknolojilerinin
tiyatroda ve sahne sanatlarinda kullanilmaya baslandigi goriliir. Steve Dixon’in Digital
Performance: A History of New Media in Theater, Dance, Performance Art and
Instalation (Dijital Performans: Tiyatro, Dans, Performans Sanati ve Entalasayonda
Yeni Medyanin Tarihi) adl kitabinda tiyatronun iletisim ve multimedya teknolojileri ile
gelisimi  hakkinda detayli bilgilerine ulasilabilir. Dixon, tiim performanslarin
disiplinlerarasi oldugunu savunarak tiyatronun yiizyillar boyunca dans, miizik ve 15181
temelde insanin sesi ve metinle etkilesimde olacak sekilde kullandig1 gibi gelisen dijital
teknolojilerin, tiyatronun estetik bir anlatim unsuru oldugunu ve bunu kullandigini belirtir
(Dixon, 2007).

Tiyatro, tarihin gelisen teknolojilerini etkilesimli bir sekilde sahnede kullanmasiyla
gorselligi zenginlestirdigi bilinmektedir. Antik Yunan tiyatrosunda deux ex machina
kullanimi, Roma tiyatrosunda sahne alti mekanizmasinin kullanimi, Ortagag tiyatrosunda
bina diplerine kurulan sahnelerde cennet, cehennem gegislerine saglanmasi igin ¢ikrik ve
makaralarin kullanimi, Ronesans doneminde resim ve perspektifin sahne tasariminda
kullanim1, mekanik araglarin kullanimin geliserek panorama ve diorama, gazyagi, karbon
arki, kire¢ lambasi, akor lamba kullanimi ve gii¢lii elektrik ile spot lambalarin kullanimina
dontigene kadar tiyatro doneminin en ileri teknolojisini bir anlatim araci olarak kullandig:
gibi ilerleyen teknoloji ile ses, 151k, sahne tasarimi, dekor degisiminin kontrolii, kayit
cihazlari, projeksiyon gibi yansiticilar ile gorsel efektlerin de tiyatroda bir doniisiim

yarattig1 bilinmektedir.

Tiyatroda metnin merkezde oldugu tiyatro anlayisi Wagner’in ortaya koydugu,
biitiinliiklii sanat eseri (gesammtkunstwerk), kavrami ile doniiserek tiyatronun miizik,
dans, siir, resim, tasarim ve 1siklandirma gibi tiim sanatlar1 bir arada ve esit bir sekilde en
iyt halleriyle olmasi  gerektigini  savunmasiyla, donligmeye  baglamistir.
Gesammtkunstwerk kavrami, 20. Yiizyildan itibaren iletisim ve multimedya

teknolojilerini kullananlar i¢in 6ncii bir fikir olarak yer aldi.
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Dixon, 20. yiizyilda tiyatro akimlarinin tiyatroda multimedya teknolojilerinin kullanildig:
sahnelemeleri gelisim ve doniisiim asamalarina gore li¢ doneme ayirir. Asamali olarak
1910’larda fiitiirizm ile baslayan performanslar, 1960’larda ¢oklu multimedya iceren
performanslar ve 1990’larda bilgisayar teknolojisi ve internetin kullanimi ile olusan

performanslar seklinde ifade eder (Dixon, 2007).

3.1 Avangard Tiyatro Akmmlar1 ve Multimedya Teknolojilerinin Tiyatroda

Kullanim

20. yiizyilin ilk yarisinda tiyatro akimlar tiyatroda c¢oklu ortamli sahnelemeler icin
kullanilan multimedya teknolojilerinden etkilendiler. Avangard tiyatro akimlarindan
ozellikle fiitlirizm, dadaizm, konstriiktivizm, disavurumculuk ve gercekiistiiciilitk

akimlarinin gelisen teknolojilerin tiyatroda kullanimina dair farkl fikir ve onerileri vardi.

Ana odag1 gelisim ve teknoloji olan fiitiirizm incelendiginde, 1909 yilinda italyan sair
Filippo Tommaso Emilio Marinetti Fiitiirist Manifestoyu yayimlamasinin ardindan
gecmisin geleneksel-klasik yapisinin reddedilip makine ¢aginin dinamizmini ortaya
cikaracak sanat bicimleri i¢in c¢agrilar yapilmistir. Diizenlenen organizasyon ve
bulusmalarla seyircilerin izleme alisgkanliklarinin degistirilmesi hedeflenmistir. Dixon,
fiittirizmin dijital performansin gelisiminde 6ncii akim oldugunu belirtir. Fitiiristlerin,
Wagner‘in biitiinlesik sanat yapit1 (gesammtkunstwerk) kavramini, sentetik tiyatro adini
verdikleri bir matematiksel formiile doniistiirdiiglinii ifade eder. Boylece sanati teknoloji
ile birlestirerek oncii fikirlerin ve manifestonun ortaya atildigini iletir. Fiitiiristlerin,
sinema teknolojisinden yararlanarak sahne iizerinde eszamanli ve paralel eylem
kullanimina getirdigi yenilikleri, etkilesimli tiyatrolar ve performanslarla iliskilendirir
(Dixon, 2007). Fitiiristler sahne iizerinde zaman ve mekan ozellikleri ve seyircileri
algilama big¢imleri iizerinde ¢aligmalar yaparak tiyatroda dijital teknoloji kullanimina dair

gelecek donemleri etkilemistir.

Dadaizm incelendiginde kolajist bir yaklasim belirledigi gozlenir. Gergekei olmayan bu
akimin sanati icra etme bigiminde duyularin ve davraniglarin rastlantisal baglarina 6nem
verilir. Dadaistler, kolaj yontemi ile hipermedyay1 ve etkilesimli kurguyu etkilemistir
(Dixon, 2007).
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Konstriiktivizm akiminin kurucusu olan Vsevolod Meyerhold, Biyomekanik Oyunculuk
adli oyunculuk yontemini gelistirerek beden-makine iliskisini incelemistir. Seyben,
Meyerhold’un beden-makine iligkisini, beden-iletisim teknolojileri iizerinden yeniden
sorgulayan robotlardan, sayborglara ve sanal gergeklik tabanli performanslara kadar

birgok dijital performansa esin kaynagi oldugunu belirtir (Seyben, 2016).

Dijital igerikli multimedya teknolojileri ile {iretim yapan bir diger akim olan
disavurumculuktur. Sevda Sener, Diinden Bugiine Tiyatro Diisiincesi adli kitabinda
disavurumculuk ile ilgili “i¢ gercegin ozgiirce ifade edilmesi” seklinde bir bashk
hazirlamigtir. Diislerin ve bunlarin karmasasinin, i¢ itilimlerinin insanin yasamina yon
veren gizli, gériinmeyen gii¢ler oldugunu tarifler. Bunu psikoloji biliminin gelisimi ile
iligkilendirir. Ruh hastaliklar1 veya i¢sel komplekslerinin rahatca ifade edilmesi {izerine
calismalar olarak niteler. Sener, disavurumcularin giinliik, olagan goriiniimii bozarak,
yeni bir bi¢im yaratmak i¢in bigimlerde ve renklerde carpitma yaptigini belirtmistir

(Sener, 2019).

Dixon, disavurumculuk i¢in insan bedeni ve mekanin bozulmasi veya sekillerinin abartili
olarak sunulmasiyla korkutucu olanin vurgulanmasini 6n plana tagidigini belirtir. Dixon
bunun glinlimiizde seyircinin dikkatini ¢ekmeyi amaclayan sinematografik efektlerin

yaratilmasinda oncii oldugunu ifade eder (Dixon, 2007).

Gergekiistiiliik akiminin iletisim ve multimedya teknolojilerini kullanimi incelendiginde
etkili caligmalar yapildigir sOylenebilir. Sener (2019) gergekistiiciiliik igin insanin
“yasamin anlamsizligi ve giintin sanatinin yetersizligi karsisinda goriinen gergege sirtini
donerek mutlak olant ruhun derinliklerinde” aradigini, bu ylizden de insanligin
bilingaltinin karanliklarina yoneldigini, bilingalt1 ger¢eginin ortaya ¢ikarilmasi i¢in ahlak,

akil ve mantik kurallarinin kirilmasi gerektigini belirtir (s.242).

Gergekiistiiciiliiglin  teknigi, i¢ benligi ve gercekligi ortaya ¢ikarmak amaciyla,
sozciiklerin gelisigiizel kullanilmasi, c¢agrisimlardan yararlanilmasi, paranoyak ve
benmerkezci carpitmalar yaratilmasi, sik degisen birbiri iginde karisan ve eriyen

goriintiiler ve bigimlerle imge sarsintisi yaratilmasi seklindedir (Sener, 2019).
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Gergekiistiiciiler, film ve tiyatroda bilingalt1 ve riiyalarin sahnede islenmesinde
multimedya teknolojisinden yararlanmistir (Dixon, 2007). Gergekdstiiciiler, zaman,
mekan ve bedenin pargalanmasi tizerinden goérsel anlatimlar iretirler. Absiird tiyatro,
gergekiistiiciilerden sonra zaman ve mekanin birlikteligini parcalanmaya, bilingalti
tiretimleri sahneye tasimaya devam ederler. Sevda Sener (1993), Oyundan Diisiinceye
adli kitabinda, “absiird tiyatro ile seyirci arasindaki iliski icin sozlii ve goriintiilii
anlatimda keskin uyarilar kullanilmas:” seklinde bir madde belirtir (s.58). Burada
gergekiistiici bicimlerin ve uyarici seslerin seyircinin tedirgin edilmesi, uyarilmasi ve

dikkatinin aktif bir sekilde sahnede kalmasini sagladig: belirtilir.

Bir multimedya 6rnegi olan sinemanin ortaya ¢ikmasi ve tiyatroyla yakindan iliskili
olmasi, tiyatro oyunlarinin sinema araciligtyla kayit altina alinmasi, tiyatronun kayitl
multimedya teknolojilerinden dogrudan yararlanmasini saglamistir. Sinema filmlerinin
cekimleri i¢in tiyatro sahnelerinin kullanimi da bu etkilesimin 6nemli 6zelliklerinden
biridir. Hatta ilerleyen donemde tiyatro kurumlari sinema gosterim araglari alarak

gosterimlerin tiyatro salonlarinda yapilmasini saglamislardir.

Sinema, tarihsel olarak incelendiginde Auguste ve Louis Lumiere kardesler 1895 yilinda
Paris’te kendi sinematograflarini tanittilar. Bu aygitin kamera, projektor ve banyo ilacinin
kombinasyonu oldugu belirtilir. 1895 ve 1905 yillar1 arasinda filmlerin esas kullanim
yerleri vodvil performanslarinda, gezici gosterilerde ve oyun salonlarindaydi. Hareketli
resim tarihi incelendiginde 1905-1918 yillar1 arasinda 13 yillik donemde izleyici
kitlesinin hizla arttig1 goriiliir. Bunun sebepleri ¢ok makarali konulu filmlerin ortaya
cikist ile 2 dakikalik makara siiresinin 15 dakika arasinda siiren tek makarali komedi,
melodram veya Birinci Diinya Savasi gibi uzun metrajli filmlerin gésterime girmesi ve
filmlerin artik kendi basma bir eglence araci olmasiydi. Film gosterimleri eglence
mekanlarinin popiiler bir etkinligiydi. Bu film gdsterimleri, dans salonlarinin yani sira

burlesk ve vodvil tiyatrolarinda yapiliyordu (Crowley ve Heyer, 2017).

Salihbegovi¢’e gore sinemanin kendi basina hizli gelisimi ve endiistrilesmesi devam
ederken kayith teknoloji olarak filmi tiyatroda kullananlar arasinda Georgias Méliés ve
Erwin Piscator 6nde gelen yonetmenlerdir. Bu dénem tiyatro gosterimlerinde kayith film

gosterimlerinin ilk 6rnegi Méliés’dir. Méliés’in, kayith film kullaniminin baz1 amaglari
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vardi. Bunlar fiziksel sahnenin sinirlarin1 agmak, eylemin mekanini genisletmek, filmin
sanallig1 ve sahnenin fizikselligini gercekligini birlestirerek biiyiileyici etkiler yaratmak

seklinde sOylenebilir (aktaran Seyben, 2016).

Ajitprop tiyatronun kurucusu olan Erwin Piscator ise oyunlar1 esnasinda hayatin i¢inden
alinmig goriintiileri, sesleri ve gazete yazilarini bir multimedya araci olarak kullanmastir.
Piscator, ‘politik tiyatro’ ve ‘belgesel tiyatro’ goriislinii gelistirerek sahne ile seyircinin
biitlinlesmesini saglayacak ‘biitlinsel tiyatro’ kuramini ortaya atmistir. Piscator’un kurami
tiyatroyu bir ara¢ olarak gérmekteydi. Tiyatroyu kitleleri harekete gecirecek bir sanat
arac1 olarak bellemisti. Bu yiizden ajitprop tiyatro, uygulamalarin seyirci tizerindeki
etkisine 6nem verirdi. Sener (2019) bu konuda, tiyatronun arag olarak tasimasi gercken
nitelikler tlizerinde duruldugunu “tiyatro bir silahtir!” sOylemini aktararak ajitprop
tiyatronun heyecanlandirma ile ikna etme ve goriis benimsemesinin, saglikli diisiinme ve
heyecanlanmanin birbirine zit siiregleri oldugunu belirterek ¢elistigini ifade eder (s.259).
Piscator bu siiregte tiyatroyu cesitli anlatim olanaklar1 ile karmasik bir ara¢ olarak

kullanmustir.

Belgesel tiyatro ile Piscator tiyatroda seyirciyi inandirmak i¢in belge sunma yontemini
benimsemistir. Piscator’un tiyatrosunda belgelerle, filmle, hoparldrden verilen
konusmalarla, fotograflarla, istatistik bilgilerle sunumlar oluyordu. Belgelerin
sunulmasinda goriintii agirlik kazanmisti. Film bilgi vermek, sahnede isleyen konuya
aciklik getirmek, daha etkili bir bicimde inandirmak i¢in elverigli bir anlatim araci
olmustu. Atmosfer saglamada, biiyiik ve garpici goriintiilerle istenilen etkiyi yaratmada

film basat 6ge olmustur (Sener, 2019).

Dixon ise Piscator’un gergek hayattaki goriintiileri oyunda kullanmasini siyasi ve tiyatro
baglaminda bir diyalektik elde etmesine yardimci olmasiyla iligkilendirir (Dixon, 2007).
Piscator, elektriksel bagin oyunun akisiyla ayni anda devam eden goriintiiler arasinda
kurulmasimi seyircilerden bekler. Piscator, ilk sahnelemelerinden itibaren sahneye
projeksiyonla goriintii ve yazi yansitmistir (Seyben, 2016). Yansittigi goriintiileri
araciligiyla seyirciyi harekete gecirmeye amaglamistir. Bunun disinda Piscator,
oyunlarinda canli ¢ekimlere yer vererek canli goriintii ve sahnedeki canli performansi

ayni anda kullanmstir.
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3.2 Multimedya Teknolojileri ile Endiistriyel Tiyatro Olusumu ve Elestirisi: Yoksul
Tiyatro

Seyben, 1950’lere dogru gelindiginde tiyatroda multimedya kullanimina dair 6nde gelen
bir kag¢ elestiri oldugunu belirtmektedir. Bu elestirilerden ilki kullanilan multimedya
teknolojisinin seyirci i¢in tiyatroyu daha ¢ekici hale getirilmesi amacina yoneliktir. Diger
elestiri ise Grotowski’nin tiyatronun oyuncu hari¢ her seyden arinmasi, ritiiellerine

donmesi gerektigi lizerine ortaya koydugu Yoksul Tiyatro anlayisidir (Seyben, 2016).

Yoksul tiyatro anlayisinin kuramsal temelini olusturan ve gelistiren Jerzy Grotowski
tiyatronun en temel 6gesinin oyuncu oldugunu dile getirir. Biitiinlesmeyi gerceklestirmek
oyuncunun sanatinin ve tekniginin bir amacidir. Bu biitiinlesme ¢abasi aslinda oyuncunun
i¢ istekleri ve dis diinyanin zorla direttiklerinin catismastyla ortaya ¢ikacak ve oyuncu bu
sekilde bunu kendisine tanitacaktir. Yoksul Tiyatro’nun elestirisi tiyatronun, temel 6gesi
olan oyuncuyla yetinmeyerek kostiim, dekor, 151k, ses gibi anlatim araglarini bir araya
getirmesi iizerinedir. Grotowski, bu tiyatro bi¢imi ig¢in “Zengin Tiyatro” kavramini
kullanmistir. Zengin Tiyatro’nun hareketli ve dinamik yapisinin, televizyon ve sinema ile
yaris halinde oldugu goriisiindedir. Bu bakimdan Grotowski, tiyatronun kokeninden

uzaklagarak bir pazarlama araci ve bir endiistri haline dénmesini elestirir.

Gisekam bu donem tiyatrosuna iliskin, herkesin yaptigini, bunun bir pazarlama aracilig
haline geldigini, brostirlerde de “heyecan verici multimedya efektlerine” ve “tiyatronun
ve videonun hayret verici fiizyonu” yazdig1, bu tiir islerin 6zellikle medya akliyla diisiinen

geng seyircileri tiyatroya ¢ekmek igin yapildigini belirtir (aktaran Seyben, 2016).

Tiyatronun multimedya teknolojisinden etkilendigi ve sanatsal iiretiminin sorgulandigi
bu donemde multimedya araglarmin kullanim amacinin 6nem kazandigi goriilebilir.
Endiistriyel amaclarla iiretilen tiyatro oyunlarinin, tiyatro sanatinin sinema karsisinda var
olma miicadelesi olarak gérmek miimkiindiir. Piscator’un caligmalar1 gibi anlatim
olanaklar1 bakimindan multimedya teknolojilerinin tiyatroda kullanimlari gériilmektedir.
Fakat bu tiyatro sanatinda tiretim bigimlerini doniistiirdiigii kadar elestiri almasina da

sebep olmustur.
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3.3 1960 Sonrasi Performans / Tiyatro Sanatinda Multimedya Kullanimi

1960’larda tiyatrolarda multimedya kullanimi elestirilmeye devam edilirken dénemin
teknolojik Ozellikleri ve siyasi kosullarindan dolay1 sahnelemede multimedya
teknolojisinin kullaniminda 6énemli bir artis olmustur. Dixon, toplumsal olaylarin ortaya
¢iktig1 bu donemde sol hareketlerin ayaklanmasi, tiniversitelerde 6grenci ayaklanmalari
ve direnigler sonucu tiyatro sanatinin ve performans sanatinin bir elestiri olusturmak
adina etkili bir tercih olarak kullanildigini belirtir. Bu donemde performanslarda video
kullaniminin artmasinda en énemli etkilerin, teknolojik gelismeye olan ilgi ve donemin
siyasi ve toplumsal propaganda araci olarak kullanilan televizyonun elestirilmesi olarak
ifade eder (Dixon, 2007). Tiyatronun anlatim bi¢iminde metinle olan iliskisinde
zayiflama olup tiyatro, bir ¢ok multimedya aracinin i¢inde goérsel anlatim unsurlar ile

birlikte olusturulan performans tiirleriyle yeniden var olur.

Dolayisiyla toplumsal gelismelerin olusturdugu bu ortamda video performans
sanatlarinin tiretiminde artis olmustur. Bu donem 6nde gelen video performans sanatgisi,
1932 ve 2006 yillar1 arasinda yasamis olan Nam June Paik’tir. Paik, cektigi kayith
videolar1 sahnede kullanirken televizyonun gorsel mekanizmasini miknatisla bozarak,
bozulmus goriintiiler elde edilmesini sagliyordu. Dixon bu konuda, Paik’in ayrica
televizyonu da deforme ederek heykel, giysi, bahge veya robot olarak tasarladigini bu
yolla televizyon lizerinden tiiketim odakli toplum elestirisi yaptigini belirtir (Dixon,

2007).

Seyben, 1970’lerden 2000’lere sahne sanatlarinda sozel yerine gorsel bir dil kullanmanin
daha da yaygmlastigini, multimedya ve yeni teknolojilerle yaratilan sahneleme
bi¢imlerinin, deneysel tiyatrolarin olmazsa olmazi haline geldigini belirtir (Seyben,
2016).

Seyben, bu donemin onde gelen topluluklarindan iki tanesini incelemistir. Bunlar, The
Wooster Group ve Robert Lepage’in kurdugu Ex Machina adli tiyatro topluluklaridir
(Seyben, 2016).

The Wooster Group’un ¢alismalarinda, klasik tiyatro eserlerini ¢ok farkli tiyatro teknik

ve geleneklerinden faydalanarak gelistirir. Sahne tizerinde klasik oyunculuk sergileyen
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oyunculari ve oyunculuklarini doniistiirecek sekilde monitorler kullanirlardi. The
Wooster Group’un ilk ¢alismasi, Thorton Wilder’in Our Town (Kasabamiz) adli oyundan
uyarladiklar1 Route 1&9’dir. (1&9, Route) Burada oyuncu ve multimedyanin etkilesimi
ile odak, performansgidan televizyon monitérlerine kayardi. Monitordeki goriintiilerin
etkisi seyirciyi sararken performansgilar ortaya atilip dans eder, sark1 sdylemeye baslardi.
Son bolimde de oyuncularin sahnede sessizce oturmasi odagin yeniden televizyon
monitorlerine kaymasina yardimci olurdu. Baska bir sahneleme de ise, sahnelemedeki
baz1 yerlerde performansgi, video goriintiilerinin yaninda canli olarak video goriintiileri

ile etkilesime gegerek sahnede yer almistir (Seyben, 2016).
Robert Lepage, tiyatroda multimedya kullanimu ile liretim yapan tiyatro yonetmenidir.

Lepage tiyatrosu, performans tiyatrosu adi verilen tiirin asagi yukari tiim
ozelliklerini barindirsa da onu en c¢ok ayirt eden 6zelliklerinden biri ¢oklu
ortamli bir sahne dili kullanmastydi. Ortamlari, iist ve alt kiiltiirel formlari
karigtirmasi, parcalanmis kimliklerle oynamasi, farkl kiiltlirlerin dykiilerini ve
sanat bicimlerini eklektik bir bicimde bir araya getirmesi onu Ornek bir

postmodernist sanat¢1 yapti (Gisekam’dan aktaran Seyben, 2016, s. 53).

Bu sekilde kullanim olanaklarini artiran multimedya teknolojileri postmodernizmin
ilerlemesiyle sahneleme bicimlerinde kendisine daha fazla alan bulmus, internet ve dijital
teknolojilerin gelismesiyle kendisini tiyatro ve performans sanatlarinda yeni bir boyuta

tagimistir.

3.4 1990 Sonras1 Gelisen Dijital Teknolojilerin Performans / Tiyatro Sanatinda

Kullanimi

Bilgisayarlarin ve igletim sistemlerinde gelisimin ilerlemesi beraberinde bilgisayarlar
arasinda veri akiginin saglanmasi, sistemlestirilmesi amaciyla internet protokolii
gelistirildi. 1991 yilinda World Wide Web (www) kuruldu. 1995 yilinda internet

ozellestirilerek kullanicilarin ulasimina agildi.

Tiyatroda internetin kullanimi ilk asamada oyun depolamak ve oyunlara erigsmek

amaciyla miihendisler tarafindan gelistirilen bir sistemdi. Bu sistem {izerinden paylasim
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yapilabiliyordu. Bu sistemin adi The Dramatic Exchange olarak belirlenmisti (Dixon,
2007).

Bu donemde ¢alismalar hem sanatgilarla hem de miihendislerle bir interdisipliner yapiya
bliriinmiistii. Dijitallesme her alanda ¢ok hizl1 bir sekilde yol alirken teknolojik gelismeler
dijital ortamlarda tiyatro sanatinin icra edilmesine olanak saglayacak sekilde doniistii.
1990 sonrast sahnelemenin adlandirilmalart  ve  siniflandirmalart  farklilik

gosterebilmektedir (Seyben, 2016).

Bu dénemde adlandirma yapilan sahnelemeler i¢in ‘performans’ veya ‘tiyatro’ terimleri
tercih edilmektedir. Seyben (2016), dijitallesme sonrasi tiyatroda kullanilan teknolojiler
hizlica artmasindan dolayi, bu teknolojilerle gerceklesen tiyatro tiirlerinin de
cesitlendigini sOyle ifade eder: “Sadelestirme adina kuramcilar, bazi performans ve
sahneleme tiirlerini suniflandirdilar ve bunlart birlestiren (telematik performanslar, sanal
gergeklik tabanli performanslar, sayborg tiyatrosu, sibermekdn tiyatrosu gibi) isimler
verdiler” (s. 61).

Boylece dijital performans tiirleri; telematik performanslar, sanal gergeklik tabanli

sahnelemeler, sayborg tiyatrosu ve sibermekén tiyatrosu seklinde siralanabilir.

Telematik, verilerin cesitli hizmetler icin kiiresel aglara dijital olarak aktarilmasini
saglayan teknolojiyi tanimlar (Seyben, 2016). Tiyatronun bir 6zelligi olan, seyirci ve
oyuncunun bir siireligine aym1 mekani paylasmasi o6zelligi, farkli mekan ve medya
teknolojilerinin kullanilmaya baglanmasi ve internet erigimi ile tiyatronun dijital ortama
tagmabilir olmasi sebebiyle kirilir. Telematik tiyatroda multimedya teknolojilerinin
kullanimiyla elde edilen dijital veriler internet araciliiyla tiim diinya ile paylasilabilir
hale gelmistir. Boylece bir mekdnda oynanan oyunda oyuncular varken, diinyanin
herhangi bir yerinde farkli bir mekanda seyirciler bu oyunu izleyebilir hale gelmistir.
Internet 6ncesi bu performanslar uyduyla yapilan baglantilar araciyla sahneleniyordu.
Fakat bu pahali bir islemdi. Dolayisiyla yapilan ¢alisma sayis1 da belli bir sayiya kadar
ulagsmisti. Fakat internetin gelismesiyle birlikte telematik performanslarin sayisinda artis

olmustur.
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Seyben, telematik performanslar i¢in her ne kadar fiziksel sinirlari asan bir iletisim alani
sunsa da kullanilan multimedya teknolojilerinin sorunsuz olmadigimi vurgular. internetle
aktarilan ses ve goriintiilerin bozulmasi, iilkeler arasi saat farki, teknolojik altyapi
yetersizligine bagli performanslarin gerceklestirilememesi gibi. Fakat yine de bazi
topluluklarin bu problemleri, iletisimin teknolojik sorunlarina dair bir elestiri olarak

estetik yaklasimlar getirdigine deginir (Seyben, 2016).

Bir diger dijital performans Ornegi olan sanal gerceklik tabanli sahnelemelere
bakildiginda, oncelikle sanal gerceklik, iiretilen sanal mekan veya objelerin dijital bir
gozlik veya bedene takilan sensorler araciyla kullanicilarin {i¢ boyutlu bir deneyim
yasamasini saglayan bir dijital aractir. Bu sekilde kullanicilar yaratilan diinyada hem
deneyimleme hem de denetleme imkanina sahiptirler. Sanal gerceklik tabanli
performanslar, seyircileri (katilimeilar), {i¢ boyutlu olarak baska bir gercekligin i¢ine
alan performanslardir (Seyben, 2019). Sanal gergeklik tabanli bir liretim 6rnegi olan

Osmose 1994-1995 yillar arasinda Char Davies tarafindan tiretildi.

Seyben’e (2016) gore, “Osmose, tek bir kullanicinin kendi basina deneyimleyebilecegi bir
performansti. Eger isterlerse baskalari, kullanicimin sanal diinyada gérdiiklerinin
yvansitildigi perdelerde onu izleyebiliyor ve bedeninin siliietini baska bir perde tizerinde

gorebiliyordu. Ama deneyimin kendisini her seferinde bir kisi yasayabiliyordu” ( 5.80).

Sanal gerceklik tabanli iiretilen performanslarda, tiretilen mekéanlara veya oyuncularin

performanslarina tepki verilecek sekilde tasarimlar yapilabilmektedir.

Dijital performans Orneklerinden sayborg tiyatrosu ise bedene bir uzam olarak
yerlestirilen biyoteknolojik uzuvlarla sahne tizerinde gerceklestirilen performanslardir.

Avusturyali performansgi Stelarc, 6nde gelen sayborg performanscisidir.

Seyben’e (2016) gore, “Stelarc, bedenin fiziksel olanaklarini ve teknolojinin ona
katacaklarim, teknolojinin ayni zamanda bu bedenden alip gétiirdiiklerini sorgulayan,
bunu yaparken de stk sik mitolojik, metafizik ve bilimsel sorgulamalara giden (...) pek

cok kisiye esin kaynagi oldu” (s. 85).

Dijital performans oOrneklerinden sibermekan tiyatrosu incelendiginde, sibermekanin

insanlarin bagkalar1 ile ayni zamani paylasabildigi bir dijital mekanda bulugsmalarina
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olanak tanidigi goriiliir. Telematik performansla gelisen fiziksel mekanin ortadan
kalkmasi, tiim paylasimin sibermekanda saglandigi performanslarin ortaya ¢ikmasini

sagladi. Sibermekanda yapilan performansin mekani sanal bir mekandir.

Seyben’e (2016) gore, “Siber mekdnda gelisen tiyatro / performans, bilgisayar oyunlarini
ammsatirlar. Seyirciler pasif sekilde izleyen olmaktan c¢ikip sohbet odalarinda
[chatroom] veya internet iizerinden performans¢ilara / oyunculara komut vererek
onlardan bir seyler isteyen aktif katilimcilara, bir nevi bilgisayar oyunu oynayan

kullanicilara doniigtiyorlar” ( S. 87).

Seyirci yazi, gorintii ve ses ile performansa dahil edilebilir veya diger seyircilerle
etkilesime gecebilirler. Bu yoniiyle seyirci ile performans¢i birbirine daha ¢ok

yakinlastig1 sOylenebilir.
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4, MULTIMEDYA TEKNOLOJILERININ TiYATRO SANATINA
ETKISI

Tiyatronun temel 6zellikleri arasinda canlilik, tekrar edilemezlik ve biriciklik, ana 6zgii
simdilik ve burada olma hali oldugu s6ylenebilir. Tiyatronun canlilik 6zelligi onun biricik
bir sanat yapit1 olmasin1 saglar. Sanatin kayit altina alinmaya baglanmasi ve bu sekilde
tiretilen sanat eserlerinin tiyatro sanatina etkisi incelendiginde tiyatro, canlilik 6zelligi ile

kendini kayith iiretilen sanat eserlerinden ayirmaya ¢alismistir.

Kayitla iretilen ve dijitallesen diinyada tiyatronun canlilik o6zelligi de yeniden
sorgulanmistir. Bu noktada Walter Benjamin ve Peggy Phelan tiyatronun canliliginin

tiyatroya biriciklik kazandirdigini belirten kuramcilardir.

Benjamin, Pasajlar adli kitabinda yer alan Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi
Cagda Sanat Yapiti adli kisimda sanat yapitlarinin teknolojinin gelisimi ile birlikte

yeniden iiretilebilir hale gelmesini ve tiyatronun temel olgularini inceler.

Teknolojinin gelismesiyle kayitli teknoloji olan sinema ile sanat yapitinin yeniden
tiretilmesi, sanatin geleneksel konumunu etkilemistir. Benjamin, sanat yapitinin
teknolojik gelisim hangi diizeyde olursa olsun, yeniden iiretimde her zaman eksik kalacak

bir unsur oldugunu belirtir.

En etkin diizeyde ki yeniden-iiretimde bile eksik olan bir yan vardir: simdi ve
buradaligi-baska deyisle, bulundugu yerde biriciklik niteligini tasiyan varlig.
Sanat yapitinin yaratildigi andan baslayarak egemenligi altina girdigi tarihi
yonlendiren 6ge, biricik niteligini tasiyan bu varliktan baska bir sey degildir

(Benjamin, 2001, s. 53).

Phelan ise Unmarked: The Politics of Performance (Isaretsiz: Performansin Politikast)
adli kitabinda fotograflarda, resimlerde, filmlerde, tiyatrolarda, siyasi protestolarda ve
performans sanatinda temsil edildigi sekliyle benlik ve 6teki arasindaki iligkiyi inceler.
Phelan (2005), tiyatronun canlilig1 tizerinden onun biricikligine deginerek “potansiyel

karsitlikli bakis kavrami canli performansin benzersiz alaminin bir parcast kabul
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edilirken, cansiz sanata bakmak da goriilme arzusunu harekete gegiriyor.” seklinde
aciklamasi bulunur (S. 17). Buna gore seyircinin etken ve edilgen olma halleri iizerinden
tiyatronun canli ve biricik olmasinin ayirt edici bir 6zellik oldugu fikrine ulasabiliriz.
Kayithh film, video veya performansin seyirciyi edilgen bir konumda biraktigi
diisiiniildiginde bir canli performansi seyreden seyircinin etken bir sekilde orada

performansciyla ortak zaman paylasimi yapmasi o an1 6zel ve biricik kilmaktadir.

Benjamin, sinemanin dogurdugu bir sonug olarak insanin sanat yapitinin atmosferinden
vazgectigine deginir. Clinkli s6z konusu atmosfer insanin ‘simdi ve burada’ligina
baglidir. Bu atmosferin bir kopyasinin olabilmesi s6z konusu degildir (Benjamin, 2001).
Tiyatro sahnesinde canli oyuncuyu saran atmosfer seyirciyi de sarar. Film ¢ekiminde ise
orada olan atmosfer ¢cekim aygiti olan kameraya gecer. Bu noktada tiyatroda seyirci ile
canlandirilirken saran atmosfer film seyircisinde ortadan kalkmaktadir. Sadece filmin

¢ekimi esnasinda benzer etki oldugu bunun da yine seyirciye ulasmadig diisiintilebilir.

Tiyatronun tekrar edilemezlik ve biriciklik 6zelligine baktigimizda seyirci ile sahnedeki
oyunun canli bir sekilde belli bir zaman diliminde bulusmasidir. Performans bittiginde
sahnede gelisen belli ana izlek gelecek gosterimde yeniden gozlense de oyuncularin bir
film ya da video kaydinda oldugu gibi yiizde yiiz ayn1 sekilde oynadigi gozlenmez. Her
gosterimin kendine ait bir atmosferi vardir. Bu atmosfer oyuncu / performansgi ile seyirci
arasinda kurulan goriinmez bir bagdir. Her bir gosterimde seyirci, oyuncunun /

performanscinin veya gosterimin farkli farkli bir anina reaksiyon verebilir.

Phelan (2005) bunu, “performansin ontolojik ile yeniden iiretilemezlik ya da
tekrarlanamamazlik ozelligini paylasir” seklinde ifade eder (s. 149). Auslander’in ise
Phelan’dan farkli bir goriis belirterek gelisen farkliliklarin istemsiz oldugu, provalarin her

gosterimin ayn1 olmasi i¢in alindig fikri vardir.

Seyben, Auslander’in disiincelerini aktarirken, tiyatroda seyircilerin ve sahnedekilerin
bir arada, ayn1 mekanda ve karsilikli iliski i¢inde olsalar dahi aslinda ¢ogunlukla birbirleri
ile iletisime ve etkilesime ge¢medigini dolayisiyla tiyatro izleyicisi ve sahnedekiler

arasinda mutlaka karsilikli bir iligkinin olmadigini ifade eder (Seyben, 2016).
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Tiyatro sanatinin baglangicinda ve Antik Yunan’da oynanan oyunlarda seyirci ve oyuncu
iligkisi bakimindan bir etkilesim ve iletisim oldugu kaynaklarda goriiliir. Brockett bu
konuda seyircinin oyunun arasinda veya sonunda, oyunu veya oyuncuya olan elestirisini
gosterdigini belirtir (Brockett, 2000). Bu etkilesimin yiiz yillar boyu devam ettigini
sOylemek yanlis olmaz. 1700’lere gelindiginde seyirciler ve oyuncular karsilikli olarak
sikayetlerini birbiriyle paylasiyorlardi. Seyirciler sikayet¢i oldugu duruma cevap alana
kadar oyunu durdurdugu bilinmektedir (Brockett, 2000). Aradan gegen zamanda gelisen
flitlirizm akimi seyircinin karanlikta edilgen bir izleme halinde olmasinmi elestirmis ve
seyir yerini aydinlatarak sahnede ger¢eklesen ve donilisen makine diinyasinin hizina dair
gosterimin, seyirci lizerindeki etkisini canli bir sekilde gozlemlemeyi amaglamistir. Bu
yiizden fiitiirizm akimindan da etkilenen Meyerhold, sahnenin tiyatroya 6zgli giiclinii
kullanmis ve tiyatro salonunu karartmayarak bu giiciin seyirci lizerindeki etkisini agikca

gozlemlemistir (Sener, 2019).

Bicim ve 6zellik bakimindan tercih edilen yontem, seyircinin katilimli ya da edilgen
konumda olusuyla fark etmeksizin tiyatronun canlilik 6zelligi ile birlikte her gosterime
6zel olan atmosferi, giiniin, yilin ve donemin 6zelligi ile etkilesimli geliserek seyirci ile

biricik ve tekrar edilemez sekilde bulusur.

Bu konuda 6rnegin Howard Zinn’in 1999 yilinda yazdigi Marx in Soho (Marx Soho’da)
adli oyun Semih Celenk’in uyarladigi haliyle Marx Istanbul’da adiyla Tiyatroevi
tarafindan 2019 yilinda promiyerini gergeklestirmistir. Oyuncu Hamit Demir tarafindan
sahnelenen oyun her gosteriminde; oyunun sahnelendigi donem giindemde olan politik
veya sosyal konular iizerinden oyuncu, anlatimini revize ediyordu. Bu konular giindeme
gore degisebilse de metnin ana bagina sadik kalinarak yapiliyordu. Diger taraftan seyirci
ile diyalog halinde olan oyuncu, seyirci ile interaktif bir sekilde iletisim kuruyordu. Marx
karakterinin metnin baglaminda bulunan gazeteler iizerinden seyirciye ekonomi-politik
konulardaki haberleri okumasi1 ve aralikli duraksayarak seyirciye bu konu hakkinda
tahminlerini sormasi seklindeydi. Ayrica Tiirkiye glindeminde o hafta veya ay bulunan
politik olaylarina gére metnin ana baglamimi bozmayacak sekilde oyun aninda revize
edildigi ve sahnelendigi gozlenir. Bu konular 6rnegin Balikesir’de zeytinlik alanlarin

ranta acilmasi, miilteci sorunlari, ekonomik problemler seklinde olabilmekteydi. Bu
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baglamda tiyatronun canlilik ve tekrar edilemezlik ve biriciklik 6zelligine tanik olundugu

sOylenebilir.

Tiyatroyu video ve film gibi kayith ortamlardan ayiran bir diger 6nemli 6zelligi simdi,
burada olma halidir. Kayitl video veya film gibi ortamlarda gergeklesen icra yani eylem
ve lretim, bagka bir yerde gerceklesir. Seyirci orada bulunmamaktadir. Fakat tiyatroda
icraci yani iireten ve iretileni izleyen seyirci, her ikisi de canli bir sekilde ayn1 mekanda
bulusurlar. Seyben, tiyatronun normatif bir sanat olarak konumlandirildigini, bu ytizden
sinemadan tistlin tutuldugu, dolayisiyla tiyatro seyircisinin de sinema seyircisinden iistiin

tutuldugunu belirtir (Seyben, 2016).

Canli performanslarda kayitli video film ve sinematograf kullanilmasi ile ilgili farkli
goriigler vardir. Bu konuda etkili elestirel goriisii Phedra Bell’den aktaran Seyben, Bell’in
kayith video ve film iiretimlerinin tiyatroyu, canli performansi etkilemesi {izerinden
derecelendirdigini, birinci ve ikinci sekilde kullanimi olduguna dair diisiincesini aktarir.
Kayitl video ve filmin tiyatro i¢inde baskin kullanimi olabildigi gibi bir arag¢ olarak,
metne hizmet edecek sekilde kullanildigi hatta iiclincii kategoride ‘dialojik medya
prodiiksiyonlar1’ adini verdigi kayitli medyanin bir rol iistlendigi ¢alismalarin olduguna
dair agiklamalarma ulasiriz (Seyben, 2016). Temelde tiyatroda kayith film ya da
videonun veya dijital 6gelerin kullaniminda amag¢ ¢ok onemlidir. Kayith iiretim, bir
sOylem yaratiyor mu veya seyirci lizerindeki etken ya da edilgen etkisi nedir veya katilim
acisindan hizmet ettigi seyler nelerdir sorularma belli bir noktada cevap alinmalidir.
Bunun disinda kayithi video, film ve dijital 6geler kullanilarak yapilan iiretimlerin, giiniin
sonunda ‘sov’ olarak nitelendirilmesi kaginilmazdir. Tipki 1950’lerde tiyatro sektoriiniin

seyirciyi ¢ekmek icin yaptigi kayith video film tercihlerine bagl aldig elestiriler gibi.

4.1 Tiyatroda Mekan ve Multimedya Kullaniminin Tiyatroda Mekan Uzerindeki
Etkisi

Tiyatroda mekanin incelenmesine dair detayli arastirma ve ¢alisma yapan Gay McAuley
bu konuda yazdigi Space In Performance: Making Meaning In The Theatre
(Performansta Mekan: Tiyatroda Anlam Yaratmak) kitabi referans alinmistir. McAuley,
tiyatroda mekani bes ana boliime ayirarak alt bagliklarda detaylandirir. McAuley mekani
bir uzam olarak tanimlayan ‘space’ sozciiglinii tercih etmistir. Dilimizde anlam
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bakimindan ‘mekan’ kelimesi giiclii bir tercihtir. Dolayisiyla mekan sozciigl tercih

edilmistir.

Ilk sirada McAuley, performans mekani olarak belirttigi toplumsal gergeklik ana
bashginda fiziksel tiyatro mekanini ve onun i¢ini yine fiziksel mekanlarin ayrimi
tizerinden inceler. Bu incelemede tiyatro mekanin i¢ kisminda seyirci mekani,
performansin ve provanin gergeklestigi mekan olarak bir ayrim yapilir. Ayrica

uygulamacinin mekani da bu mekan iginde incelenir (McAuley, 2000).

Ikinci ana baslikta mekan incelemesi ise ‘fiziksel / kurmaca mekan’ iliskisi iizerinden
yapilir. Bu incelemede sahnenin fiziksel bir mekan olarak varligi, ayn1 zamanda sahne
icinde belirlenen alanin sunum mekan1 olarak kullanilmasi ve oyunun / performansin

gerceklestigi esnada kurmaca mekanin kurulmasidir (McAuley, 2000).

Ucgiincii ana baslik kurmaca mekanin incelendigi ‘mekan / kurmaca mekan’dir. Mekan
icindeki kurmaca mekanin sahne tlizerinde yaratilmasi ve sahne disinda yaratilmasi s6z
konusudur. Sahne disinda yaratilan kurmaca diinya, performans mekan ile iligkili olmas1
ve olmamasi bakimindan ayr1 ayri incelenir. Performans mekan ile iligkili olan kurmaca
mekanlar yakin / uzak spektrum ve seyirci dis1 olarak nitelendirilmistir. Yakin spektrum,
seyircinin sahnede gordikleri dekorlar iizerinden sahne disindaki yakin bolgede
imgelenebilen sokak kapisi ve evin diger odalart ve benzeri olabilmektedir. Uzak
spektrum ise sahne {izerinde oyuncunun, uzak bir yerde gelisen olaymn ya da durumun
gerceklestigi mekanin seyircide anlatim yoluyla imgelem yapmasmi saglamaktir

(McAuley, 2000).

Doérdiincii baglik ‘metinsel mekan’dir. Bu mekan ancak performansin gosterilmesiyle
anlamli olur. Her sahne tasarimcisi, metinsel mekanin yaratimini kendisi {iretebilir.
Dolayisiyla metinsel mekan uygulamaciya gore anlam kazanir. Besinci baslikta,
McAuley’in inceledigi tematik mekan ise metinsel mekanin diger mekanlarla iliskisi
olarak nitelendirilir. Tematik mekan diger biitiin mekan yaratimlarinin birlikte bir biitiine

hizmet edecek sekilde tasarlanmasidir (McAuley, 2000).

Tiyatroda geleneksel sahne tasarimi teknolojinin gelismesi ve multimedyanin tiyatro

tiretiminde kullanilmasi ile doniistime ugramistir. Kayith video ve film kullanimlarinin

33



baglangicinda tiyatro akimlart kendi ilkeleri ve fsluplari dogrultusunda sahne
tasarimlarinda anlatim aracit olarak multimedya teknolojilerine yer vermistir. Bu
teknolojiler karakterin i¢ diinyasim1 gdstermek i¢in kullanildig1 gibi olayin gerceklestigi
mekanlarin  gegislerinde de kullamilmistir. Tiyatroda multimedya teknolojisinin
kullanimiyla mekanlar aras1 gegisler, iliskiler gelisti ve doniistii. Tiyatro ve Multimedya
adli kitabinda Burcu Yasemin Seyben, McAuley’in Space In Performance: Making
Meaning In The Theatre (Performansta Mekdn: Tiyatroda Anlam Yaratmak) adli
Kitabinda sunulan mekan iliskilerinden yola ¢ikarak, tiyatroda multimedya kullaniminin
tiyatrodaki mekanlara etkisi, mekani dontistiirme islevi ile ilgili hazirladigi basliklar

tizerinden inceleme yapilabilir.

Seyben, basliklar1 su sekilde belirlemistir: gosterme / betimleme, gériinmez olani goriiniir
kilma, doniistim ve gecislilik, ¢ogalma ve iliskilendirme ve mekanin insasina vurgu

seklindedir (Seyben, 2016).

Gosterme / betimleme geleneksel olarak dekor, aksesuar, kostiimler araciligiyla
olusturulan kurmaca mekanin, multimedya teknolojileri ile ayn1 amagla olusturulmasidir.
Sahnede yaratilan fiziki dekorun yerine projeksiyon yardimiyla olusturulan dekorun
yansitilmasidir. Seyben’e (2016) gore, “Seyirciler video projeksiyonlariyla yansitilan
goriintiilerin kurmaci olduklarinin daha fazla ayirdigin da olur. Ote yandan seyirci, her
ne kadar gercege yakin tasarlansa da ii¢ boyutlu ve fiziksel mekanlarin da tasarim

olduklarimin farkindadir (s. 125).

Tiyatroda kurgusal mekéan1 yaratilmasinda betimleme amaciyla multimedya kullanimi
geliserek ii¢ boyutlu hale gelmistir. Bu tiir kullanimlar da gerceklik boyutu da gelisir.
Seyben, gercekei tasarimlar ve gergekgilik igin, her ne kadar geleneksel ii¢ boyutlu sahne
tasarimlarinin daha gercek¢i; multimedya kullanimi ile tasarlanan mekanlarin daha
temsili oldugunu iddia etmenin miimkiin olmayacagint belirtir.  Bunun sebebi
multimedya ile yaratilan ti¢ boyutlu gerc¢ekligin iki boyutlu tasarimi ile elde edilebilir
olmasidir (Seyben, 2016).

Tiyatroda multimedya kullanimi ile elde edilen bir diger avantaj ise gdriinmez olant
goriiniir kilmadir. Geleneksel {i¢ boyutlu sahne tasarimi ile yaratilan kurmaca mekan
seyircinin goriis alanint olusturur. Bu sahne tasariminda oyuncunun hayali mekani
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betimlemesiyle, yakin / uzak spektrum ile elde edilen kurmaca mekanlar ‘gercekei’ bir
sekilde sahnede yaratilabilir. Tiyatroda multimedya kullanimi ile sahne dis1 mekanlarin
sahneye tasinmasi saglanmistir. Seyben’e (2016) goére, “Mekdnlar ister o anda sahne
disinda kaydedilen goriintiilerle, isterse daha énce kaydedilen goriintiilerle sahneye
tasinsin, seyircilerin, bu goriintiiler kullaniimadiginda zihinlerinde c¢ok farkh

canlandiracaklart imgeler, belirli ve somut imgeler doniistiyor” (S. 127).

Seyben, tiyatroda goriinmez mekanlarin oyunun anlami iizerinde ¢ok etkili oldugu
oyunlarda, seyirci i¢in merak uyandiran ve oyunun gerilimini arttiran mekanlarin
goriinmemesini daha dogru oldugunu ileri siirer. Ayrica gercek¢i dramatik metinlerin
sahnelemesinde sadece metnin i¢indeki kurmaca sahne dist mekanlarin seyircilere
sunularak, seyircinin kendisini gergeklige teslim ettigini ifade eder. Gergek¢i olmayan
epik tiyatrodan, postmodernist yapimlara dogru gelisen tiyatro, mekan yaratiminda
multimedya kullaniminin performans alaninin sinirlarini belirsizlestirerek, simirlarin

seyircilerden kulise ve fuaye alanina kadar genisledigini belirtir (Seyben, 2016).

Tiyatroda multimedya kullaniminin mekén iizerindeki bir diger etkisi doniislim ve
gecisliliktir. Geleneksel ii¢ boyutlu sahne tasariminda yazilan metinlerin genellikle tek
bir mekanda gectigi gozlenir. Birkag mekan olan metinlerde mekan degisimi belli bir
siirede gerceklesmektedir. Bu durumda seyircinin kabul ederek izlemeye basladigi oyun
diinyasindan koparak anin gergekligine dondiigii soylenebilir. Seyben, tiyatroda
kullanilan multimedya teknolojisinin mekanlar arasi gegise hizmet etmek igin
kullanildigin1 belirtir. Tiyatroda da multimedya kullanim1 ile mekanlar aras1 doniistimiin
ve gegcisliligin hizlandigin1 ifade eder. Projeksiyonlar araciligiyla kurmaca mekéna
gecisin kolaylastigini, mekanlar arasi, degisimlerin ve doniisiimlerin artirilabildigine

deginir (Seyben, 2016).

Tiyatroda multimedya kullaniminin mekéan {izerindeki bir diger etkisi mekéanin
cogalmasidir. Tiyatroda var olan kurmaca mekéana ek olarak kullanilan multimedya
araciligiyla, ekranlara veya projeksiyon perdelerine yansitilan goriintiiler sayesinde
sayica daha ¢cok kurmaca veya gercek mekanlar sahne iizerinde goriiniir kilinabiliyor.
Multimedya kullanimiyla elde edilen sahne dig1 mekanlarda sahnedeki oyuncu iletisim

halinde olabilir. Oyuncunun sahne dis1 mekanlarla iligki kurabildigi gibi internet
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tizerinden gergeklestirilen canli baglanti ile dis diinyadaki her yerle iligki kurulabilecegini
belirtir. Bu sekilde bir sahneleme biciminin, ger¢ek goriintiiniin sahne iizerindeki
kurmaca diinya i¢inde kullanilmasinin, yeni bir kurmaca yapi olusturacagini, degisen
baglamlarla birlikte kurmacanin da degisebilecegini yani ‘gerceklik’ algisinin seyirci

acisindan goreceli bir hal alacagini belirtir (Seyben, 2016).

Tiyatroda multimedya kullaniminin mekan tizerindeki bir diger etkisi mekan insaasina
vurgudur. Multimedya teknolojisi ile tiyatroda iiretilen mekan kullanimi, tiyatrodaki
fiziksel, kurmaca ve bugiin gelinen noktada sanal mekanlarin, birbiriyle iliski
bicimlerinin ve bu bigimler arasindaki farkindaligin Oniinii agmis olmasidir. Bunun
tizerinden Seyben, sahne lizerinde kurmacayi yaratanlarin, seyircilerin gozii oniinde
olmasi lizerinden goriinlir olmasini, kurmaca mekin ve fiziksel mekdn ayrimim
belirsizlestirdigini, her iki mekanmn birbirleri yerine gecebilir hale geldigini belirtir
(Seyben, 2016).

4.2 Tiyatroda Metin ve Multimedya Kullamminin Tiyatroda Metin Uzerindeki
Etkisi

Multimedya kullanimimin metin {izerindeki etkisi incelendiginde geleneksel bakista yer
alan metnin temel 6ge olmasi, diger biitliin 6geleri metne hizmet edecek sekilde var oldugu

diisiincesini degistirmesidir.

Seyben, Tiyatro ve Multimedya adli kitabinda multimedya kullaniminin metin {izerindeki
etkilerini incelemistir. 20. Yiizyil baslarinda fotografin, tiyatro metin yazarliginda ve
sahnelemelerinde bir doniisiim olusturdugu goriiliir. Radyo ve fotograf teknolojilerinin
Ozellikle sahne sanatlarinda gerceklik akiminin yerlesmesinin Oniinii agtigini belirtir.
Boylelikle sahne dekor ve tasarimu tipki fotografta goriilen gibi gercek hayata yakindir.
Bu durum oyunculuklara da yansir. Fotografin tiyatroya etkisi donemin, sosyo-politik ve
sosyal-kiiltiirel gelismelerle paralel ilerlemesi iizerinden doga bilimlerinin gelismesi,
komiinist sOylemlerin gelismesiyle toplumu teolojik sorgulamalara gotiirmiistiir.
Fotografin sahnede yer alacak karakterlerin belirlenmesini sagladigi, fotograf oncesi
smifsal agidan soylu kesimlerin oldugu metinlerin diizyaziya, giinlik hayattan

karakterlere dontistiigii goriiliir (Seyben, 2016).
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Film, televizyon ve video gibi kayith multimedya teknolojilerinin tiyatro metni
tizerindeki etkisine bakildiginda, bu teknolojilerin ilk kullanim zamanlarinda tiyatro
metin yazarlig1 ve sahneleme geleneklerinden faydalandigi goriiliir. Ilk zamanlarda
tiyatronun sinemaya etkisi oldugu fakat bu etkinin sinema tekniginin hizli gelismeler ile
tiyatronun tam tersi bir konumda kaldig1 gézlenir (Seyben, 2016). Boylece tiyatro video,
film gibi kayith 6geleri sahne iizerine getirerek sinemanin olanaklarindan faydalanmaya
basladi. Tiyatroda {i¢ birlik kurali izerinden kurulan sahne tasarimi ve karakter yaratimi
sinemada farklidir. Sinemada senaryonun ana eyleme hizmet eden yan eylemlerin ¢ok
olmasi, senaryolardaki eylem, zaman ve mekan c¢oklugunun gergeklik etkisini
bozmadigini fakat tiyatroda bu gegislerin ¢oklugunun gergeklik tizerinde olumsuz etkileri
olabilecegi i¢in sinirl tutuldugu goriiliir (Seyben, 2016). Sinemanin gelisimi ile birlikte
tiyatro metin yazarliginda 6nemli bir donilisiim yasanmistir. Hatta bu konuda sinemanin
teknik olanaklari, tiyatronun teknik olanaklari goz ardi edilerek tiyatrocular tarafindan
kullanilmaya baslanir. Seyben’e (2016) gore “Bugiin sinemanin teknik olanaklarinin
sundugu anlatim bi¢imlerinin, tiyatrodaki dramatik yapiya etkisinin artarak siirdiigiinii
soylemek miimkiin. Hatta senaryo yazim teknikleri, oyun metinlerinde o kadar sik
kullaniliyor ki, dramatik ve gergek¢i oyun yazindaki kurallar esnemeye ve doniismeye

baslad:” (s. 151).

Gelisen teknoloji ile sinematografik sahneleme yontemlerinin tiyatro sahnesine tasinarak,
karakterin i¢ diinyasinin yansitilmasi, mekan degisimi ve doniisiimii, kayithh multimedya
teknolojisinin bir karakter olarak sahnede var olmasi, zaman degisimi gibi kullanimlari
olabilmektedir. Sinema tiyatroyu etkilemistir. Tiyatronun sinematografik multimedya
teknolojilerini bir anlatim araci olarak kullanmasiyla birlikte sinemada kullanilan bazi

yontemler tiyatroda sahneleme yontemlerinde kullanilir.

Gergeklik etkisi yaratmak adina tiyatroda sinemada aligik olunan 6rnegin kisa
diyaloglar, cok sayida karakter, karakterin i¢ diinyalarina yansitan imgeler ve
fazla mekan ve zaman kullanma gibi yazim tekniklerinin yani sira, hizli mekéan
degisimi, kalabalik mizansenler, karakterlerin kalbinden veya aklindan gecenleri
projeksiyona yansitma gibi sinematik sahneleme teknikleri kullanmaya basladi
(Seyben, 2016, s. 152).
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Diger yandan kayitli video ve film kullanimlar1 sahnede karakterin i¢ diinyasini yansitma
araci olarak tiyatroya onemli katki sunmustur. Karakterin sahnede i¢ diinyasini sesli bir
bicimde seyirciye anlattigt monologlar, ger¢ekg¢ilik akimimin sahnede yaratilmaya
calisilan gergeklik etkisine zarar verdigi elestirileriyle metin kullanimlarinda azalmistir.
Kayitli video ve film teknolojileri ile karakterin i¢ diinyasini yansitan monologlarin tekrar

tiyatro sahnesine gelmistir.

Kayith ortamlar, bir zamanlar gercek¢i olmadigi gerekgesiyle tiyatro
metinlerinde azaltilan monologlarin, sozel olarak olmasa da gorsel olarak
yeniden tiyatro sahnesine tasinmasini Oniinii agti. Artik seyirciler, karakter
diistincelerini dile getirmeden once (projeksiyonlar araciligiyla) gorsel olarak
onun diisiincelerine, hayallerine hatta bilincaltina erisebilmeye baslad1 (Seyben,

2016, s. 152).

Sinemanin tiyatro metin yaziminda karakterin i¢ diinyasina dair olusturdugu etki ayrica
radyo teknolojisi ile psikolojik gercekeiligin kullandigi bir anlatim aractydi. Radyo ve
filmin tiyatro metinlerinde en biiylik etkisi, karakterin i¢ diinyalarina gercekei bir sekilde

tiyatroda sahnelemeyi basarmak iizere tiyatroya yontemler sunmalariydi (Seyben, 2016).

Tiyatroda multimedya kullaniminin tarihsel olarak fotograf, radyo, kayitli video, film ve
dijital teknolojilerin dahil olmasi tiyatro metninin yaziminda énemli degisikliklere sebep
olmustur. Tiyatroda metnin temel 6ge olup diger 6geleri metne hizmet edecek sekilde
tasarlaniyordu. Yeni iletisim teknolojileri ve multimedya kullanimlar1 tiyatroda metin
yaziminda 6nemli degisiklikler yaratmistir. Metin dijital ve multimedya unsurlar ile
uyumlanabiliyor veya performans aninda seyirci ile etkilesim halinde dontisiip

degisebiliyordu.

(...) metnin tiyatro sahnesindeki diger 6gelerini kendisine hizmet ettigi egemen
konumunu yitirmesi yer aliyor. Dijital ortamlarin internetin ve sosyal medyanin
kullanim1 ile yasanan asil kirilma, metnin biitiinciil ve sonlanmais bir 6gle olarak
varlig1 konusunda yasandi. Clinkii seyirci ile i¢ ice, seyircinin oyunun gidisatina
yon verebildigi, yazarin 6ldiigii, yazarlarin var oldugu yeni bir metin yazimi ve
sahneleme anlayisina dogru bir evrilme yasandi ve bu evrim hala siiriiyor
(Seyben, 2016, s. 160).
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Tiyatroda metin, ana 6ge olmaktan ¢ikip tipki diger 6geler gibi ortak bir amaca hizmet
edecek sekilde kendini revize edebilir, doniistiirtilebilir hale gelmistir. Bu baglamda
tiyatro metin yazarinin bu siirece uyumlanma sagladigini sdylemek miimkiindiir. Hatta
Oyle ki gelisen multimedya teknolojilerinin kullanildigi oyunlarda diger dgeleri tiyatro
metninin iretimine ortak olmaktadir. Seyben (2016), “Yeni ortam ve teknolojilerin
kullamildigr oyunlarda metin, genellikle sadece ydnetmen ve dramaturgun degil,
tasarimcisindan oyuncusuna ve teknisyenine herkesin katkilar: olan bir sahne 6gesidir ve

neredeyse tamamen kolektif bir bicimde iiretilir” (s. 162) seklinde ifade eder.

Temelde yazar tiyatro metnini olusturan kisi olsa da sahneleme esnasinda diger
profesyoneller metnin sahne lizerinde liretimine katki saglayarak doniisiimii, degisimi ve

revize edilmesini saglayabiliyor.

Internet teknolojileri ve sosyal medyanin kullanilabildigi Sibermekan tiyatrolarinda farkl
mekanlarda seyirci ve performans¢i / oyuncu bulusabiliyordu. Seyircilerin oyunu ve
oyuncuyu yonlendirebildigi bu tiir oyunlarda seyirci ile etkilesimli metin yazimi oldugu

sOylenebilir.

Ornegin bir oyunda / performansta, o oyun hakkinda bilgisi olan herkes (ki buna
seyirciler de dahil) Twitter, Facebook, ve benzeri sosyal medya araglarini
kullanarak, sahnedeki canli performanscilar / oyuncular hakkinda yorum yapip,
onlardan belirli eylemler gerceklestirmeler isteyebiliyor veya olmakta olan

olaylar hakkinda kendi fikirlerini belirtiyor (Seyben, 2016, s. 163).

Seyirci ile birlikte etkilesimli halde iiretilen bu metinler birgok hikayenin sahneye
tasinmasini ve seyircilerden gelen direktiflerle birlikte bircok eylemin sahnede var
olmasini saglamaktadir. Ayrica etkilesimli sahneleme bigimi ile metnin sonlulugu, tekil

bir anlam ve eylem igermesi son buluyor (Seyben, 2016).
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5. TURKIYE’DE TIYATRODA MULTIMEDYA TEKNOLOJILERI
ICEREN YAPIMLARIN KULLANIM BiCiMLERi UZERINDEN
YAPILAN INCELEMELER ve ELESTIRILER

Tiirkiye’de tiyatroda multimedya iceren yapimlar ve tiyatroda multimedya kullanimina
dair goriisler veya elestiriler alanyazi taramasi iizerinden yapilan arastirmalardan elde
edilen bilgiler lizerinden derlenmistir. Tiirkiye’de tiyatroda multimedya c¢alismalari
hakkinda 6ncii ¢alismalar yapan Burcu Y. Seyben’in Tiyatro ve Multimedya kitabindan,
Burak Akbulut’un Tiyatro ve Multimedya [liskisi adli tezinden, Erdogan Unlii’niin
Tiyatroda Multimedya Kullanimi ve Yesim Ozsoy Rejilerinde Incelenmesi adli tezinden,
Derya Aydogan ve Ozge Aydogan’in Pandemi Doneminde Tiyatro ve Istanbul 'daki Ozel

Tiyatrolarin Dijital A¢ilimlarina Genel Bir Bakig adli makalesinden yararlanilmistir.

Seyben’in inceledigi tiyatroda multimedya igeren yapimlardan ilki, Galata Perform
tarafindan sahnelenen Ahmet Sami Ozbudak‘in yazdig1 Yesim Ozsoy’un yonettigi [z adl
oyuna bakildiginda oyunda kullanilan kapali devre canli yayin, multimedya teknolojisi
kullaniminin amaci tiyatro metninin anlamini ve dramatik anlatim bi¢imini pekistirmek
i¢cin kullanilmasidir. Kapali devre canli yayin, oyunda tarihsel ve siyasi baglami sunmak
ve seyircinin kendisini canli bir sekilde ekranda gormesiyle, seyircilik meselesini
sorgulatmigtir. Ayrica kapali devre canli yayin ve olusturulan iletisim bi¢iminin seyirCi
ve performansgilarin ayni zaman diliminde olduklar1 gibi bir arada olmasini saglamigtir
(Seyben, 2016). Seyirci bu sahneleme bi¢imi ile, goriilmeyen mekanlari sahne 6niinde
yukar yerlestirilen ekranlardan verilen kapali devre canli yayinla izleyebiliyordu. Seyben
(2016), “Oyunun metninde hikayeler tek bir mekdnda, dairenin salonunda gectigi halde,
Ozsoy, dairedeki diger mekanlar: da (evin yatak odasini ve salonda goriilmeyen sokak

kapisini) kapali canly yayin yoluyla sahneye dahil ediyor” (S. 210) seklinde ifade eder.

Bu bakimdan tiyatroda kurmaca mekan yakin spektrum olusturularak seyirciye
sunuldugu sdylenebilir. McAuley’in belirttigi yakin spektrumdaki mekanlar, sahne
arkasinda goriilmeyen odalar, bahge kapis1 veya sokak gibi kurmaca diinyanin yakin

mekanlar1 kapali devre canli yayin ile seyirciye gosterildigi sdylenebilir.
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Yedi farkli kameradan gelen goriintiiler, doniisiimlii olarak sahne tizerindeki bu
iki ekrana yansitiliyor. Kameralardan altis1 sahne disindaki mekanlarda o an
cekilmekte olan goriintiileri sahnedeki ekrana yansitiyor. Bir kamera ise sahnede
yer alan biifenin i¢inde gizli ve sahneyi seyircilerin gormedigi bir agidan yatay
olarak ¢ekiyor. Boylelikle salonun hemen yaninda ve sahne iizerinde yer alan
ama seyircilerin bir kolon sebebiyle goremedikleri mutfag:i da goriiniir kiliyor

(Seyben, 2016, s. 210).

Oyunda tercih edilen multimedya teknolojisinin kullanim big¢imini Seyben’in,
McAuley’in mekan iliskilerinden yola ¢ikarak, tiyatroda multimedya kullaniminin
tiyatrodaki mekanlara etkisi, mekani donistiirme islevi ile ilgili hazirladig1 basliklar

icerisinden goriinmeyen mekanlarin goriiniir kilinmasi ile iligkilendirilebilir.

Seyben, kapali ve canli yayin kullaniminin /z oyununa etkilerini, eszamanlilik, es
mekanlik, metin/mekan/ortam iliskisi, taniklik {izerinden ele almaktadir. Multimedya
kullanimiyla gériinmeyen mekéanlarin goriiniir kilindig1 /z oyununda, seyircileri de
gosteren kapali devre canli yaym kullanimi, seyircilerin oyuncularla ve oyunun ii¢
donemine ait hikayelerle eszamanli olusu ortak bir an (ya da zaman) yaratmaktadir. Bu
dramaturgi tercihinin sahneye taginmasinda ve yaratimin da multimedya teknolojisinin
anlamli ve amacl kullanimi s6z konusudur. Metnin, sahnenin, oyuncularin ve seyircilerin
belli bir amaca yonelik uyumlu birlikteligi s6z konusudur. Kullanilan kapali devre canl
yayin araciliftyla mekanmn c¢ogalmasi saglanmistir. Evin farkli mekanlarindan gelen
goriintiiler, evin salonu olan sahnenin iistiindeki ekranlar araciligiyla sahneye ekleniyor
[insertion] ve boylelikle ev genislemis oluyor (Seyben, 2016). Kapali devre canli yaymn
kullanimi1 ile sahnelemeye eklenen yatak odasi, karakterlerin i¢ diinyalarini seyirciye
acarak, karakterleri seyircilere yakinlagtirmistir. Seyben’e (2016) gore, “Karakteri kendi
baslarina gormek ve sahnede olmadiklar: zamanda aslinda oyunun diinyasi iginde var
olduklarini ekranlar sayesinde tanmiklik etmek, onlarin oyuncu olduklarini unutmaya

yardimct oluyor ve karakterlerle ozdeslesmeyi pekistiriyor” (S. 215).

Kapal1 devre canli yayin ile seyircilerin ekranda anlik olarak goriinmesi ise hem bir

taniklik etme hem de bir yabancilasma etkisi hem de bir dordiincii zaman eklenmesini
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saglamistir. Seyircilerin anlik olarak ekranlarda goriinmesi seyirci mekéanini sahneye

tagimistir.

Seyircinin kameranin ekranlara aktardigi oditoryum goriintiisiiyle, seyirci
mekanini da performans mekaninin igine tasiyip, ikisini ayni toplumsal gergeklik
icinde birlestiriyor. Bu kisa yabancilagtirma anlar1 ister istemez seyirciye,
anlatilan hikayelere iligkin olarak seyircinin kendi konumunu, “taniklik”
durumunu hatirlatiyor (...) Bu ii¢ hikdyenin, farkli zamanlarda gegseler bile (...)
bu ii¢ farkli zamana, yine kapali devre canli canli yayinda, seyircinin oturup bu

oyunu izledigi bir dordiincii zaman eklenmis oluyor (Seyben, 2016, s. 216).

Iz metni yazildiginda, metinde gegen ii¢ hikdye olaylarin gelistigi dairenin salonunda
gecer. Kapali devre canli yaymn kullanimiyla metinde olmayan mekanlar Yesim Ozsoy
rejisiyle sahneye dairedeki diger mekanlar dahil edilmistir (Seyben, 2016). Bu bakimdan
metnin doniistiiriilmesi s6z konusudur. Multimedya teknolojilerinin tiyatro metni

tizerindeki doniistiirticii etkisi gozlenmektedir.

Seyben’in inceledigi tiyatroda multimedya iceren yapimlardan ikincisi Krek
Tiyatrosu’nun biinyesinde Berkun Oya’nin kendi yazip yonetti3i oyunlaridir. Seyben,
Krek Tiyatrosu’nun 2010 yilinda tarihi depo binasi Santralistanbul’da kurulan mekanin
tasarimi iizerinden bir tanitim yaparak bu mekanda oyunlarin multimedya kullanim
bigimini ele almistir. Tiyatro salonunun en ¢ok dikkat ¢ceken 6zelligi dordiincli cam duvar
kullanilmasidir. Bu cam duvar seyir ve sunum alanlarim1 birbirinden net bir sekilde
ayrrmistir. Seyben, bu cam duvarin ve ardinda kalan sahnenin ilk bakista bir televizyon
ekranmmi andirdigini, ii¢ par¢adan olusan bu cam duvarin sahneyi enlemesine ve
boylamasina tamamen kapattigin1 belirtir. Bu cam duvar bir dordiincii duvar
olusturmustur. Ses hapsetme 6zelligine sahipti. Dolayisiyla oyunlar izlerken seyircilere
kulaklik veriliyordu. Oyun seyircilerin kulakliklar1 aktif hale getirildikten sonra
basliyordu. Bu bakimdan bu mekanda multimedya teknolojisinin sahnedeki sesin
seyirciye ulastirtlmasi amaciyla kullanildigi sdylenebilir. Seyben, Oya’nin Krek
Tiyatrosu’nun yukarida bahsedilen mekanda sahneledigi Bayrak, Giizel Seyler Bizim
Tarafta ve Babamin Cesetleri gibi uzun oyunlarimin hipergergekei tiyatro ornekleri

oldugunu belirtir (Seyben, 2016). Oya, Santralistanbul’da mekanda sahne degisimi
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amactyla projeksiyon kullanmistir. Seyben, bazi sahne degisimlerinin sahnede, bazi sahne
degisimlerinin ise projeksiyonla gergeklestirildigi Bayrak oyununda oyunun takibini
zorlastirdigini, bu multimedya kullanim bigimini seyircinin bekleme siiresi ve oyundan
uzaklagmasi, gerceklesen degisimlerle oyunun ortaminin degismesinden kaynakli
seyircilerin birbiriyle iliskilenmesi gereken iki izleme bigiminin ortaya ¢iktigini belirtir.
Seyircilerin degisen mekanlarin gecisini bekleme siiresinin gerceklik etkisini azalttigini
ifade eder (Seyben, 2016). Diger yandan Oya, mekdn ve zaman gegislerinde

sinematografik gecislerden yararlanmaya ¢alismistir.

Oya’nin aslinda sahnelemede hipergercekei estetik yakalamak ic¢in sinema
estetigine yaklagmaya calistiginin bir gostergesiydi. Ama Oya, Bayrak adli
oyunda hiperger¢ek¢i bir metin yazimi i¢in kullandigi zaman ve mekén
atlamalarini bir ortam olarak video goriintiilerini sonraki oyunu olan Giizel
Seyler Bizim Tarafta’da kullanmadi. Giizel Seyler Bizim Tarafta’da tam tersine
mekan ve zaman atlamalarindan uzak durarak ve dramatik anlatimin en
konvansiyonel kurali olan ii¢ birlik kuralina harfi harfine sadik kalarak

hipergercekei bir etki yaratmaya ¢alist1 (Seyben, 2016, s. 230).

Mekanda kullanilan dordiincii cam duvar sesin seyirciye ulagmasini engellemekteydi.
Sesin ulagsmasi i¢in kullanilan kulakliklar bir multimedya araci olarak oyunda
kullanilmigtir. Seyben, bu mekanda kullanilan multimedya bigiminde sesin etkisini,
oyuncuya ait sesler ve mekansal sesler olarak inceleyerek bu seslerin seyirciler tarafindan
yapay bir sekilde duyuldugunu ve yabancilagtirma yarattigini belirtir (Seyben, 2016).
Doérdiincii cam duvar ile yaratilan sahne diizeni, yazilan hipergercek¢i metinlerin
sinemasal yoOntemlerle sahne iizerinde gercekei etki yaratmak {izere kullanilan
mikrofonlarin oyuncular ve sahnenin belli noktalarina yerlestirilmesi, mekansal seslerin
ayirt  edilmesi ve duyumlamasinda istenilen amaci yakalayamamakta ve
yabancilasmaktadir. Seyben (2016) bunu soyle agiklamistir: “Oya, ses tasarimiyla isik,
dekor tasarimlart ve metin yaziminda yakaladigi hipergergekgilikten seyirciyi
uzaklastiriyor ¢iinkii seyirci, ashinda basindan beri, Oya’min dayattigi cam duvar,

kulagina takng kulakliklar ve her tiirlii marifetin farkinda” (S. 237).
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Seyben’in inceledigi tiyatroda multimedya igeren yapimlardan digeri ise Kerem
Kurtoglu’nun yazdigi, Celal Kadri Kinoglu’nun yénettigi 2010-2011 sezonunda Istanbul
Devlet Tiyatrosu’nda sahnelenen Ve Hep Birlikte Soldan Cikarlar adli oyundur.

Seyben, Tirkiye’de tiyatro oyunlarinda multimedya kullaniminin oyunlarin
dramaturgisine sonradan eklendigini ifade etmistir. Tirkiye’de oyun yazarlarinin
multimedya teknolojilerini diisiinerek oyunlar yazmadigini, oyunlarda medya
teknolojisinin kullanilma tercihini yonetmenlerin yaptigin1 belirtmektedir. Seyben, Ve
Hep Birlikte Soldan Cikarlar adli oyun i¢in bahsedilen durumun farkli oldugunu oyunun

konusunun medya iizerinden islendigini belirtir (Seyben, 2016).

Oyunda kullanilan dijital materyaller televizyon stiidyosunda bulunan malzemelerdir.
Bunlar kameralar, goriintii seciciler, televizyon ekranlaridir. Metnin yazilma ve
olusturulma bi¢imi, konusu, mekan se¢imi, kullanilacak multimedya teknolojileri
bakimindan disiiniilerek yazilmistir. Oyunda multimedya teknolojilerinin kullanim
bicimine bakildiginda kayitli goriintiilerin kullanimi s6z konusudur. Bu kayitl goriintiiler
aslinda sahnedeki oyunda yer alan sunucu, seyirciye canli baglanilan kisilerle etkilesim
kurabileceklerini belirtir. Bu kisiler diinyanin farkli yerlerinden baglanirlar. Fakat bu
‘canli’ baglanti gercek degil kurgusaldir. Seyben, canli baglanti ve seyirci etkilesimli
oyun fikrinden daha oyunun basinda vazgegildigini ve tiyatro ortaminin bir haber
programina doniistiigiinii belirtmistir. Seyben, tiyatro ve televizyon ortamlarini birbirine
yaklastirma cabasi, televizyonun anlatim tekniklerinin oyun metni ve oyunculuklarma
dahil edilmesi agisindan Ve Hep Birlikte Soldan Cikarlar oyununu yenilikgi bir yaklagim
olarak belirtse de sahnelemelerde kullanilan anlatim tekniklerinin metni doniistiirme
biciminin, sahneleme ve izlenebilirlik disinda multimedya teknolojilerinin kullanim
amaciin anlagilmasinin zor oldugunu; oyunda amaglanan ve sunulmak istenen
televizyon elestirisinin, elestirdigi ortamu yiiceltecek sekilde tiyatroyu siliklestiren bir

sahneleme oldugunu ifade etmistir (Seyben, 2016).

Erdogan Unlii’niin, Tiyatroda Multimedya Kullammi ve Yesim Ozsoy Rejilerinde
Incelenmesi adli tezinde 2018 yilinda Galata Perform’un yaptigi Yesim Ozsoy’un

yonettigi ve Ferdi Cetin ile birlikte yazdig1 Yiiz Yilin Evi adli multimedya teknolojisi
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iceren oyunda kullanilan multimedya araglarin1 ve bu multimedya araglarinin tiyatro

unsurlarina etkisini incelemistir.

Yesim Ozsoy, Yiiz Yilin Evi oyununda 1919 dogumlu olan biiyiikannesi Turan
Nejdet Ozcan’1n biyografisini ve Turan Hanim’1n yasadig1 konagin hikayesini
anlatmaktadir. Konagmn, Osmanli donemindeki ihtisamli yapisi sonrasinda
Cumhuriyet donemi ile eski ihtisamii kaybetmesi ve gilinlimiize yakin bir
dénemde yikilis1 aktarilmaktadir (...) Yiiz Yilin Evi oyununda igerik olarak
toplumsal tarih ve toplumsal hafiza kavramlari sorgulanmaktadir (Unlii, 2022, s.
97).

Yiiz Yilin Evi oyunu iki asamali olarak seyirciye sunulmustur. Ilki seyirci ile yiiz yiize
olan gdsterim, ikincisi ise dijital platform i¢in yeniden kurgulanan gosterimdir. Unli,
oyunun ikinci kez yapilan gosterimini tiyatronun dijitallesmesi kapsaminda yapilan
calismalara iyi bir 6rnek olabilecegini belirtir. Oyunun bigimsel 6zelligini tiyatronun
melez bir formu i¢inde barindirmasi agisindan 6nemli bulmustur. Oyunda kullanilan
teknolojik araclarin ve medya araglarinin sahnedeki performanslari desteklemek iizere
ayarlandigini ifade etmistir. Unlii’ye (2022) gore, “Ayrica oyunda kullanilan sinema ve
tiyatro teknikleri, canli olanla cansiz olanin sahnede uyumunu gostermektedir. Ornegin
perdeye yansitilan videoda cansiz objeler, sahnedeki canli performans ile eszamanli
olarak verilmektedir. Bu yaklasim oyunun biitinliigiinii korumasinda onemli bir

faktordiir” (s. 98).

Oyunda kullanilan multimedya araglarimin tiyatroya olan etkisine bakildiginda
mixedmedia (karisik ortam) kullanildigi, ortamlarin karigik olarak olarak seyirciye
sunuldugu belirtilmistir. Kullanilan kayith ortam ile oyuncunun performansi biitiinliik
kazanmistir. Unlii, oyunda lineer (dogrudan) ve lineer olmayan (dolayli) medya
yaklasiminin yer aldigini belirtir. Seyircinin oyunu dijital platformda izlemesini lineer bir
yaklagim, oyun sonrasi oyun ekibinin dijital uygulamalar iizerinden seyircilige yaptigi
oturumlarin bir etkilesim alani sahasi olusturmasini lineer olmayan medya yaklasim
olarak degerlendirmistir. Etkilesim alaninin, seyircinin bilgisayar ve telefon gibi cihazlar
tizerinden yorum yapmasiyla iligkilendirmistir. Oyunda kullanilan diger teknigin

intermedia (ortamlararasi) oldugunu belirtmistir. Oyunun rejisini sinemanin, tiyatronun
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ve performansin merkezde oldugu bir birlesim olarak ifade ederek oyunun dijital ortama
tasinmasi ile birlikte bu birlesimin deger kazandigini ve oyunda film ve tiyatro
unsurlariin dengeli bir sekilde kullanildigi tizerinde durmustur. Oyunda multimedya

araclariin ti¢ sekilde uygulandigini belirtmistir.

Multimedya araglart ii¢ sekilde uygulanmistir. Birincisinde, oyun sahneye
tasinmadan once yapilan ¢ekim, kurgu ve montaj asamasi yer almaktadir. Bu
asamada siyah beyaz film teknigi kullanilmaktadir. Oyunda kullanilan bu teknik,
sahnede bulunan perdeye yansitilarak seyirciye ulasmaktadir. Ayrica oyunun
performansini eszamanli olarak eslik etmektedir. ikincisini, sahnede oyunun
seyirci ile bulustugu anda oyuncunun ve miizisyenin performansini etki eden ses
teknolojisi teknigi yer almaktadir. Ugiinciisiinde ise; oyunun dijital platforma
tasinmast sonucu alinan video kayitlarinin tekrar kurgulanmasi ve
montajlanmasi teknigi yer almaktadir. Yiiz Yilin Evi oyunu bu ii¢ teknigin {i¢
farkli zamanlarda farkli gosterimlerde kullanilmasit sonucu seyirciye

ulasmaktadir (Unlii, 2022, s 105).

Unlii, oyunun birinci agamasinda kullanilan multimedya araglar1 ve tekniklerinin sinema
ekipmanlar ile birlestirildigini belirtmistir. Oyunda yansitilan filmin, metnin dramatik
orgiisiine gore hazirlandigini, filmin iceriginde konakta yer alan objelerin, hayvanlarin ve
yasayan insanlarin yer aldigimi ifade etmistir. Goriintli ve sesler i¢in kamera, mikrofon
gibi medya araglari kullanilmistir. Oyunda yer alan anlati sesi sahneden bagimsiz olarak
filme dahil edilmistir. Bu asamada oyununun seyirciyle bulusmadigi, masa bas1 teknik

ekibin yer aldig1 birinci agsamadr.

Unlii, oyunun ikinci asamasmin sahnede yapildigim belirtmistir. Bu asamada film ve
performansin seyirciye eszamanli olarak sunuldugu ifade edilmistir. Oyunun anlati
kisminda sesin ekolu forma doniismiis ve bu ses teknolojileri kullanilarak elde edilmistir.
Ses teknolojileri ile iiretilen bu ekolu formun, sahnede yer miizisyenin caldigi
enstriimanlarin sesleriyle i¢ ige gectigi, uzatildig1 ve birlestirildigi ¢ok sesli bir dinletinin

sunuldugu iletilmistir.

Unli, {i¢lincii asamanin dijital platform igin yapildigini belirtir. Ugiincii asamada sahnede
oynanan oyunun medya araglart kullanilarak kayit altina alindigimi ve arsivlenen
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goriintliler {izerinden yapilan montaj caligmasinin seyircinin goriis acist baz alinarak
olusturuldugunu ifade etmistir. Bu asamada sahnelenmis oyunun filme adaptasyonu

yapilmustir.

Unlii, oyunda kullanilan multimedya araclarinin oyunun mekan algisim etkiledigini
belirtmistir. Oyunda iki farkli mekan kullanim1 oldugu seyircinin oyuncu ile yiiz yiize
geldigi mekan, ikincisinin ise kayith filmin mekanidir. Her iki mekanda da multimedya
araclariin kullanilmistir. Birinci mekanda multimedya araglarinin kullaniminin tiyatroya
etkisi, tiyatro ve sinemanin birlesmesine ve bir iist ortam olusturulmasina kolaylik
saglamas1 olarak ifade edilmistir. Seyirci multimedya aracinin kullanim bicimi ile
sahnede goriilen mekan1 ve gergek bir konakta kayith film ¢ekilerek olusturulan soyut
mekan1 gormesine olanak tanimistir. Bu bakimdan McAuley’in tiyatroda mekén
tanimlamalarindan yola ¢ikarak mekin yaratimin da uzak spektrum olusturulmustur
denilebilir. Unlii, ikinci mekanda da gercek mekanda cekilen kayitl filmin sahnede
gosterilmesiyle multimedya araglarinin kullanildigini belirtmistir. Bu kayitl filmde ise
konakta bulunan objelerin, hayvanlarin ve insanlarin yani sira performansi gerceklestiren
Yesim Ozsoy’un da yer aldig1 ifade edilmistir. Unlii’ye (2022) gore, “Konagmn iginin ve
oyuncularin ¢ekim mekandaki konumu yine kamera teknikleri ile farkli acilardan
vakinlasarak ve uzaklasarak yapilmistir. Bu teknik, sahnedeki performansin aksiyonuna
katki sagladigi gibi ¢ekilen mekdanin uyandirdigr canlilik ve terk edilmislik duygusunu,
seyirciye tasiyarak farkli bir etki uyandirmaktadir” (s. 107).

Unlii, sahnedeki performans mekan ile kayith filmdeki mekén arasinda teknik gegisler
yapildigint belirtmistir. Oyunun gecislerinde sahnedeki 1518in alinmasi ile sahne
ortamindan yansitilan kayitli filmin mekanina gecis yapildigi veya sahne 1s18inin
aydinlatilmasi ile kayitli filmin mekanindan sahnede canli performansin mekanina gegis
yaptig1 ifade edilmistir. Bu sayede multimedya kullanimiyla mekanlar arasi gecis

saglanmustir.

Unlii, Yiiz Yilin Evi oyununda multimedya araclar kullanilarak ii¢ farkli zaman dilimi
olusturuldugunu, ilkinin perdeye aktarilan ge¢mis zamani, ikincisinin sahnedeki canlt
performans anini, liglinciisiiniin ise dijital platformda sahneden bagimsiz olarak seyircinin

tercihine bagli olarak istedigi zaman olarak ifade etmistir. Oyunda kullanilan multimedya
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araglarinin oyuncunun performansini dogrudan ve gliglendirdigini, performans ile kayith

filmin eslenik ve birbirini etkileyecek sekilde devinimli yapist oldugu belirtilmistir.

Unlii, oyunda kullanilan multimedya araglarinin oyunun metnini etkiledigini ifade
etmistir. Oyunun belgesel tiyatro tarzinda oldugunu ve geleneksel tiyatro Ogeleri ile
desteklendigini belirtmistir. Oyunda iki tiirli metin bulundugunu, ilk metnin oyunun
hikayesini anlatan performans metni oldugunu, ikinci metnin ise multimedya teknolojileri
ile olusturulmus kayitli filmin gorsel metni oldugunu iletmistir. Tiyatro metni kullanilan

multimedya teknolojisiyle doniigsmiis ve onunla uyumlanmaistir.

Erdogan Unlii’niin Tivatroda Multimedya Kullanimi ve Yesim Ozsoy Rejilerinde
Incelenmesi adli tezinde Galata Perform’un yaptig1 Yesim Ozsoy’un yonettigi ve Ferdi
Cetin’in yazdig1 Terk Edilmis Kiyilar // Negatif Fotograflar adli multimedya teknolojisi

iceren oyunda kullanilan multimedya araclarinin tiyatro unsurlarina etkisini incelemistir.

Oyun 2021 yilinda 24. Istanbul Tiyatro Festivali’nde Galata Perform’un dijital platformu
Yeni Perform’da g¢evrimigi bir 6n gosterimle seyirciye ulasmistir. Unlii, oyunda
kullanilan multimedya araglarimin sagladigi kosullar1 seyirci-oyuncu iliskisinde lineer
olan ve lineer olmayan bir yapiya tasidigini belirtmistir. Oyunun lineer konumunu
olusturan detay oyun basladiktan sonra seyirci ile oyuncunun farkli mekanlarda
bulunmasidir. Yeni Perform’un oyun sonrasi seyirciyle dijital platform {izerinden
gerceklestirdigi oturumlarin, seyirciyt etkin kilmasi, lineer olmayan bir yap:

olusturmasidir.

Unlii, oyunun reji tercihleri bakimindan mixedmedia (karisik ortam) goriiniimiinde olsa
da sinema tekniklerinin agir bastigini belirtmistir. Bu bakimdan oyunun film-tiyatro ya
da sadece film olarak sorgulandigini ifade etmistir. Ayrica oyunun oyuncu-Seyirci
mevcudiyetinin bir arada olmasi iizerinden canlilik kavrami sorgulanmistir. Unli,
multimedya araglarinin oyunun dijital platformda seyirci ile etkilesim kurmay:
sagladigini iletmistir. Oyuncularin performansini seyirciye ileten multimedya araclari,
kamera ve ses sistemleridir. Kayitli goriintiiler, bilgisayarda kurgu ve montaj teknigi ile

hazirlanmustir.

48



Unlii, oyunda kullanilan multimedya araglarinin oyunun mekan kullanimina etki ettigini,
sanal mekan ve gergek mekan kullanimi oldugunu belirtmistir. Oyunun oynandig1 ve
¢ekiminin yapildigr mekan Yapi Kredi Bomontiada’dir. Diger mekan ise oyunun montaj
ve kurgularinin yapilarak seyirci ile bulustugu dijital platform olan Yeni Perform’dur.
Unlii, bdylece oyunun hem soyut hem de fiziksel mekan kullandigini, oyunun dijital
platformda ve dijital sahnede yer alan ilk oyun olma 6zelligi tagidigini ifade etmistir.
Unlii, ayrica iigiincii bir mekan olarak seyircilerin dijital platformdan izledikten sonra
Yap1 Kredi Bomontiada’ya giderek fiziksel mekani deneyimleyebildigini aktarmistir.
Sergi alani 6zelligi tasiyan bu mekan zamanla dijital platforma tasinarak seyircilerin
fiziksel mekan1 360° cekilen kamera kayitlar ile Yeni Perform™un web sitesi lizerinden
deneyimleyebildigini  belirtmistir. Dolayisiyla  Unlii, bu oyunda seyircinin
deneyimleyebilecegi ii¢ ayr1 alan oldugunu ifade etmis, bunlarin sirasiyla stiidyo mekani,

dijital mekan ve sergi mekani olarak tanimlanmustir.

Unlii, kullanilan multimedya araglarinin sahne oyunculugu ile kamera oyunculugu
arasindaki farklar1 belirginlestirdigini  belirtmistir. Stiidyoda yapilan c¢ekimlerde
oyuncularin tiyatral oyunculuklar gosterdigini ifade etmis, bunun sebebinin stiidyoda
tiyatroya ait yani dekor, 1sik, seyircinin alan1 gibi unsurlarin bulunmasiyla
iliskilendirmistir. Oyunun gectigi ger¢ek mekanlarda yapilan c¢ekimlerinde film
tekniklerinin oyuncular {izerindeki etkisi minimal oyunculuk seklinde olmustur. Unlii’ye
(2022) gore, “Sahnedeki devinimleri daha biiyiik olan oyuncu, kamera karsisinda
minimal bir oyunculuk tutumu géstermek zorunda kalmistir boylelikle multimedya
araglart oyuncunun mevcudiyetine etki ettigi gibi oyuncunun uzam alamni da

cesitlendirmektedir” (s. 126).

Unlii, mekan ve multimedya araglarinin kullanimma bagl olarak seyirci konumunun
cesitlilik gosterdigini belirtmistir. Seyircinin oyuncu ile ayni anda ayni mekanda
bulunmadigini, elektronik araglarla oyunu izledigini dolayisiyla oyun esnasinda oyuncu
ile seyirci arasinda bir etkilesimin olmadigini ifade etmistir. Bu durumun oyunun

konusuyla benzerlik tasidigini soyle ifade etmistir:
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Oyunun igeriginde tam olarak aile olamayan, ayni kadraja, ortak noktaya
bakamayan etkilesimi olmayan insanlar konu alinmaktadir. Seyircinin, oyuncu
ile ortak mekani ve ortak bir an1 paylasamama durumu igerik ile ortiismektedir.
Oyunda kullanilan multimedya aracglar1 temassizlig1 getirmis olsa da yine ayni
araglarin yarattig1 olanaklar kullanilarak oyun sonunda seyirci ile etkilesimli
soylesi yapilmistir. Bu sOyleside, yonetmen, yazar, dramaturg, teknik ekip,
oyuncular ve seyirciler yer almaktadir. Seyirciler, elestirilerini bu ortamda yazi
yoluyla yapabilmektedirler. Boliinmiis ekranda yer alan, ydnetmen, yazar,
oyuncu, dramatik, yoneltilen sorulara cevap verebilmektedir. Multimedya
kullanim1 etkilesimi temas yoluyla olmasa bile goriintii ses yoluyla olmasini

kolaylastirmaktadir (Unh’i, 2022, s. 127).

Unlii, oyunda dramatik bir metin bulunmadigini, oyunun tamaminin anlaticinin ig sesiyle
seyirciye ulastigini: sahnedeki gostergelerin, oyuncularin devinimlerin, anlaticinin ig
sesinin, kameramanin ¢ekim acilarinin dramatik yapiy1 ortaya ¢ikardigini belirtmistir.
Oyunda kullanilan multimedya araclarinin oyun metninin olugmasinda O6nemli bir
noktada yer aldigini, kameranin yakinlasma, uzaklagma, hareket etme ozelliklerinin
metnin olusumunda etkili oldugunu ifade etmistir. Oyunun biitliiniinde peyzaj metin
ortaya ¢iktigini, film ¢ekimlerindeki gibi reji on planda oldugunu dolayisiyla oyun
metninin kurgu ve montaj olmadan anlam iiretemedigini dile getirmistir. Buradan yola
cikarak oyun metninin biitiinliik kazanmasinda tiyatronun dramatik dili kadar sinema

anlatim dilinde etkili oldugunu iletmistir.

Unlii, ayrica oyunda kullanilan multimedya teknolojilerinden yola ¢ikarak tiyatroya yeni
meslek gruplarinin dahil oldugunu ileri siirmiistiir. Bu konuda diisiincelerini su sekilde

ifade etmistir:

Terk edilmis kiyilar//negatif fotograflar oyununda oyuncularin yani sira,
entalasyon, dekor tasarimi, 151k tasarimi, goriintii ydonetmeni, ses yonetment, film
renklendirme, kurgu, montaj gibi bir¢ok meslek grubunun yer aldigi bir ¢alisma
oldugu gozlenmektedir. Oyunda tiyatro ve film tekniklerini birlikte
kullanilmaktadir. Bu durum tiyatroya yeni meslek gruplarinin dahil oldugunu

gostermektedir. Multimedya araclarinin yogun kullanildig1 oyunda bu araglari
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kullanilabilecek teknik elemanlarin  bulunmasi zorunlu bir ihtiyaca

doniismektedir (Unlii, 2022, s. 128).

Sonug¢ olarak Tiirkiye’de tiyatroda multimedya teknolojisinin farkli amaglarla
kullanildig1 goriilmektedir. Multimedya teknolojisi tiyatroda deneysel amaclarla
kullanilabildigi gibi, mekan yaratmak, mekanlar arasi gegis saglamak, yeni bir anlatim
dili olusturmak, zamansal gecis yapmak ve seyirci de zaman kavramini sorgulatmak gibi
bir¢cok kullanim amaci bulunmaktadir. Multimedya teknolojisini tiyatroda kullaniminda
en onemli etken bir amaca yonelik kullanilmasidir. Bununla ilgili Burak Akbulut’un
Tiyatro ve Multimedya [liskisi adli tezinde derinlemesine goriisme yaptigi Devlet

Tiyatrosu oyuncusu ve yonetmeni Saydam Yeniay diisiincelerini su sekilde aktarmistir:

(...) Yangin ¢ikartabilir, yagmur yagdirabilir bir¢ok seyi gosterebilirsin bununla.
Tabii ki burada bir sorun var. Bunu kullanirken sahneye hizmet mi ediyor, yoksa
sov mu? Bir kere bunun adin1 koymak gerekiyor. Sov’a yonelik islerin tiyatroya
cok katki yapacagini, yaptigini sanmryorum. Mutlaka teknolojiyi takip edecegiz,
1s1k-sistemleri gelisecek fakat insam1 yok etmeden kullanmayi daha dogru
buluyorum (...) hatta kirmiz1 diye bir oyun yaptik Galata Perform’da. Onda bir
projeksiyon cihazindan faydalanarak bir gorsellik ortaya koyduk. Cok basarili
bulunarak; herkes bunu kullanmaya basladi ama ilk defa yerli yerinde
kullanilmig gibi olumlu déniisler oldu. O zaman oyunu kaldiriyor, hizmet ediyor,
faydali oluyor. Ciinkii seyirciye, oyunun ana fikrini gegcirebiliyorsun. Bazen
multimedyanin kullanildig1 oyunlar izliyorum. O kadar c¢ok kullanmislar, o
kadar ¢ok sova yonelik oldugu belli ki, burada su geliyor aklima. Iyi de metin ne
anlatiyor? (...) (aktaran Akbulut, 2019, s. 38-39).

Burada Yeniay’in bahsettigi gibi tiyatroda multimedya kullaniminin en biiyiik
elestirilerinden birisi 1950’lerde elestirildigi gibi ‘sov’ olarak icra edilmesidir. Bir diger
konu ise ekonomik engeller olarak karsimiza ¢ikar. Bu bakimdan tiyatroda multimedya
kullanimi1 ister deneysel, absiird bigimlerinin iiretimi, ister sinema dilinin yaratilma
cabasi, isterse mekanlar aras1 sorgulama ve zaman gegisleri, isterse de tiyatronun canlilik
Ozelliginin sorgulanmasi i¢in olsun ana amag¢ her zaman multimedya kullaniminin

tiyatroda bir amaca yonelik kullaniliyor olmasidir.
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Tiirkiye’de tiyatro kurumlarmin multimedya teknolojilerini tiyatro oyunlarinda
kullanmalar1 ve cihazlara ulagimlari giiniimiiz ekonomik kosullarinda 6zellikle 6denekli
olmayan &zel tiyatrolar i¢in daha da zor bir hale gelmistir. Ozel tiyatrolarin bu cihazlari
ucuz mekan yaratimi i¢in kullanmaktadir. Uzun siireli kullanilabilmelerinin ve dar alana
sahip sahnelerde sahne tasarlanabilmesinin bu noktada avantaj sagladig1 sdylenebilir. Bu

konuda Yeniay su sekilde ifade etmistir:

Oncelikle sahne olanaklar1 ve dekor. Ciinkii eskisi gibi genis sahneler yok. Daha
dar sahneler var. Ve biiyiik dekorlar ve kurulumdan dolay1 boyle bir teknolojiye
yonelmek. Tabii bunu diistiniirken bir yandan da bunun maliyeti var. Bu
cihazlarin maliyeti ¢ok yiiksek. Tabii bunlara bir para veriyorsun ve ¢ok uzun

stire kullaniyorsun. Bunun etkisi ¢ok oluyor (...) (aktaran Akbulut, 2019, s. 38).

Bu konuda Akbulut’un sahne tasarimcist Polat Canpolat ile yaptigi derinlemesine
goriismede multimedya teknolojisinin ekonomi ile iligkili ifadeleri bu konuda fikir
edinmemizi saglamaktadir. Akbulut (2019), Canpolat’in diisiincesini su sekilde
aktarmistir: “Ama seymis gibi algilandi, aa yansitryoruz hem ucuza geliyor hem de
toplayp gétiiriiyoruz gibi algilandi ama oyle olmadigi anlasildi, projeksiyonlarin,
mapping’in bu teknolojinin maliyeti ortaya ¢ikinca. Maliyeti ¢ok yiiksek aslinda (...)” (S.
42).

Dolayisiyla multimedya teknolojisine ulasmanin oOniinde bir engel olarak ekonomi
kendisini gostermektedir. Tlirkiye’de oyun yazarlarinin multimedya diisiincesinden yola
¢ikarak oyun yazma oranlarmin diisiik oldugu ve bu noktada multimedya igerikli tiyatro

oyunlarinin sahnelenmesinde yonetmenler gorev listlenmektedir.

Tiirkiye’de oyunlarda kullanilan ortam ve teknolojiler, genel olarak oyunlarin
dramaturjisine sonradan ekleniyor. Tiirkiye’de ¢cogu oyun yazari, ortam ve
teknolojileri i¢eren oyunlar yazmiyorlar veya oyunlarinin ortam ve teknolojiler
kullanilarak  sahneleneceklerini  6ngormiiyorlar. Oyunlarda ortam ve
teknolojileri kullanma tercihi, genelde yonetmenlere diisiiyor. Bu metinleri
sahneye tasiyan yonetmenler, ortam ve teknolojileri kimi zaman sadece metne

hizmet eden bir unsur olarak kullaniyorlar, kimi zamanda ortam ve teknolojileri
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kullanarak hem metinleri hem de sahneleri yeniden diisiinen ve tasarlayan isler

ortaya koyuyorlar (Seyben, 2019, s. 261).

Bu konuda Akbulut’un derinlemesine goriisme yaptigi sahne tasarimcisi Polat

Canpolat’in yonetmenler hakkindaki ifadeleri bize fikir verebilmektedir.

Y onetmenlerin ne gibi beklentileri oluyor, soyle ki su ana kadar ¢alistigim ¢cogu
yonetmen bu teknolojiye hakim degil. Hakim olmadiklart i¢in nasil
kullanilacagini yani bir istekler var ama o sekilde olmuyor. Ornegin 45 kisilik
oyunda, 45 tane headset telsiz mikrofon kullanilmasini istiyor. Lakin ne o
teknoloji satin alinabilecek biit¢e var, ne o teknoloji yonetecek teknik elemani
veya ses masasi var. Mesela dijital ses ve dijital goriintii istiyor. Kapali bir odada,
normal dogal sesin ulasamayacagi bir yerde oyunu geg¢irip. Dijital olarak
gostermek istiyor. Buradaki ag¢i problemi, oyuncuyu denetlemiyorsun, her
zaman ayni noktada olmuyor. Mesela Meeping‘de de yonetmen arkadas su
donsiin diyor iyi giizel donsiin de oyuncunun her zaman nasil nerede yanlis
hareket edecegini bilemiyorsun ki, bir sekilde oyuncuyu karanlikta birakman
lazim benim programladigim an animasyonda. O aydinliga bu tiir sorunlardan

bir haberler (...) (aktaran Akbulut, 2019, s. 43).

Buradan yola c¢ikarak yonetmenlerin ellerinde olan olasilikli olarak geleneksel tiyatro
metinlerinden yola c¢ikarak, dramaturglarla doniistiirmeye calistigi tiyatro metniyle
olasilikla bilmedigi bir dijital teknoloji icerisinde yeniden anlam tiretmeye calistigl ve
iirettigi anlamin belli bir amaca hizmet edecek sekilde var olmasi i¢in c¢abaladig
distintilebilir.  Dolayisiyla  bu  durum  disiplinlerarast  ¢alismada  zorluklar

cikarabilmektedir.

Ayrica bazi kiiresel problemlerin tiyatronun islenme big¢imini etkiledigini hatirlatmakta
fayda var. Nasil ki veba salgini, Ispanyol gribi belli bir dénem diinyay1 etkisi altina aldigs,
sosyokiiltiirel ve sosyoekonomik etkiler olusturdugu gibi 2019 yilinda diinyay1 etkisi alan
COVID-19 (Koronaviriis) salgininda da diinyada biiyiik ekonomik, sosyolojik, politik

etkilenme olusmustur.
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Bu konuda Derya Aydogan ve Ozge Aydogan‘in Pandemi Doéneminde Tiyatro ve
Istanbul’daki Ozel Tiyatrolarin Dijital A¢ilimlarina Genel Bir Bakis adli makalesi
temasin Onlendigi, evlere kapandigimiz olaganiistii salgin doneminde tiyatronun

multimedya teknolojileriyle etkilesiminin nasil oldugunu bizlere agiklar niteliktedir.

Oyle ki yakin gegmiste tiim diinyay1 etkisi altina alan COVID-19 salgminda ¢evrimigi
tiyatro oyunlarinin sahnelenmesinde ¢ok biiyilik oranda bir artis oldugu s6z konusudur.
Ulkemizde 6zellikle ddenekli olmayan tiyatrolarn kira ve diger giderlerini saglamak ve
ekonomik gelir elde etmek amaciyla COVID-19 salginin devam ettigi donemde telematik

performans ve sibermekan tiyatrosu tiirii ile isler yaptig1 sdylenebilir.

Derya Aydogan ve Ozge Aydogan’m 2021 yilinda yaptig1 arastirmada pandemi ile
birlikte kayitli veya ¢evrimici ortam teknolojilerinin kullanim oranindaki artiga deginilir.
Pandemi ile birlikte en ¢ok etkilenen alanlardan biri olan sahne sanatlari i¢in 2020 yilinin
Ocak-Agustos aylar1 arasinda Amerika Birlesik Devletleri gosteri sanatlar1 sirketlerinde
istthdam oraninda %55 diislis oldugu, aktorler dansgilar ve koreograflarin issizlik
oranlarinin %50’y1 astig1 belirtilir. Pandemiye yanit olarak American for the Arts’tan elde
edilen verilerde gosteri sanatlar1 kuruluslarinin %63’iinii cevrimici araglarini arttirmastir.

Benzer degisim oranlarinin Tiirkiye’de de oldugu goriiliir (Aydogan ve Aydogan, 2021).

Arastirmada 2021 yilinda Istanbul’da on ii¢ 6zel tiyatronun pandemi déneminde dijitale
uyarladig1r dokuz oyun, dijital i¢in iirettigi on alti oyun oldugu goriliir. Bu tiir kayith
tiretimler oldugu gibi ayn1 zamanda Moda Sahnesi gibi ‘Sahneden Naklen’ uygulamasi
ile seyirci ile eszamanli bir sekilde online gosterimler yapilmistir (Aydogan ve Aydogan,
2021).

Buradan da anlasilacagi iizere olaganiistii kosullar altinda dahi tiyatro varligimi
stirdiirebilmek i¢in c¢esitli yontemlerle multimedya teknolojilerinden yararlanmigtir.
Elbette tiyatronun tiyatrosallig1 yani tiyatro 6zgii olan canlilik, biriciklik, simdi ve burada
olma 6zelligi sorgulanabilir. Ister bozulan ekonomik kosullar altinda gelir elde etmek
i¢in, isterse de yeni bir anlatim bi¢imi yaratmak i¢in tiyatro, multimedya kullanimiyla

kendini bir sekilde pandemi kosullarinda var etmeye devam etmistir.
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Tim bu bilgiler 1s18inda giiniimiiz Tiirkiye kosullarinda tiyatroda multimedya
kullaniminin; iiretim siirecindeki deneyimleri, uyumlanma siireci, zorluklari, yararlart,
sahne tlizerindeki etkisi, tiyatro metnine etkisi ve seyirci ile etkilesimini ortaya koymak
amaciyla immersive (kapsayici) medya kullanimi 6rnegi olan 2023 yilinin Kasim ayinda
Hope Alkazar’da promiyer yapan Dolkun Production ve Xtopia’nin ortak yapimi, Giiray
Dingol’un yonettigi, Firuze Engin’in yazdig1 Cirkin oyununun tiretim kisminda ¢alisan
profesyonelleri ve seyircisiyle yapilan tezin yontem, bulgular ve tartismasi asagidaki

gibidir.
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6. YONTEM

Bu boliimde tezin modeli, ¢alisma grubu, veriler ve toplanmasi, verilerin ¢oziimlenmesi

ve bulgularin elde edilmesiyle ilgili bilgilere yer verilmistir.
6.1 Arastirma Modeli
Bu tez, nitel arastirma fenomenoloji deseniyle olusturulmustur.

Olgubilim (fenomenoloji) deseni farkinda oldugumuz ancak derinlemesine ve
ayrintili bir anlayisa sahip olmadigimiz olgulara odaklanmaktadir. Olgular
yasadigimiz diinyada olaylar, deneyimler, algilar, yonelimler, kavramlar ve
durumlar gibi gesitli bicimlerde karsimiza ¢ikabilmektedir. Bu olgularla giinlitk
yasantimizda cesitli bigimlerde karsilasabiliriz. Ancak bu tanisiklik, olgular: tam
olarak anladigimiz anlamina gelmez. Bize tiimiiyle yabanci olmayan ayni
zamanda da tam anlamini kavrayamadigimiz olgular arastirmayir amaglayan

caligsmalar i¢in fenomenoloji uygun bir arastirma zemini olusturur (Yildirim ve

Simsek, 2006, s. 72).

Calismada, fenomenoloji deseninin kullanilmasinin sebebi se¢ilen bir konuda segilen bir
grubun diisiincelerini detayli bir sekilde ortaya ¢ikarmak ve elde edilen bu diistinceleri
derinlemesine incelemektir. Akademik olarak tiyatroda multimedya kullanimina dair
alanyazinin az olmasi, bu konunun incelenmesi ile ilgili gereklilik olusturmaktadir.
Tiyatro profesyonellerinin bu konuda ne disiindiikleri aragtirmanin derinlemesine

incelenmesini gerekli kilmaktadir.

Betimleme arastirmasi genislemesine bir ¢alismadir. Yildirnm ve Simsek (2006) bu
konuda distincelerini, “Bu yaklagima gore elde edilen veriler, daha dnceden belirlenen
temalara gore ozetlenir ve yorumlanir. Dogrudan alintilara da sik sik yer verilir. Bu tiir
analizde amag, elde edilen bulgulari diizenlenmis ve yorumlanmis bir bi¢cimde okuyucuya
sunmaktir” (S. 224) seklinde aciklar. Tezin konusu ve alanina uygunlugu sebebiyle bu

yontem sec¢ilmistir.
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Tezin problem kismi literatiir taramasiyla ortaya konmustur. Bulgulari ise yari
yapilandirilmis goriisme sorulart formunun uygulanmasi sonucu elde edilen verilere

dayanilarak olusturulmustur.
6.2 Calisma Grubu

Bu tez aragtirmasinda iki ¢aligma grubu bulunmaktadir. Bu aragtirmanin birinci ¢alisma
grubunu, Tirk tiyatrosu catist altinda multimedya kullaniminin yer aldigi oyunlar
igerisinden yiiksek geri bildirim alinacagi ongoriilen Cirkin oyunu iiretim ekibinden
yazar, yonetmen, yapimci, yapim koordinatorii ve kostiim tasarimcisindan olusan bes kisi
olusturmaktadir. Arastirma Subat 2024 — Nisan 2024 tarihleri arasinda
gerceklestirilmistir. Arastirmada Istanbul sehrinde sahnelenen Cirkin adli projenin
secilmesinin sebebi ise gerek IKSV (Istanbul Kiiltiir Sanat Vakfi) ¢atis1 altinda iiretilmis
gerekse oyunun yapisi geregi gelecekte bir bakis olusturmasi, multimedya ¢aligmalarinin
yaygin olmasi, multimedya kullanim bi¢imiyle diger oyunlardan ayrilmasi,
arastirmacinin ilgili sehirde yasamasi ve ¢alisma grubunu olusturan {iretim ekibine daha

kolay ulasilabilmesidir.

Arastirma evreni ¢ok genis oldugundan ‘tipik durum orneklemesi’ amaghi 6rneklem
yontemi tercih edilerek calisma grubu olusturulmustur. Uzman goriislerine de
basvurularak bu saymin yeterli oldugu kanisina varilmistir. Yildirim ve Simsek (2006)
bu konuda diisiincelerini, “Eger arastirmact yeni bir uygulamayr veya bir yeniligi
tanitmak istiyorsa, bu uygulamanin yapildigi veya yeniligin oldugu bir dizi durum
arasindan, en tipik bir veya birkag¢ tanesini saptayarak bunlart ¢aligabilir” (s. 110)

seklinde agiklar.
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Tablo 1. Arastirmada Birinci Calisma Grubunun Demografik Ozelliklerine Gore
Dagilimi ve Frekans - Yiizde Degerlerine Iliskin Bulgular

YAS CINSIYET

-

EGITIM
DURUMU

MESLEK VEYA PROFESYONEL

OLDUGU ALAN

DEGISKENLER

Kadin
Erkek
Toplam
26-30
31-40

41 ve Usti
Toplam

Lisans Mezunu

Yiiksek Lisans Mezunu

Toplam

Kostiim Tasarimcisi

Yapimci

Yapim Koordinatorii

Yazar
YOnetmen

Toplam
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FREKANS

YUZDE

60

40

100

20

40

40

100

80

20

100

20

20

20

20

20

100



Tiyatroda Multimedya Kullanimi ve Giiniimiiz Tiyatrosuna Etkisi: Cirkin Oyunu Ornegi
adli galismaya dahil olan birinci ¢alisma gurubu; 3’1 (%60) kadin, 2’si (%40) erkek, 4’1
(%80) lisans mezunu, 1’i (%20) yiiksek lisans mezunu, 1’1 (%20) 26-30, 2’si (%40) 31-
40, 2’s1 (%40) 41 ve st yas aralifinda ve grubun projedeki gorevleri her biri farklh
olmakla birlikte ayni oranda (%20) seklinde dagilima sahiptir. Her ne kadar projede gérev
alan ve arastirma bilgisi paylasilan kisi sayis1 25 olsa da kendi rizasiyla ¢alismaya 5 kisi
katilmistir. Calisma grubundaki kisilerin arastirmaya katilmama sebepleri; sehir diginda
yasiyor olmasi, yogun programlar1 dolayisiyla arastirmaya zaman ayiramama ve katilim

rizas1 gostermeme seklinde siralanmaktadir.

Arastirmanin ikinci ¢alisma grubunu ise arastirma i¢in gerekceleri belirtilerek segilen
Cirkin adl1 projeyi izlemeye gelen seyirciler olusmaktadir. ikinci ¢alisma grubunda amag
arastirma yapilan proje hakkinda geri bildirimler elde ederek iiretilen tiyatroda
multimedya kullanimmnin etkisini ortaya koymaktir. Her ne kadar seyirci sayisi, Subat
2024 — Mayis 2024 arasinda tahmini 4500 kisi olsa da ulasilabilen seyirci sayis1 45 kisidir.
Arastirma evreni ¢ok genis oldugundan ‘6l¢iit 6rnekleme’ amagli 6rneklem yontemi
tercih edilerek ¢alisma grubu olusturulmustur. Bu 6rnekleme yontemindeki temel anlayis
onceden belirlenmis bir dizi 6lgiitli karsilayan biitiin durumlarin ¢alisilmasidir. Yildirim
ve Simgek (2006) bu konuda diisiincelerini, “Burada sozii edilen olgiit veya odlgiitler
arastirmact tarafindan olusturulabilir ya da daha onceden hazirlanmis bir olgiit listesi
kullanabilir” (s. 112) seklinde agiklar. Buradan yola ¢ikarak ¢alisma grubunu, olgiit
olarak belirlenen seyircilerden tiyatroda multimedya kullanimima geri bildirim yaptigi

saptanan 45 kisi olusturmaktadir.

Tablo 2. Arastirmada Ikinci Calisma Grubunun Demografik Ozelliklerine Gére
Dagilim1 ve Frekans - Yiizde Degerlerine iliskin Bulgular

DEGiISKENLER FREKANS YUZDE
Kadin 22 48.88
H
=
'E Erkek 23 51.11
9]
&
@) Toplam 45 100
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YAS

-

EGITIiM DURUMU

MESLEK VEYA PROFESYONEL

w

OLDUGU ALAN

12-17

18-25

26-30

31-40

41 ve usti

Toplam

Ilkokul Mezunu
Lise Mezunu
Lisans Mezunu
Yiiksek Lisans Mezunu
Doktora Mezunu
Toplam

Dis Hekimi
Miisteri Hizmetleri
Ise Alim Miidiirii
Tesis Koordinatdrii
Doktor

Ogrenci

Cocuk Gelisimcisi

Sosyal Medya Uzmani

14

16

45

10

29

60

2.22

15.55

31.11

35.55

15.55

100

2.22

22.22

64.44

8.88

2.22

100

2.22

2.22

2.22

2.22

4.44

20

2.22

2.22



Mimar 1 2.22

Memur 1 2.22
Satis Miidiirii 1 2.22
Oyuncu 5 11.11
Psikolog 1 2.22
Pazarlama Miidiirii 1 2.22
Bankaci 3 6.66
Organizator 1 2.22
Miihendis 3 6.66
Serbest Muhasebeci 2 4.44
Finans Uzman 1 2.22
Isletmeci 2 4.44
Satis Temsilcisi 1 2.22
Hemsire 1 2.22
Ogretmen 1 2.22
Belirtilmedi 3 6.66
Toplam 45 100

Tiyatroda Multimedya Kullanim1 ve Giiniimiiz Tiyatrosuna Etkisi: Cirkin Oyunu Ornegi
adli calismaya dahil olan birinci ¢alisma gurubu; 22’si (%48.88) kadin, 23’1 (%51.11)
erkek, 1’1(%2.22) ilkokul mezunu, 29’u (%64.44) yiiksek lisans mezunu, 1’1 (%2.22) 12-
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17, 7’si (%15.55) 18-25, 14’1 (%31.11)26-30, 16°s1(%35.55)31-40, 7’si (%15.55) 41 ve
iistli yas aralifinda, 1’1 (%2.22) dis hekimi, 1’1 miisteri hizmetleri (%2.22), 1°1 ise alim
miidiirii (%2.22), 1’1 tesis koordinatorii (%2.22), 2’si doktor (%4.44), 9’u 6grenci (%20),
1’1 cocuk gelisimcisi (%2.22), 1’1 sosyal medya uzmani (%2.22), 1’1 mimar (%2.22), 1’1
memur (%2.22), 1’1 satis miidiiri (%2.22), 5’1 oyuncu (%11.11), 1’1 psikolog (%2.22),
1’1 pazarlama midirii (%2.22), 3’i bankact (%6.66), 1’1 organizator (%2.22), 3’
miithendis (%6.66), 2’si serbest muhasebeci (%4.44), 1’1 finans uzmanm (%?2.22), 2’si
isletmeci (%4.44), 1’1 satis temsilcisi (%2.22), 1’1 hemsire (%2.22), 1’1 6gretmen
(%2.22), 3’1 belirtmedi (%6.66), seklinde dagilima sahiptir.

6.3 Veriler ve Toplanmasi

Bu tezde konusu ve niteligi geregiyle nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Tez
arastirmasinin sorularina yanit almak icin yar: yapilandirilmis derinlemesine goriisme

yontemi kullanilmistir.

Nitel arastirmalarda gériisme teknigi, aragtirmaci ile katilimci arasinda genelde bireysel
seviyede gerceklesen ve belirlenmis konu basliklar1 {izerinden bilgi edinme siirecini
kapsar. Bu arastirmada, kullanilabilir kaynaklara ve elde edilmek istenen bilgilere bagh
olarak goriisme yontemi benimsenmistir. Yildirnrm ve Simsek (2006) bu konuda
distincelerini, “Alanyazinda genellikle iki goriigsme tiiriinden bahsedilir: ‘yapilandirilmig
gortisme’ ve ‘yapuandirimamig goriisme’, ya da Stewart ve Cash'in (1985) ifadesiyle
yonlendirilen ve yonlendirilmeyen goriisme” (S. 120) seklinde agiklar. Buradan yola

cikarak bu arastirmada dnceden belirlenmis goriisme sorulariyla ¢alisilmistir.

Bu tez aragtirmasinda, arastirmaya uygun olarak Onceden belirlenmis ve hazirlanmis
sorularla gergeklestirilmesi planlanan ‘yar1 yapilandirilmig goriisme’ yontemi se¢ilmistir.
Bu yontem, arastirmacinin amacina uygun bir sekilde hazirladigi sorulari, belirlenen
siralamayla katilimcilara sunmasini ve katilimcilarin yanitlanmasini gerektirir. Bu
yaklasim, elde edilen veriyi smiflandirma, analiz etme, 6lgme ve caligmanin genel

amactyla uyumlulugunun devam etmesini saglama acisinda avantaj sunmaktadir.

Yildirim ve Simsek (2006) bu konuda diislincelerini, “Derinlemesine goriismeler ise;

tiretim stirecinde yer alan paydaslarin, ¢alisma, fikir ve gozlemlerine dayanarak ¢oklu
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sanatsal ¢alismalarin tiyatro sanatina etkileri noktasinda onemli veriler saglamasi
ongoriiliit.  Yapulandwrilmig, yari yapuandirilmis, yapiandirilmamis ve odak grup
goriismesi seklinde farkli goriisme teknikleri vardir” (S. 120) seklinde agiklar. Bu tez

arastirmasinda ‘yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme’ teknigi uygulandi.

Bu arastirmada belirlenmeye calisilan tiyatroda multimedya kullaniminin etkileri oldugu
icin yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriigme formu veri toplama araci olarak
kullanilmistir. Bu arastirmanin konusuyla paralellik gosteren herhangi bir veri toplama
aracina ulagilamamasindan dolayi, arastirmaci tarafindan goriisme veri toplama araci
gelistirilerek veriler toplanmigtir. Veri toplama araciyla ilgili bilgiler, gecerlik ve

giivenirlik baslig1 asamasi altinda verilmistir.

Multimedya hayatimizin her alaninda var olan ve hayati kolaylastiran bir teknolojidir.
Coklu ortam olarak ifade edilen multimedya ¢ok fazla ¢esitlilik gostermektedir. Kullanim
biciminde gore bircok alanda kendine yer edinmistir. Teknolojinin gelisimiyle artarak
hayatin her alaninda kullanima agilan multimedya; konser, dijital sanat, {iriin tanitima,
tiyatro, kiiltiirel tanitim ve miizeler gibi daha bir¢ok alanda kullanimi mevcuttur. Ancak
multimedya bunun gibi kavramlardan yola ¢ikarak elde edilebilecek ¢ok daha genis bir
kavramdir. Bu c¢alismada konunun alanini belirlemek ve belirlenen konuyu irdelemek

amaciyla tiyatroda multimedya kullanima ile ilgili arastirmalar yapilda.

Burada yola ¢ikarak oncelikle tiyatroda multimedya kullanimi hakkinda genis bir veri
taban1 kullanilarak kaynak taramasi yapilmistir. Kaynak taramasinin ardindan
multimedya ve tiyatro ile kullanimi hakkinda bilgiler elde edilmistir. Bu kaynak
taramasinin ardindan veri toplamak i¢in goriisme formu iiretilmistir. Bu form iizerinde
tretim siirecinde tiyatroda multimedya kullanimi olan projelerde profesyonellerin
diisiincelerinin tanimlanmasi, yasayabilecegi deneyimlerin ortaya ¢ikarilmasi iizerinden
gelecege bir bakis olmasi amaglanmistir. Bu vesileyle arastirmanin birinci grubu igin
derinlemesine goriismeyi saglayan alti ana baslik altinda on iki alt basliktan olusan
sorularla bir gériisme formu olusturulmustur. Olusturulan bu goriisme formu arastirmaci
tarafindan katilimcilarla paylagilarak, katilimcilara aragtirma hakkinda bilgilendirme
yapilmustir. Katilimcilara sorular yoneltilmis ve onlardan sorulan sorulara cevap

alimmustir. Gorligmeler katilimeiya uygun kosullar olusturularak birebir ve etik kurallara

63



uyularak yapilmistir. Alinan cevaplar ses kayit cihazi ile kayit altina alinmigtir. Bu sayede
veri kayb1 onlenmistir. Gorlismeler ortalama yaklasik olarak 30-35 dakika slirmiistiir.
Aragtirmanin ikinci grubu i¢in tiyatroda multimedya kullanimina 6rnek olarak segilen
Cirkin oyunu hakkinda seyircilerden izledikleri tiretim hakkinda geri bildirimler elde
etmek i¢in bir goriisme formu hazirlanmigtir.  Seyircilere sorular iletilerek elde edilen
veriler de birebir goriisme ile gerceklesmistir. Goriismenin gergeklestirildigi kisilerden
onam imzasi alinmistir. Seyircilerle yapilan goriismede arastirmaya dair bilgi verilerek
uygun ortam saglanmistir fakat diisiincelerini yaziyla ifade etmeleri i¢in goriisme
formunun kagidi sunulmustur. Veri kaybi olmamasi i¢in veriler 1slak imzali bir sekilde

saklanmistir.
6.4 Gegerlik ve Giivenirlik

Tablo 3. Calismada Alman Gegerlik ve Giivenirlik Onlemleri

Katilimer teyidi
4 . Uzun siireli etkilesim
I¢ gegerlik

Dogrudan alint1

Uzman goriisliniin alinmasi

Veri toplama arac1 ve siirecine dair agiklama yapilmasi

Veri analiz siirecine dair agiklama yapilmasi

Gegerlik Calisma gruplarinin se¢im seklinin belirlenmesi
Calisma gruplarinin 6zelliklerinin agiklanmasi

Dis gecerlik Arastirmacinin roliinii betimlemesi

Calismanin uygulama siirecinin betimlenmesi

Gegerlik ve giivenirlik dnlemlerine dair a¢iklama
yapilmast

Amagli 6rnekleme

Kullanilan yontemin se¢im gerekcesinin aciklanmasi

64



Bulgularin yorum katilmadan sunulmasi

I¢ giivenirlik Kayit cihazi kullanimui ile veri kaybinin 6niine gegilmesi

Giivenirlik o . ]
Verilerin transkript edilerek sunulmasi

Veriler arasinda tutarliligin kontroliiniin saglanmasi

Dis giivenirlik o )
Verilerin sonu¢ kisminda uygun olacak sekilde

tartisilmasi ve yorumlanmast

Arastirmanin i¢ gecerligini saglamak amaciyla; arastirmada veri toplamak i¢in hazirlanan
arastirmact tarafindan olusturulan goriisme formlar1 katilimcilara sunulmadan once
uzman gorislerine bagvurulmustur. Hazirlanan goriisme formlari bir akademisyen ve etik
kurulda bulunan 14 uzmanin onayina sunularak gériisme formlarini degerlendirmeleri
istenmistir. Ardindan goriisme formu sorular1 anlasilabilirlik ve uygulanabilirlik
acisindan sorularin agik olmasi, anlasilir olmasi, uygun olmasi gibi unsurlar acisindan
yeniden incelenerek ve gerekli diizeltmeler yapilarak hazirlanmistir. Goriismeler iki
calisma grubuyla yapilmistir. Gorlismeler randevu alinarak planlanmistir. Planlanan
zamanda bulunulan mekanda uygun kosullarin yaratilmasina Ozen gosterilmistir.
Katilimcilarla yapilan goriisme Oncesinde arastirmaya ve veri gizliligine dair gerekli
bilgiler paylasilmistir. Katilimcilardan her birinden onam imzas1 alinmistir.
Katilimcilarla yapilan goriismeler siiresince her bir soru katilimcilara sirasiyla
okunmustur. Katilimcilardan elde edilen cevaplar1 yansitma teknigi kullanilarak teyit
edilmesi saglanmigtir. Eger yanlis anlagilan bir kistm olduysa diizelme saglanarak
arastirmaya devam edilmistir. Birinci ¢aligma grubu ile goriismeler dogal bir sohbet
ortami saglanarak gerceklestirilmistir. Ikinci ¢alisma grubunda ise seyirciye arastirma
hakkinda bilgilendirme yapilarak goriiglerini yazi ile belirtmesi i¢in goriisme formu
kagidi sunulmustur. Bu siiregte arastirmaci, her iki gruptaki katilimcilara arastirmaya
dair mentorluk ederek arastirmanin uygun kosullarda, objektif bir sekilde yapilmasini
saglamistir. Elde edilen veriler arastirmaci tarafindan transkript edilmistir. Transkript
edilen verilerden betimsel analiz yoluyla bulgular elde edilmistir. Elde edilen bulgular
katilmcilarin - dogrudan alintilariyla yorum yapilmadan arastirmaci tarafindan

sunulmustur. Arastirmaci bulgular yoluyla ortaya ¢ikan verileri sonug¢ kisminda uygun
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sekilde tartismaya agcmustir. I¢ gecerliligi sinirlayacak durum ise veri toplama araci olarak

sadece calisma gruplari igin goriismenin kullanilmasi goriilebilir.

Dis gecerliligi saglamak igin ise; verilerin toplama araglari, ¢alisma gruplari, arastirma
modelli, verilerin analiz siiregleri, bulgularin nasil diizenlendigine dair detayli olarak
betimleme yapilmigtir. Bunun yani sira ¢alisma gruplart arastirmanin amacina katki
saglayacak sekilde olusturulmustur. Di1s gegerligi sinirlayici faktorler arasinda birinci
calisma grubu i¢in katilimci sayisini bes, ikinci ¢alisma grubu igin ise katilimcei sayisini

kirk bes olarak belirlenmis olmasi gosterilebilir.

Arastirmanin i¢ glivenirligi; veri kaybini engellemek i¢in kayit cihazi kullanmasi, elde
edilen kayitlarin transkript edilerek sunulmasi ve bulgularin yorum katilmadan sunulmasi
ile saglanmistir. Ayrica iki arastirmaci verileri bagimsiz okuma yapmuistir. Kodlar
bagimsiz sekilde gelistirilmistir. Kategori ve temalarin olusturulmasinda arastirmacilar

arasinda ortak goriis saglanmistir.

Arastirmanin dig giivenirligi; sonu¢ kisminda verilerin uygun bir sekilde tartisilmasiyla,
bulgularin ve sonu¢ kismiyla uyumlulugunun arastirmacilar tarafindan kontrol

edilmesiyle ve ortak goriise varilmasiyla saglanmistir.

6.5 Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Calisma gruplari ile vyari vyapilandirilmis derinlemesine gortisme
sorulariyla yiz yuze gerceklestirilen gortsmelere ait veriler, betimsel
analiz yoluyla cozumlenmistir. Derinlemesine gortsme ile elde edilen
bilgilerin detayli incelenmesine olanak saglamasi nedeniyle betimsel
analiz secilmistir. Betimsel analize dair Yildirnm ve Simsek’in (2006)

diistinceleri su sekildedir:

Betimsel analizde goriisiilen ya da gozlenen bireylerin goriislerini garpict bir
bicimde yansitmak amaciyla dogrudan alintilara sik sik yer verilir. Bu tiir
analizde amag, elde edilen bulgular1 diizenlenmis ve yorumlanmis bir bicimde
okuyucuya sunmaktir. Bu amagla elde edilen veriler once sistematik ve agik

bi¢imde betimlenir. Daha sonra yapilan bu betimlemeler agiklanir ve

66



yorumlanir, neden-sonug iliskileri irdelenir ve birtakim sonuglara ulasilir. Ortaya
c¢ikan temalarin iligkilendirilmesi, adlandirilmasi ve ileriye yonelik tahminlerde
bulunulmas1 da, arastirmanin yapacagi yorumlarin boyutlar1 arasinda yer

alabilir. (Yildirim ve Simsek, 2006, s. 224)

Veri analizi i¢in ses kayit cihazi ve yazili kayit ile veriler elde
edilmistir. Elde edilen veriler Word programina kaydedilmistir.
Kaydedilen veriler ise acik kodlamalar ile kodlanmistir. Agik kodlamalar
incelenerek  kategoriler ve temalar olusturulmustur. Temalarin
olusturulmasi tumevarimsaldir. Bu strece detaylandiriIimisCd veri
parcalari ya da bolumleriyle, bir araya getirilmisO veri kimeleriyle
baslanir, daha sonra bu kumeler adlandirilir. Bu bir tema, kategori ya
da bulgu olabilir. Tumevarimsal bir sekilde baslanan analiz strecleri
analiz strecinin tamamlanmasina dogru timdengelimsel hale donusir.

(Merriam, 2013).

Elde edilen temalarin ve kategorilerin, tium verilerle iliskisi
bakimindan destekledigi ya da desteklemedigi kontrol edilmistir.
Arastirmanin temalarini, alanyazi incelenerek gelistirilen arastirma
sorularindan elde edilen, alinan verilerle betimsel analiz yapiImis ve
temalar belirlenmistir. Kategorilerin, temalarin ya da bulgularin
arastirma sorularina cevap verebilir nitelikte olabilecegi belirtilir
(Merriam, 2013). Dolayisiyla bu arastirmada incelenen her bir basligin
ortaya cikan temalara iliskin oldugu sdylenebilir. Bu analiz sonucunda
elde edilen kategori ve temalar, bulgular boluminde Tablo 4’ te ve Tablo

18’ de gosterilmistir.

Tablo 4 incelendiginde, goriisme protokoltundeki sorularin 6 temaya
ayrildigr gorulmektedir. Temalar olusturulurken multimedya kavrami ve

bu kavramin tiyatro disipliniyle ile iliskisi ile ilgili katilimci
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dusincelerini ortaya cikarmayi amaglayan sorular “Turkiye’ de Tiyatro
ve Multimedya” temas! icinde degerlendirilmistir. Temalar kategorilere
ayrilirken de sorularda esas alinan amaglari belirten anahtar
kelime/kelimeler tercih edilmistir. Ornegin katilimcilarin multimedya
calismalari hakkinda dustnceleri istenen soruda tema kategori olarak
“Multimedya Calismalari Hakkinda Fikirler” kavrami belirlenmistir.
Ardindan katilimcilarin belirttikleri gorisleri dogrultusunda kati|imci
ifadesini ozetleyen kelime ya da kelime gruplari arastirmacilar arasinda
tartisilarak ortak kavramlarin kod olarak belirlenmesi saglanmistir. Bu
evrede katilimcinin gorislerinden dogrudan alintilar bu bdltumde

goriImektedir.

7. BULGULAR VE TARTISMA

7.1 Bulgular

Temalar altinda, katilimecilarin agik uclu sorulara verdigi cevaplara gore kodlar
olusturulmus ve ilgili tablolarda belirtilmistir. Baz1 sorularda katilimcilarin bir soru
igerisinde belirtmis olduklar1 diisiinceler birden fazla kodun altina alinmistir. Bulgular
Tablo 4’te ve Tablo 18’de verilen tema sirasina gore ayrintili bir sekilde ayri ayri

incelenmistir.

Tablo 4. Birinci Calisma Grubunda Konuya Iliskin Olusturulan Temalarin Kategorilere
Gore Dagilimi

Temalar Kategoriler

Multimedya Caligsmalar1 Hakkinda Fikirler

Tirkiye’de Tiyatro ve Multimedya Multimedya Calismalar1 Hakkinda Gézlemler

Gozlemlenen ~ Multimedya  Caligsmalari
Hakkinda Diisiinceler
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Tiirkiye’de Multimedya ve Cirkin Oyunu

Cirkin Oyununun Tiyatroda Multimedya
Calismalarma Katkisi

Cirkin Oyununun Tiyatroda Multimedya
Calismalar1 I¢inde Konumu

Cirkin Oyununu Diger Yapimlardan Ayiran
Unsurlar

Sahne ve Kostiim Tasarimi

Sahne Tasariminda Kullanilan Materyaller

Multimedya Calismalarini Saglayan Dijital
Materyaller

Sahne  Tasariminda  Dijital =~ Materyal
Kullaniminin Etkisi

Kostiim Tasarimi ve Multimedya
Calismalarmin Uyumlanmasi

Tiyatro’da
Oneriler

Multimedya

Kullaniminda

Tiyatroda ~ Multimedya  Caligmalarimnin
Ulkemizde Gelismesi I¢in Oneriler

Birinci Calisma Grubunun Seyirci Geri

Bildirimi

Cirkin Oyunu Hakkinda Alinan Geri
Bildirimler

Ekonomi

Tiyatroda Multimedya Kullaniminin
Ekonomik Etkileri

7.1.1 Multimedya ¢alismalar1 hakkinda fikirler

Tablo 5. “Multimedya ¢alismalar1 hakkindaki fikirleriniz nedir?” Sorusuna iliskin
Katilimc1 Goriisleri

Kodlar

Alani genis

Masrafli

K1

K2

Katilimer

K3 K4 K5
X

X
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Tiyatroda kullanim bi¢imi X
sinirl

Dijital sanat¢1 sayisi az X
Bir anlatim araci X

Tiyatro disinda kullanimi X
yaygin
Sayist artti X

Tiirkiye’de yeni X X X X

Tiirkiye’de yeni olmadigi X

Tablo 5 incelendiginde, katilimcilarin her birinin multimedya hakkinda benzer ve farkli
disiinceleri  gorilmektedir. Katilimcilarin -~ 6zellikle multimedya ¢alismalariin
Tiirkiye’de yeni oldugu ile ilgili iliskilendirme oranlarinin yiiksek oldugu goriilmektedir.
Katilimcilardan K2, K3 ve K5 sirasiyla diisiincelerini asagidaki sekilde ifade etmislerdir.

“Cok fazla sahit oldugum bir sey degil benim de (...)" (K2)

“Tiirkiye’de multimedya ¢alismalari aslinda gorece yeni diyebiliriz samirim diinya

tizerindeki orneklerine baktigimizda (...)” (K3)
“Tiirkiye 'deki multimedya i¢erikli ¢calismalar bence ¢ok yeni.” (K5)

Multimedya c¢aligmalar1 ile ilgili olarak ifade edilen alanlar incelendiginde
katilimcilardan K4’nin diger katilimcilardan farkli olarak multimedya calismalarinin
Tiirkiye’de kullaniminin yeni olmadigina dair goriis bildirdigi goriilmektedir. K4
diistincesini “Simdi soyle bizim oyunumuz evet Tiirkiye de ilk immersive tiyatronun bir
arada oldugu bir deneyim ama aslinda multimedya ¢alismalar: Tiirkiye 'de ¢ok yeni degil.

Cesitli oyunlarin iginde cegitli bicimlerde kullanildi.” seklinde ifade etmistir.

Katilimcilardan K3 multimedya c¢aligmalarinin tiyatroda kullanim bigiminin simirli

oldugunu, bunun sebebini multimedya c¢alismalarinin masrafli olmasi ve dijital sanatg1

sayisinin az olmast ile iligkilendiriyor. K3 diislincelerini yukaridaki kodlarin sirasina gore

“(...) genelde de sadece mapping dedigimiz bir tiir boyama ya da dekor olarak
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kullanilyyor multimedya sistemleri (...) ¢cok masrafli bir siire¢ olmasindan kaynakli ¢cok
kolay degil (...) Hem masraflt hem de artistik olarak sanat¢t kapasitesi, sanatgi sayisi

yeterli bir alan degil (...)” seklinde ifade etmistir.
7.1.2 Multimedya ¢alismalar1 hakkinda gozlemler

Tablo 6. “Multimedya ¢alismalar1 gozlemlediginiz baska yapimlar oldu mu?”” Sorusuna
[liskin Katilime1 Gériisleri

Kodlar Katilimei

K1 K2 K3 K4 K5
Oldugunu belirten X X X X
Olmadigini belirten X

Tablo 6 incelendiginde, katilimcilarin daha 6nce multimedya ¢alismalari igeren yapimlar
gozlemlemesine dair iletilen soruya dort katilimer gozlemledigi bagka yapimlar oldugunu
belirtti. Katilimeilardan K1, K3, K4 ve K5 diisiincelerini sirasiyla asagidaki sekilde ifade

etmislerdir.

“(...) Berkun Oya’min birka¢ kayda deger isi var. Bence onlar oncii isler mesela

“Bayrak” veya son yaptig1 “‘Diinyada Karsilasmis Gibi (...)"” (K1)

(...) Tirkiye’deki uygulamalarinda aslinda hani multimedya dedigimizde ¢ok
genis bir alan1 da igeriyor galiba hani ses tasarimi, gorsel video tasarim, dijital
efektler, dijital tasarimlar gibi ¢ok kapsayici bir sey, farkli oyunlarda farkl
bigimleriyle tanik olmaya basladim iste dans islerinde Ciplak Ayaklar
Kumpanya’s1 gibi bagimsiz ekiplerin islerinde ya da tiyatroda sound olarak

zaman zaman Ozel tiyatrolarin islerinde gérmeye basladim (...) (K3)

“(...) Simdi mesela daha yakin zamanda, bundan bir on sene once, Kumbaraci50, bir
mapping oyun yapmisti. Kukla ve mapping’in bir arada oldugu bir oyun yapmisti Haz
Makam diye orada bir apartmanda yasayan ve apartmanin katlarinda yasayan dort tane

komsu kadinin hikayesiydi (...)” (K4)
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“Dedigim gibi su an giiniimiizde oynanan oyunlar arasinda Saatleri Ayarlama Enstitiisii

oyunu var (...)” (K5)

Katilimecilardan K2 ise multimedya calismalar1 igeren yapimlart gézlemlemedigini

belirtti. K2 diistincesini “Bu ve benzeri olmadi. Benim olmadi en azindan.” seklinde ifade

etmistir.

7.1.3 Gozlemlenen multimedya ¢alismalar: hakkinda diisiinceler

Tablo 7. “Gozlemlediginiz bu multimedya ¢alismalar1 hakkinda diistinceleriniz
nelerdir?” Sorusuna Iliskin Katilime1 Gériisleri

Kodlar

Oncii isler
Heyecan verici

Disiplinlerarast  yapinin
tiyatroyu zenginlestirmesi
Gozlemi olmadigt

Kullanim bi¢imi énemli

Kullanim teknikleri
yetersiz
Tiyatrocularin yeni
entegre oldugu
Boyut kazandirdi

Tiyatroda kullanim bi¢imi
siirl

K1

Katilimcei

K2 K3 K4 K5
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Istenilen etkiyi arttirmak X
icin tercih edildigi,

Tablo 7 incelendiginde, katilimcilarin gézlemledikleri multimedya ¢alismalart hakkinda
diistincelerinin  ¢esitlilik gosterdigi goriilmektedir. Katilimeilarin  gozlemledikleri
multimedya caligmalar1 hakkinda heyecan verici olduguyla iliskilendirme oraninin
digerlerine gore fazla oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan K3 ve K4 diistlincelerini

sirastyla asagidaki sekilde ifade etmistir.

(...) bugilin hani dijital olandan gerek sound gerek gorsel olarak farkli teknolojik
disiplinlerden tiyatroyu ayr1 diisiinmek ¢ok miimkiin degil hani ne kadar klasik
bir anlaticilik iizerine simdiki zamanda ‘anda ve burada’ bir anlati iizerine
kurulsa da 6zii bence multimedya disiplinleriyle tiyatronun bulusmasi ¢ok

heyecan verici (...) (K3)

(...) Danimarka’da bu anlamda ¢ok giizel bir 6rnek izlemistim. Oyuncunun
mappingle beraber oynadigi mappingle birlikte hareket ettigi ya da mappingin
ona bir sey yaptig1 oyuncunun mappinge bir sey yaptigi uygulamalar (...) ben
mesela onlarin da Tirkiye’de ¢ok hizli bir sekilde baglayacagini diisiinliyorum.

Benim gbzlemim hep heyecan verici oldugu (...) (K4)

Katilimeilardan K5 tiyatroda kullanim bi¢iminin smirli oldugunu, K3 ise kullanim
tekniklerinin yetersiz oldugunu belirttigi goriilmektedir. Katilimeilar diistincelerini

sirastyla asagidaki sekilde ifade etmistir.

“(...) Mapping denemelerde soyle bir sey olabiliyor. Biraz hikdyenin icerisi ve disarist
gibi bir kullamimda kalvyor. Tiirkiye'de daha ¢ok ya da hikdyenin arka fonu gibi bir
kullamimda kaliyor (...)” (K5)

“(...) Tiirkiye 'de tartisabilecegimiz bir seviyeye gelmis degiliz santyorum. Hani ben de
kendimi bir tiyatro ogreticisi olarak ya da bu teknikleri az buguk uygulamaya ¢alisan biri

olarak hani yeterli hissetmiyorum.” (K3)

Katilimcilardan K5 multimedya kullaniminin istenilen etkiyi arttirmak igin tercih

edildigini belirttigi goriilmektedir. K5 diistincesini “(...) bence ekipler tarafindan ya da
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vonetmenler tarafindan su an iyice kendileri i¢in kolaylastirict ve etkiyi artirict arag

olarak yer aliyor Tiirkiye 'de.” seklinde ifade etmistir.

Katilimcilardan K3 multimedyanin kullaniom bi¢iminin 6nemli oldugunu belirttigi
goriilmektedir. K3 diisiincesini “(...) dramaturjik olarak nereye yerlestirildigi tizerine
diigtiniilmesi gereken mesele. Oyunun baglaminda, sahnelenigin baglaminda, ‘O,
multimedya kullanimi gergekten gerekli mi? Gerekliyse hangi seviyede, hangi teknolojiler
kullaniliyor? Ne tiirden yazilimlar, uygulamalar oyuna entegre edilmis? Ya onlar bana

tizerinde diigiiniilmesi gerek.” seklinde ifade etmistir.

Katilimcilardan K2’nin multimedya ¢alismalarina dair gézlemi olmadigi goriilmektedir.

7.1.4 Cirkin oyununun tiyatroda multimedya ¢alismalarina Katkisi

Tablo 8. “Uretim siirecinde bulundugunuz projenin multimedya ¢alismalar1 kapsaminda
bir katkis1 var midir?”” Sorusuna Iligkin Katilime1 Goriisleri

Kodlar Katihmai

K1 K2 K3 K4 K5
Katkis1 oldu X X X X X
Immersive (kapsayici) X X X X
medya deneyimi
Seyirciye alan agma X
Multidisipliner ¢aligma X
ozelligi
Harekete gecirici etki X

Tablo 8 incelendiginde, katilimeilarin her birinin {iretim siirecinde bulunduklart projenin

multimedya c¢alismalar1 kapsaminda katkist oldugu seklinde goriislerini belirttigi
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goriilmektedir. Katilimeilardan K3, K4 ve K5 diisiincelerini sirastyla agsagidaki sekilde
ifade etmislerdir.

“(...) multimedya disiplinlerine hizmet eden bir yam var. Kullanilan teknoloji ve

vazilimlar, seyirciyi kapsayan immersive dedigimiz kapsayici teknoloji ve tasarim var.”

(K3)

“(...) bizim tiyatro oyununun immersivelerini yapan ekiple yaratici olarak bir araya
gelmemiz onlarin yaratici katkisi gibi su gectigimiz siirece baktigimda tabii ki sunun

yenilik¢i bir sey oldugunu goriiyorum (...) " (K4)

“(...) ilk defa igine bir canli performans eklenen daha dogrusu tiyatronun o
canliliginin immersiv’in o atmosfer etkisiyle pekistirildigi ilk kez bdyle bir
performans ortaya ¢ikiyor (...) Ben yakinindan gegen bir 6rnek pek gérmedim.
Belki benim kac¢irdigim seyler vardir ama Tiirkiye’de en 6nde duruyor kendisi.”

(KS)

Katilimcilarin ~ tiretim ~ siirecinde bulunduklar1 projenin  multimedya c¢aligsmalari
kapsaminda katkilarinin neler olduguna dair goriisleri incelendiginde Immersive
(kapsayic1) medya ile iliskilendirme oranlarinin yiiksek oldugu goriilmektedir.
Katilimecilardan K2, K3, K4 ve K5 diisiincelerini sirasiyla asagidaki sekilde ifade

etmislerdir.

“(...) sadece mekant degil biitiin oyunun atmosferini kapsayacak nitelikte tasarim dgesi

olarak oyunun i¢inde bu multimedya ¢alismasimin yer aldigin gordiim.” (K2)

Seyircinin de iginde oldugu ve dort tarafinda dijital videolarn aktig1 ve onun
tamamen mekanin olanaklarima gore tasarlanmis yirmi bir tane projeksiyon
cithaziyla mekana 6zel yapilmis olmas1 multimedya alani i¢in Cirkin’i 6zel bir
oyun yapriyor (...) mekani da kapsayan, mekanin sundugu teknolojik alt yapiy1
da kapsayan ve bunda seyirciyi daha dnce hi¢ karsilagsmadigi bir kapsayici dijital

deneyim de sunan bir oyun (...) (K3)
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“Immersive ve tiyatronun bir arada oldugu ilk proje bu. Dolayistyla bundan sonra daha
¢cok immersive proje yapilacaksa iste Cirkin de bunun baslangi¢ noktasinda bir yerde
duruyor.” (K4)

“Kendim isin icinde bulundugum igin degil aslinda tamamen bir seyirci olarak
baktigimda ilk defa Tiirkiye’'de boyle bir deneyim sunuluyor. Bu deneyim sanatseverlere,

immersive tizerinden, immersive bazi showlar tizerinden géosteriliyordu.” (K5)

Katilimcilardan K3, iiretim siirecinde bulunduklari projenin multimedya c¢alismalari
kapsaminda katkisin1 multidisipliner calisma 6zelligi ile iliskilendirdigi goriilmektedir.

K3 diisiincesini asagidaki sekilde ifade etmistir.

Ayni zamanda oyunda yanlis hatirlamiyorsam sayisi on dokuz — yirmi sahne
sayisina gore Ozel olarak tasarlanmis her biri dijital bir sanat eseri diye
tanimlayacagimiz tasarimlar var. Bu da diger boyutu. Bu tasarimlar oyundan
bagimsiz degil, oyunla birlikte olusan kimileri oyunun rejisiyle olusan imajlarin
dijital artistlerin oyuna doniik tasarlanmis videolar1 tabi bu yanmyla Cirkin
multidisipliner oldugu i¢in (...) multimedya alaninda bence énemli bir is diye

diistiniiyorum. (K3)

Katilimcilardan K4, iiretim siirecinde bulunduklart projenin multimedya calismalari
kapsaminda katkisin1 harekete gecirici etki ile iliskilendirdigi goriilmektedir. K4
distincesini “(...) Cirkin ozellikle (...) tiyatro diinyast i¢in (...) uygulama yapmak

isteyecegi bir sey insanlarin.” seklinde ifade etmistir.
7.1.5 Cirkin oyununun tiyatroda multimedya ¢alismalari icinde konumu

Tablo 9. “Uretim siirecinde bulundugunuz projenin multimedya ¢alismalarina énciiliik
ettigini diisiiniiyor musunuz? A¢iklaymniz.” Sorusuna Iliskin Katilimc1 Gériisleri

Kodlar Katihmai

K1 K2 K3 K4 K5
Onciiliik ediyor X X X
Kararsiz X
Yenilik¢i bir deneyim X
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Goriis belirtmedi X

Tablo 9 incelendiginde, katilimcilarin tiretim siirecinde bulunduklar1 projenin 6nciiliik
ettigine iliskin farkli goriisler sundugu goriilmektedir. Katilimcilardan K2, K4 ve K5
onciliik ettigine dair goriisleri gozlemlenmektedir. K2, K4 ve K5 diisiincelerini sirasiyla

asagidaki sekilde ifade etmistir.

“Bence onciiliik ettigini diigiintiyorum. Evet. Yurt disina hdkim degilim ama Tiirk

Tiyatrosu igin kesinlikle béyle oldugunu diisiiniiyorum.” (K2)

“Immersive ve tiyatronun bir arada oldugu ilk proje bu. Dolayisiyla bundan sonra daha
¢cok immersive proje yapilacaksa iste Cirkin de bunun baslangi¢ noktasinda bir yerde

duruyor.” (K4)
“Yani kesinlikle diigiintiyorum. Ciinkii ilk defa boyle bir sey deneniyor.” (K5)

Katilimcilardan K3, {iretim siirecinde bulundugu projenin 6nciiliik ettigine dair kararsiz
oldugu gozlenmektedir. K3, iiretim siirecinde bulunduklari projeyi yenilik¢i bir deneyim
olarak tanimhiyor. K3, diislincesini “Hani oncii miidiir bilmiyorum ama yenilik¢i bir
deneyim oldugunu soyleyebilirim. Tiirkiye Tiyatrosu’nda farkli ayaklarina tanik olup

aslinda bunlari biitiinciil bir bi¢cimde kullanma sansina ulastigim ilk oyun Cirkin’di.

seklinde ifade etmistir.

Katilimcilardan K2, iiretim siirecinde bulunduklart projenin yenilik¢i bir deneyim
sunmastyla onciiliik ettigini belirttigi gézlenmektedir. K2 diisiincesini asagidaki seklinde

ifade etmistir.

(...) bu multimedya tasarimini yapan ekibin de yani oradaki sanatcilarin da bir
tiyatro metniyle bulusmasi da belki de ilkti (...) dijital sergiler, immersive mekan
giydirmeleri, bu tip seyler zaten diinyada da yapiliyor. Biz de hayretle
seyrediyorduk ya da acik havalarda da yapiliyordu. Ama bir oyun igin
tasarlanmasi her iki taraf i¢in de farkli bir dildi (K2)
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Katilimcilardan K1, {iretim siirecinde bulunduklari projenin dnciiliik ettigine iliskin goriis

belirtmedi.
7.1.6 Cirkin oyununu diger yapimlardan ayiran unsurlar

Tablo 10. “Projeyi diger yapimlardan ayiran unsurlar nelerdir?”” Sorusuna Iliskin
Katilimc1 Goriisleri

Kodlar Katilme1

K1 K2 K3 K4 K5
Immersive (kapsayici) X X X X X
medya kullanimi
Mekéna 6zgii X X X
Multimedya kullanim X
bi¢imi

Tablo 10 incelendiginde, katilimcilarin her birinin projeyi diger multimedya kullanimi
iceren yapimlardan ayiran 6zelligi i¢in immersive (kapsayici) medya kullanimi ile
iligkilendirdigi goriilmektedir. Katilimcilardan K1, K3, K4 ve K5 diisiincelerini sirasiyla
asagidaki sekilde ifade etmislerdir.

“(...) bir teknolojinin seyirciyi ¢evreleyen immersive kullanimi diyebilirim (...)" (K1)

“Projeyi diger yapimlardan ayiran en temel unsur demin beri aslhinda o iizerinde

durdugumuz aslinda o immersive deneyimi yaratan video tasarimlar: diyebiliriz.” (K3)

“Burada yenilik¢i olan, diger projelerden ayiran sey iste ilk defa bir immersive’in sahne
tizerinde olmasi (...) Burada farkli olan sey gercekten bu dijital tiiriin ilk kez Tiirkiye 'de

tivatroya girmis olmast.” (K4)

“Cirkin bir anda seyirci kapist kapandiginda anons geldikten sonra biitiin gorsellik
seyircinin karsisinda iginde oldugu bir noktada o yiizden en biiyiik farki bence bu...

Benim bildigim ilk defa immersive olarak denendi.” (K5)

Katilimeilar incelendiginde projeyi diger multimedya kullanimi igeren yapimlardan
ayiran 0Ozelligi i¢in mekana 06zgli olmasmi birden fazla iligkilendirdigi dikkati
¢ekmektedir. Katilimeilardan K2, K3 ve K5 diisiincelerini sirasiyla asagidaki sekilde

ifade etmislerdir.
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(...) Ikincisi mekana o6zel bir proje olmasi mesela mekana &6zel projenin az
tiretildigini diisiiniiyorum. Yani Hope-Alkazar mekaninin eski bir sinema olmasi
ve simdi bir tiyatro sahnesi olarak kullanmak iizere gelinen mekanin yine
sinemasal bir dille bulusturulmasi aslinda eskiden bir sinema olan simdi sahne
olan bir mekanin iki farkli disiplinle yine bulugsmasi gibi oldu yani bir oyunun

yine bir multimedya 6geleriyle bulusmasi (...) (K2)

Ve bunu mekéana 6zgii bunu alisilagelmis tiyatro mekanin da degil de ince uzun
bir sinema salonunda, sinema salonu mimarisine 0zgii tasarlanmis olmasi ve
seyirciye  yasattigi  kapsayict  dijital deneyiminin tiyatronun diger
konvansiyonlariyla bulugmasi yani sadece dijital deneyim degil iste kostiim
tasarimi, dekor tasarimi, oyunculuk iisluplari, makyaj tasarimi metnin varolusu
gibi tiyatronun o6ziinde olan bir siirii bigimle tiyatromuzda yeni yeni
karsilastigimiz dijital bir anlatinin i¢ ice gecmesi Cirkin’i bence 6zel bir oyun

haline de getiriyor. (K3)

“Bunu Cirkin Tiirkiye tarihi i¢in 6nemli bir mekanda yapiyor. Eski Alkazar sinemasinda

su an Hope-Alkazar'da. Mekan tamamen buna gore dizayn edilmis, buna gore

tasarlanmig. O yiizden en 6n noktada bulunuyor.” (K5)

7.1.7 Sahne tasariminda kullanmilan materyaller

Tabl

Kodlar

Kaya m

0 11. “Sahne tasariminda kullanilan materyaller nelerdir?” Sorusuna liskin
Katilimc1 Goriisleri

Katilimci

K1 K2 K3 K4 K5
otifleri X X X

Goriis belirtmedi X X

Tablo 11

incelendiginde, katilimcilarin her birinin kaya motifi ile iliskilendirme oraninin

fazla oldugu dikkati ¢cekmektedir. Katilimcilardan K2, K3 ve K4 diisiincelerini sirasiyla

asagidak

1 sekilde ifade etmislerdir.
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Aslinda dekor tasarimi i¢in de o yiizden orada bir kaya yeni bir gezegen, iste
“Kiiciik Prens”in yasadig kiiciik bir sey kendi uzay boslugunda dolasan bir
kiigiik gezegen zemini hatirladigim, konusulanlardan aslinda ve benim de biitiin
hikayenin i¢inde liretecek, sanat¢i olarak hosuma giden imajlardi. O yilizden
aslinda dyle farkli bir yer ¢ekimi olan, farkli bir zaman anlayisi olan kiigiik bir

gezegen gibi yorumluyorum. (K2)

“Oyunun plastiginde aslinda dijital unsurlarla birlikte metafor diyebilecegimiz sahne
malzemeleri de kullanild: bir konstriiksiyona giydirilmis bir kaya yapisi ve yine sahnenin

ortasinda yine kaya seklinde boyle biiyiik bir metafor tag vardi.” (K3)

“(...) iste mesela bir kaya fikri ¢ikti ortaya (...) Bir yerde dylece duran bir kaya (...) Veli
(Sahne tasarimcisi) tamamen seye odaklandi. Alabildigine gercek¢i goriinecek, oraya

kocaman bir kaya yapmak (...)” (K4)

Katilimcilardan K1 ve K5 sahne tasariminda kullanilan materyaller hakkinda goriis

belirtmedigi goriilmektedir.

7.1.8 Multimedya ¢alismalarim saglayan dijital materyaller

Tablo 12. “Sahne tasariminda multimedya ¢alismalarini saglayan dijital materyaller
nelerdir?” Sorusuna liskin Katilimc1 Goriisleri

Kodlar Katilimci

K1 K2 K3 K4 K5
Projeksiyon (project X X X X
mapping)
Ses sistemi X X X X
Isik sistemi X X X X

Tablo 12 incelendiginde, katilimcilarin her birinin sahne tasariminda kullanilan

materyaller hakkinda goriislerine yer verilmistir. Katilimcilardan elde edilen bilgilere
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gore sahne tasariminda kullanilan materyallerin projeksiyon (project mapping), ses

sistemi ve 151k sistemi oldugu goriilmektedir.

Katilimcilardan K1, K2, K3 ve K5 projeksiyon (project mapping) kullanimina dair

gorlslerini sirasiyla asagidaki sekilde ifade etmislerdir.

“Project mapping, ses tasarimi, 1tk tasarimi ve gortintii tasarumi ashinda (...) Project
mapping’i de Xtopia yapti (...) Bu tasarimin bir parcast aynt zamanda Cem Yilmazer’in

yaptigi stk ” (K1)

“Hope-Alkazar mekdni bu tip immersive(kapsayici) deneyimler i¢in daha once donatilmis
bir mekan. Saniyorum yirmi kadar ya da iizerinde projeksiyon belli alanlara

yerlestirilmis.” (K2)

“Yani yirmi civart olabilir yani mekanin tamamini boyayabilecek sayida bir projeksiyon

cihazi ordusu var diyeyim.” (K3)

“(...) 22 tane projeksiyon kullaniliyor bu oyunda (...) Tiirkiye 'de herhangi bir oyunda 22
tane projeksiyon ayni anda yani tiyatro oyunlarindan bahsediyorum, kullanilmamistir.”

(K5)

Tablo 12 incelendiginde, katilimcilardan K1, K2, K3 ve K4 sahne tasariminda kullanilan
materyaller icin ses sistemi olduguna dair goriislerini belirttigi goriillmektedir.
Katilimcilardan K3 diistincesini “(...) ses sisteminde de oyunda hem miizik tasarimi vardi
hem ses tasarimi vardi bir tiir hep sesi tutan seyirciyi kimi zaman fark ettigi kimi zaman
fark etmedigi belli bir frekansta bir tansiyonda tutan bir ses tasarimi vardi hep dipte de.”

seklinde ifade etmistir.

Tablo 12 incelendiginde, katilimcilardan K1, K3, K4 ve K5 sahne tasariminda kullanilan
materyaller i¢in 151k sistemi olduguna dair gorlslerini belirttigi goriilmektedir.

Katilimcilardan K5 diisiincesini agsagidaki sekilde ifade etmistir.

Is1gin iginde 151k tasarimi yapmak, projeksiyon 15181 ve sahne 15181, en biiyiik
zorluklardan biriydi. Cem Yilmazer bunu bence ¢ok iyi bir sekilde yapti. En

biiylik endisemiz siirecte oydu yani. Bir 151k var, goriintii var yerde. O goriintiiyti,
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o immersive’i, o etkiyi yikmayacak sekilde bir 151k tasarimi eklemek gerekiyor.

(K5)

7.1.9 Sahne tasariminda dijital materyal kullanimimin etkisi

Tablo 13. “Sahne ve dekor tasariminda dijital materyallerin kullanimi1 nasil bir etki
olusturdu?” Sorusuna iliskin Katilime1 Goriisleri

Kodlar

Eszamanl1 anlatim
saglama

Immersive (kapsayici)
medya ile katman
olusturma
Multimedya iiretimine
uyumlanma

Anlatimi1 gliglendirme

Mekéna 6zgii olma
Gorsel anlatim dili

olusturma
Gorts belirtilmedi

K1

Katilime

K2 K3 K4 K5
X
X X X
X X X
X X
X

X

Tablo 13 incelendiginde, katilimcilarin her birinin sahne tasariminda dijital materyal

kullaniminin  etkisini

birden fazla alanla iliskilendirdigi dikkati c¢ekmektedir.

Katilimcilarin sahne tasariminda dijital materyalin kullanimimimn 6zellikle Immersive

(kapsayici) medya ile katman olusturma ve multimedya iiretimine uyumlanma alanlari ile

iligkilendirme oranlarinin ytiksek oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan K2, K3, K4 ve

K5 diisiincelerini sirasiyla asagidaki sekilde ifade etmislerdir.

Bunun i¢inde dekoru tekrar tamamlamak yani baska bir seydi, o yiizden de isin

immersive multimedya kismin1 dekor gibi konumlamadilar anlatinin bir parcasi

gibi kurguladilar diye diistiniiyorum ben de kalan etki o. Yani bir hissin devama,

o sirada bir hayal edecek bir zemin daha agmak bir katman daha agmak olarak

kurgulandi buradan basarili oldugunu diisiiniiyorum (...) ben isin lizerine konan

151k diinyasiyla da ¢ok ilgileniyorum ama burada Oyle bir diinya var ki

multimedya diinyasinda o son giin gelmiyor yani iliretilmis her seyin iizerine
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gelmiyor, o da sizinle iiretiliyor hatta onun iiretim siireci belki sizinkinden ¢ok
daha mesakkatli iste kodlar yaziliyor bir seyler oluyor yani son dakikada
degistirilecek ve sizin tiretiminiz tizerine kurulan bir sey degil (...) tasarim biitiin
stirecte yapiliyor ve o yiizden belki de kostiimii degistirmesi daha kolay yani son
dakika kostlimii degistirmek daha kolay ama onu degistirmek zor degil. Sadece
bu bile biitiin o diinyanin i¢inde fazla bir agirlik, agirligi oldugu anlamina
geliyor.  Yani kurulan diinyanin son dakika elemanlar tek basina ¢ok iyi
planlaniyor ama bir araya geldiginde bir seye karsilik gelmeyebilir ya, degismesi
gerekir. O, degismesi gerekenlerin i¢inde, en son degismesi gerekenler kismina

yaziltyor bence, hane olarak. (K2)

Oyunun gercek plastigi de yani kaya da bir tiir aslinda kapana kisilmis iste
Prometheus gibi belki bir kayanin igine, kayanin {izerine hapsolmus ki mitolojik
kavram gibi bir imge verdi bize. Dolayisiyla gercek materyalle dijitalin
bulusmasinda da seyircinin gordiigii ortak bilesimden de sanki iiglincii bir
katman ¢ikiyordu gibi gercegin i¢inden. O, kayanin etrafinda olusan bir boyle
hayal diinyasi karakterler anlattik¢a. (K3)

“Immersive’in iizerine ¢ok fazla isiklandirma yapmasi, immersive’in isigini soéndiiriir
glinkii. Dolayisiyla immersive’i daha ortaya ¢ikarabilecek, immersive’i silmeyecek
tasarim yapmak, ayni zamanda bir sahne isiklandirmast olmasi. Atyyorum 51k tasarimcisi

immersive in sagtigi isikla beraber diisiinmek zorundaydi bu tasarimi.” (K4)

Bence dijital sanatin etkisi, immersive’in sahne tasarimina etkisi boyut
atlatmasidir. Boyut katti diyeyim daha dogrusu (...) Burada seyircinin
arkasindaki duvarda da bir goriintii var onun karsisinda baktig1 insanin arkasinda
da bir goriintli var. Seyircinin ayagimin altindan akan giden bir sey var. Yani
diger oyunlarda, oyuncunun yasadigi, sadece oyuncunun yasadigi siireci,
seyircinin  disaridan  gozlemledigi siireci, burada seyirciye yasatma,
deneyimleme sansi1 veriyor bu katman, immersive. Zaten immersive’in diger
projelerinde de tiyatroyla birlestirilmemis noktalarinda da insanlar bu deneyim
icin aslinda bu deneyimi edinmek istiyor. Tiyatro da hem oyunun o canliligim

yasarken hem de boyut katmis bir sekilde i¢indesiniz (...) yaratict ekip 1s1k
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iizerinden planlarken biitin malzeme tercihlerini, renk tercihlerini burada
immersive’in o projeksiyonlarin igiklart onun vurdugu agt, lens, ortaya ¢ikardigi
doku... konvansiyonel tiyatrodaki yaraticilar, birlesip giinlerce deneme yapip
cok begenilen bir malzemenin rengini provaya gelip o projeksiyon 1s1gimin
altinda tekrar denendigi ona uyum saglayip saglayamadigi, mekanin dokusuna
da aynmi zamanda ¢iinkii projeksiyonun goriintiisiiniin yansiyabilmesi i¢in o
duvarin da belli bir fonda, renkte, tonda ve dokuda olmasi gerekiyor. Ona da
uyum saglayacak sekilde 6zellikle dekor tasariminin ondan bagimsiz olmadan

ona uygun yerdeki zemine uygun olacak sekilde tasarlandi. (K5)

Katilimcilardan K1, sahne tasariminda dijital materyal kullaniminin etkisi ile iliskili

herhangi bir goriis belirtmedi.

7.1.10 Kostiim tasarimi ve multimedya ¢alismalarimin uyumlanmasi

Tablo 14. “Kostiim tasarimi ve multimedya ¢aligmalari arasinda nasil bir uyumlanma
sagland1?” Sorusuna Iliskin Katilime1 Goriisleri

Kodlar Katilmer

K1 K2 K3 K4 K5
Isik-Renk-Materyal X X X X X
Uyumu
Disiplinlerarasi iletisim X
Ana fikre baglilik X

Tablo 14 incelendiginde katilimcilarin her birinin kostiim tasarimi ve multimedya
calismalar1 arasindaki uyumlanma deneyiminde 1sik, renk ve materyal uyumu ile
iliskilendirdigi goriilmektedir. Katilimcilarin diislinceleri Tablo 14’teki sirasiyla

asagidaki sekilde ifade etmislerdir.
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(...) sahnenin tamamina yansiyan bir goriintii iz diisimi oldugu igin biitiin
renkler daha ¢ok renk ve materyal iizerinden bir arasgtirma yapildi yani o
projeksiyon kostiime diistiiglinde nasil bir renk veriyor veya nasil bir gorsel
yaratiyor veya 1sikla beraber yok oluyor mu? Yoksa daha mi ortaya ¢ikiyor? Gibi
az Once aslinda verdigim cevapla ayni biitiin bu texture ve renk lizerinden

kolektif bir ¢alisma ve iiretimi gerceklesti. (K1)

Her tiirlii ihtimali diisiinmeye calisarak o biiyiik rengin i¢inde yok olmamak i¢in
aslinda her seyi tasiyabilecek gri bir zemin kurmaya karar verdim. Es kaza
degdiginde de goriintii, oyuncuyu kapsadiginda kostiimii de kapsamis oluyor
dogal olarak. Dolayisiyla oyuncunun rengini de kurmus gibi bir sey oldum ve o
yillanmiglik, zamanin i¢inde kaybolma iste lanet hepsi bana gri bir diinya
cagristirdi ama kendi i¢inde degeri olan parlak bir kumas se¢gmeye calistim yani
15181 emen, yok eden bir ylizey degil de kendince yansitan bir yiizey de kurmaya
calistim (...) immersive alani belli olunca (...) kostiimde daha hem kendi dilimi
kendi anlayisimi tasarimct olarak kendi yorumumu tutmaya hem de immersive

den uzak bir par¢a olmamaya calistim agikgasi. (K2)

Mesela ilk video numuneleri geldiginde kostiim tasarimcimiz Candan’da o
diinyaya gore renk segimleri, model segimleri olusturmaya basladi (...) giiniin
sonunda bunu domine edecek sey oyunun o, dort duvarini kapsayan dijital
teknoloji oldugu i¢in her zaman renkler, renk tercihleri, kumas tercihleri,
dekorda da keza kullanilan malzeme, malzemenin gorsel kalitesi hep iizerine
video yansitilacag bilgisine gore ilerlendi ve videolarin ana tonlar1 ve yaklagimi

diigtiniilerek tasarlandi. (K3)

Siva’ya bir siirii kostiim denemesi yapildi. Sonra en “iizerinde yillardir duran ve
kiyafeti de ¢lirtimiis™ hissi yaratabilecek, tabii o zaman sunlar girdi. Bunun rengi,
kumas1 ne? Iste yirtiklar var kumasta. Bunlar nerede olsun? Bunlara bakildi (...)

Aslinda sdyle bir yere geldi siire¢ anlam iiretimini immersive yapti bizim oyunda
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dekor ve kostiim daha hissiyata dair bir sey lizerine bir caligma yapmaya bagladi.
“Biz bu seyircinin igine girecegi atmosferde nasil bir hisssiyata kapilmasini

istiyoruz?”’ sorusunu diistinmeye basladi her iki tasarimci da (...) (K4)

(...) simdi projeksiyondan ¢ikan goriintii bir yiizeye yansiyor. Biz bu yiizeyi
degistirirsek, yerdeki ylizeyin lizerine bir katman, bir sey agsak, ortii agsak orada
yeni bir goriintii, bagka bir goriintii elde edebilir miyiz? Bunlara bakildi (...) O
kostlim tercihi yani o renk bu seyin i¢ine uygun, tamam o zaman bu kostiimii,
bu dokuyu ya da materyali se¢tik. O materyal bir oyun verdi ve o bagka bir sey
katt1. Boyle bir etkisi vardi. (K5)

Katilimcilardan K3 kostliim tasarimi ve multimedya caligsmalari arasindaki uyumlanma
deneyimini disiplinleraras1 iletisim ve ana fikre baghlik ile iliskilendirdigi
gozlenmektedir. K3, disiplinlerarasi iletisim ile ilgili goriistinii “Her sey aslinda kalabalik
bir sanat grubu tarafindan uzun toplantilarla ilerlendi. Dolayisiyla aslinda bir siire
oyunun kreatif grubu birbirini duyarak ilerledi. Kostiim dekorla konustu, dekor videoyla

konustu ve giiniin sonunda bunlar birbirini etkileyerek ilerledi.” seklinde ifade etmistir.
K3, ana fikre bagllik ile ilgili gériisiinii asagidaki seklinde ifade etmistir.

Cirkin karakteri Siva ve Tavuk’un hapsoldugu ana mekan iizerinden her sey
iiredi yani kostim de o diinyadan dogdu arkadaki video enstelasyonu da
kapsayici teknoloji de oradan dogdu, kaya da o fikirden dogdu. Yani aslinda
oziinde doniip dolasip tiyatronun temelinde hikdyenin ne sdyledigine bakiyoruz.
Hikaye bizi oraya ¢agirdi, biz hikdyeyi takip ettik ve bunlar aslinda biraz
birbiriyle konusarak ve i¢ i¢e olustu diyebilirim. (K3)

7.1.11 Tiyatroda multimedya ¢calismalarinin iilkemizde gelismesi i¢cin 6neriler

Tablo 15. “Deneyimlerinizden yola ¢ikarak tiyatroda multimedya ¢alismalarinin
tilkemizde gelismesi i¢in Onerileriniz neler olur?” Sorusuna Iliskin Katilimc1 Goriisleri

Kodlar Katilimel

K1 K2 K3 K4 K5
Daha fazla bilgi edinmek X X X
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Akademik ¢alisma X X
yapmak / Sanat
tireticileriyle tanistirmak

Arastirma i¢in kaynak X

ayirmak

Ekonomi/Fon arastirmak X X X X
Istihdam yaratmak X

Mesleki haklar saglamak X
Uretim sahasi olusturmak X
Donanim arttirmak X X

Tablo 15 incelendiginde, katilimcilarin her birinin tiyatroda multimedya ¢aligmalarinin
tilkemizde gelismesi icin Onerilerini birden fazla alanla iliskilendirdigi dikkati
cekmektedir. Katilimcilarin 6zellikle daha fazla bilgi edinmek ve ekonomi/fon aragtirmak
alanlar1 ile iliskilenme oranlarinin yiiksek oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan K2 ve
K4 diisiincelerini asagidaki sirayla ifade etmislerdir.
(...) oradaki diinyanin ne oldugunu ¢ogumuz bilmiyoruz yani tiyatro tiretenler
olarak bilmiyoruz 6nce bunula ilgili bilgilenmek ilgili iizerine aligverislere
girmek gerekir yani bir yonetmen elinde bu imkanlarla bu insanlarla o kapasitede
iiretenlerle ne yapacagini ancak projede 6grenebilir ya dncesinde bilse o zaman
baska bir hayal kapis1 aciliyor. Dolayistyla o dijital diinyayla baska bir yakinlik
kurmak gerekir. Yani neler yapilabiliyor, hangi ekipmanla, ne kadar siireler
geciriliyor ve nasil paralar gerekiyor bununla ve devamlilig1 nasil saglanir bu
1sin? Ciinkii su an aslinda ¢cogu tiyatro bir projeksiyon makinesi bile alamayacak,
istihdam edemeyecek durumda -6zel sahnelerden bahsediyorum, alternatif
mekanlardan bahsediyorum- benim gordiigiim kadariyla da biiyiik kurumlarda
da mapping in ¢ok Stesine gegmeyen daha projeksiyon kafasi isler yapiliyor ama

bu anlamda kapsayici isler yapilmiyor. (K2)

En oOnemlisi fonlamaya ihtiyag var. Bu maliyetli bir sey. Dolayisiyla

tiyatrocularin bunu daha kolay bir ara¢c olarak kullanabilmesi igin,
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multimedyay, dijital sanatlari (...) hem ¢ok biiyiik bir emek (...) Dolayisiyla bu
emek ve zamanin maddi bir karsiligi olmali bu insanlar igin. Isin kendisi
maliyetli. Bunlar1 boyle alt alta topladiginda bir mapping bile, immersive olmak
zorunda degil, bunun bir maliyeti var. Herkesin demeyeyim, merakli olanin bu
isi yapabilmesi i¢in gerekli olan paraya, fona ihtiyaci var (...) Ekonomik olarak

paraya ihtiyaci var dijital sanati tiyatronun igine sokmak isteyen birisi i¢in. (K4)

Katilimcilardan K3 ve K4 tiyatroda multimedya ¢alismalarinin tilkemizde gelismesi igin
Onerilerini akademik calisma yapmak / sanat iireticileriyle tanistirmak ile iliskilendirdigi

gozlenmektedir. K3 ve K4 diisiincelerini sirasiyla asagidaki sekilde ifade etmisledir.

Yani 6nerilerim aslinda su an sizin yaptiginiz gibi akademik ¢aligsmalarin artmasi
okullar da en azindan belli dersler icinde bunun dgrencilerle tanistirilmasi belki
video art boliimlerinin, gorsel tasarim boliimlerinin tiyatro 6grencileriyle ortak
is yapabilecegi ortak kesisim kiimeleriyle olusturulabilecek bulusmalar
saglanmas1 yani en basta aslinda sanat tireticilerine meraki salmak gerekiyor ki
sanat izleyicileri bununla karsilagsin (...) yurt disinda ¢ok daha oturmus
teknolojiler oldugu icin bunlar yurt disindan tasarimcilarin, isi bilen kisilerin
belki tiyatro festivallerine, akademik c¢aligmalara, panellere davet edilmesi.
Mesela ben ilk mapping ile ilgili bir sunumu bdyle bir akademik ¢alisma da
izlemistim seneler 6nce ve mappingin ne oldugunu bize ilk orada anlatmist1 bir
Rus sahne tasarimcisi olduk¢a ufuk agiciydi. O yiizden bu tiir bulugmalar

gergeklestikge tiyatro yapicilarinin da vizyonu artacak. (K3)

(...) akademik olarak tiyatroyla bunun iliskisini, teorisinin galisilmasina ihtiyaci
var... akademi veya kuramcilar da sahadaki ¢aligsmalara karsidan bakar. Biraz
icine girer incelerler. O yiizden bence bunun bir havuz gibi siirekli saha ve
akademi arasinda, sadece akademi demeyeyim de, teori ve pratik arasinda gidip
gelecek bir seye ihtiyacimiz var. Soyle bir yerden soOyliiyorum, su anda
tiyatrocular biraz korkuyorlar ve disina atmaya calisiyorlar. Sanki tiyatroyu
ellerinden alacakmig gibi dijital sanat, bu endisedeler. Oysa bir takim teorik
caligmalar, bu konuda daha ¢ok yazi ¢izi, bir araya gelip tartisma gibi seyler

88



acilsa, biraz daha ilham verici olup igeri almak isteyecekler bunu gibi

diistintiyorum. (K4)

Katilimcilardan K2 ve K3 tiyatroda multimedya ¢alismalarinin iilkemizde gelismesi i¢in
Onerilerini donanimi arttirmak ile iliskilendirdigi gozlenmektedir. K2 ve K3 diisiincelerini

sirasiyla asagidaki sekilde ifade etmigledir.

Kurum tiyatrolari bunlara biitce de sahne de ayirabilecek durumda. Bu bir
iletisim. Simdi Cirkin’in boyle bir kap1 actigini diisliniiyorum aslinda iki seyin
bulusmasi ¢iinkii bu immersive tasarimlari sergi olarak goriiyorduk aslinda simdi
hatta Tiirk tasarimcilar da var hatta aralarinda yani diinya ¢apinda boyle isler
yapildigini farkli mekanda farkli isler kurguladiklarini biliyoruz ama bunun
tiyatro i¢inde olabilecegini ¢ok diistinmiiyorduk. Cirkin’e bir kap1 a¢ilmis oldu
ama yine de ¢ok tasarimcinin, yonetmenin bu konuda bilgili oldugunu

diistinmiiyorum belki bundan sonra. (K2)

(...) belki en azindan sabit tiyatro mekanlarinin en azindan bir tane veya birkag
tane ki bunlar ¢cok pahali cihazlar biliyorum ama bu gorsel diinyayi tagiyabilecek
kalitede cihazlar1 kendilerinin bulundurmalar1 belki iyi olabilir. Ben de su an
sesli diisiiniiyorum. ilk aklima gelenler bunlar. s yaptik¢a aslinda 6nii ag1lacaktir
diye de diisiiniiyorum ama en temelde bence sanat yapicilarina bu meraki

kazandirmasi gerekiyor akademilerin, tiyatrolarin. (K3)
7.1.12 Cirkin oyunu hakkinda alinan geri bildirimler

Tablo 16. “Gozlemlediginiz kadariyla seyircilerden nasil bir geri bildirim aldiniz?”
Sorusuna iligkin Katilimec1 Gortisleri

Kodlar Katilmer

. K1 K2 K3 K4 K5
Lyi X X X

Ilgi cekici X

Biiyiileyici X

[k deneyim X
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Gorsellik ve metin X

uyumlu

Ilging X

Memnun X X
Geleneksel anlatim — X

teknoloji uyumuna takdir

Anlagilir X
Etkileyici X X
Yorucu X X
Izlenmeye deger X

Tablo 16 incelendiginde, katilimcilarin her birinin seyircilerden aldigi geri bildirimlerin
farklilik gosterdigi dikkat c¢ekmektedir. Katilimcilarin seyircilerden aldigi geri
bildirimlerin 6zellikle olumlu geri bildirimlerle iliskilendirme oranlarinin ytiksek olugu
goriilmektedir. Katilimcilardan K3 ve K4 diisiincelerini asagidaki sekilde ifade

etmislerdir.

Seyirciler genellikle Cirkin deneyiminden memnun ayriliyorlar (...) Cogunlukla
oyunun dijital deneyimi 6zellikle ¢ok iyi karsilik buldu. Onun disinda aslinda
oyunun klasik bir dramatik yapisi var. Bir hikaye anlatisi, bir hikaye anlaticilig
ve masallardan ve mitlerden beslenen ve aslinda klasik bir agk hikayesi, bir kotii
hikayesi baktigimizda seyircinin ¢ok agina oldugu bir yapiy1 ¢ok da agina
olmadig bir anti kahramandan ve asina olmadig1 teknolojiyle sahneye getiriyor

Cirkin bu yoniiyle de seyirciden takdir goriiyor diyebilirim. (K3)

“Iste ne bileyim, sosyal medyada yazan seyircileri de goriiyorum, duydugum konustugum
insanlarda da goriiyorum: hikdaye anlasiliyor. Hikayeyi bastan sona takip edebiliyor
seyirci... Olumlu anlamda da “Vay, basim dondii, ¢ok etkileyiciydi her sey” diyen bir
seyirci de var.” (K4)

90



Katilimecilardan K1, K2 ve K4 seyircilerden aldigi geri bildirimlerle ilgili diger
katilimcilardan farkli geri bildirimlerle de iliskilendirdigi goriilmektedir. Katilimcilarin

diisiincelerini sirasiyla agsagidaki sekilde ifade etmislerdir.

Yani ¢ogunlukla iyi, izlemesi zor bulanlar da var. Giiniin sonunda bir deneyim
sunuyor. Bazen bu kadar bigimsel bir sey seyirciyi yorabiliyor ama ¢ogunlukla
ilgi cektigi, biiylilendikleri, daha 6nce bdyle bir sey izlemedikleri ve aslinda
sadece gorsel olarak degil metnin kendisinin de oyuncularin performanslarinda
da etkilendikleri yani bir biitiin olarak oyunla ilgili bir deneyim yasadiklarina
dair geri bildirimler var. (K1)

“(...) benim duydugum ilgin¢ bir deneyim oldugu bu ilging deneyim meselesini bu

ciimlenin alti iyi bir geri doniis mii bunu dolduramiyorum su an.” (K2)

“(...) biiyiik bir ses tasarumi da var oyunda, ses, goriinti, 1stk, oyunculuk, oyunculuk zaten
vani o fiziksel tiyatronun o kendisine ¢ok baktiran bir hal olmasi, metin bir siirii sey

soyliiyor. ‘Ben anladim ama yoruldum biraz’ diyen seyirci de var.” (K4)

7.1.13 Tiyatroda multimedya kullaniminin ekonomik etkileri

Tablo 17. “Tiyatroda multimedya kullanimimin ekonomik etkileri nelerdir?”” Sorununa
[liskin Katilime1 Gériisleri

Kodlar Katilimer

K1 K2 K3 K4 K5
Maliyet X X X
Yiiksek fiyatl: biletleme X
Seyirci sayisi X
Fon ihtiyac1 X
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Uretim sayisi X

Tablo 17 incelendiginde, katilimcilarin tiyatroda multimedya kullaniminin ekonomik
etkileri ile ilgili birden fazla alanla iligkilendirdigi dikkati ¢ekmektedir. Katilimcilarin
Ozellikle multimedya kullaniminin ekonomik etkisini maliyet ile iligskilendirdigi
gozlenmektedir. Katilimcilardan K2 ve K3 diislincelerini sirasiyla asagidaki sekilde ifade

etmislerdir.

Biri bir yeri tasarlarken digeri de baska bir yeri tasarliyor, onlarin i¢indeki
kolektif caligma bambagka bir sey, bir direktorleri var hani elbette ana seyi kuran
ve seyi bilmiyorum bu bile zaten tek basina bizim ¢aligmamizdan daha maliyetli
bir ¢alisma oldugu anlamina geliyor (...) yirmi projeksiyon dedigimiz sey
mesela sadece isin lretilmesi degil, o isin sahnelenmesi icin kurulan ekipman

inanilmaz pahal1 bir ekipman ve her yere taginabilir her yere kurulabilir degil

(..) (K2)

(...) ekonomik siire¢ sanki en biiyiikk giligliigii aslinda isin dijital unsurlar
arttikga iste en basta iste Hope Alkazar disinda bir mekanda oynadiginizda oraya
0zel ekipman kiralanmasi gerekecek en az dort tane c¢ok yiiksek kaliteli,
coziiniirliklii projeksiyon cihazinin, o cihazi yiirlitecek alt yapinin, o cihazi
yiiriitecek bilgisayarin iste orijinal lisans programin, bunlarin hepsinin olmasi

gerekiyor. Bunlar da haliyle maaliyeti arttiriyor. (K3)

Katilimecilardan K3, tiyatroda multimedya kullaniminin ekonomik etkilerini yiliksek
fiyath biletleme ve seyirci sayisi ile iliskilendirdigi goézlenmektedir. K3 bu konuda

diisiincesini agsagidaki sekilde ifade etmistir.

En basta, bunlar yiiksek maliyetli oyunlar haliyle de belli bir bilet fiyatinin
lizerinde ancak satisa cikabiliyor ve seyirciyle bulugmasi icin belli bir bilet
fiyatinin lizerinde olmasi gerekiyor. Bunu belki yapim ekibi daha dogru ve rahat
cevaplayabilir. Ama benim kisisel bakisim en basta aslinda seyirciyle kurdugu

bag ister istemez sarsiliyor bilet fiyatlar1 yiiksek olmasi sebebiyle (...) E maliyet

92



arttikca bu sefer seyirciye yansiyor falan boyle aslinda tatsiz bir dongiisii de var

bu isin. (K3)

Katilimcilardan K5, tiyatroda multimedya kullaniminin ekonomik etkilerini iiretim sayis1
ile iliskilendirdigi goriilmektedir. K5 bu konuda diisiincesini asagidaki sekilde ifade

etmistir.

(...) Ashinda su an Tirkiye’deki ekonomik durum c¢ok etkiliyor. Ciinkii
Tiirkiye’de yasayan insanlar i¢in piramidin alt basamaklarmi tamamlamak
gerekiyor. Her seyi tamamladiktan sonra bu noktaya gelinebilir. Yani immersive
bir salon yaratmak icin buna ihtiyag¢ artik o noktada doguyor bence. O yiizden
de Tiirkiye’de sayisi ¢ok az (...) ekonominin iyi olmasi bu hayalleri en azindan
hayal etmede 6zgiir birakiyor insanlari. Ozgiir birakilan noktada insanlar bir
seyleri, on hayalden ii¢ tanesini hayata gecirebiliyor ¢ok rahat. Tiirkiye’de on

hayalden belki bir tanesi ya gegiyor ya da gegmiyor (...) (K5)

Tablo 18. ikinci Calisma Grubunda Konuya iliskin Olusturulan Temalarin Kategorilere
Gore Dagilimi

Temalar Kategoriler

Tiyatroda Multimedya Kullanim: Olan
Oyun izleme Talebi

Seyirci Geri Bildirimi

Cirkin Oyunu Hakkinda izlenimler
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7.1.14 Tiyatroda multimedya kullanmim olan oyun izleme talebi

Tablo 19. “Multimedya teknolojisinin kullaniminin yogun oldugu bu tiir oyunlar1 daha
fazla gérmek ister misiniz?”” Sorusuna Iliskin Seyirci Goriisleri

Katilime1 Kodlar

Evet Hayir Kesinlikle /

Tabii ki

S1 X
S2 X
S3
S4
S5
S6
S7
S8
S9
S10 X
S11 X
S12 X
S13 X
S14 X
S15 X
S16
S17
S18
S19
S20
S21 X
S22
S23 X
S24 X
S25 X
S26 X

X X| X| X| X| X| X

X X X X X

X
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S27 X
S28
S29
S30
S31
S32
S33
S34
S35 X
S36
S37
S38
S39
S40
S41
S42
S43
S44
S45

X X X| X X| X X

X| X X| X| X| X| X| X| X| X

Tablo 19 incelendiginde, seyircilerin tiyatroda multimedya kullanimi olan oyun izleme
talebinin gesitlilik gosterdigi ve seyircilerin tiyatroda multimedya kullanimi olan oyun
izleme talebi hakkinda ‘evet’ ve ‘kesinlikle/tabii ki’ ile iliskilendirme oraninin fazla
oldugu goriilmektedir. Tiyatroda multimedya kullanimi olan oyun izleme talebi hakkinda

S1 diger seyircilerden farkli olarak ‘hayir’ seklinde belirttigi goriilmektedir.

Tablo 19’in dagilimi incelendiginde tiyatroda multimedya kullanimi olan oyun izleme
talebi hakkinda ‘evet’ olarak belirten 35 seyirci, ‘kesinlikle / tabii ki’ olarak belirten 9

seyirci ve ‘hayir’ olarak belirten 1 seyirci oldugu goriilmektedir.

7.1.15 Cirkin oyunu hakkinda izlenimler

Tablo 20. “Sizde nasil bir izlenim birakt1?” Sorusuna iliskin Seyirci Gériisleri
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Kodlar

Begendim

Klasik¢iyim

Multimedya oyun ile uyumlu

Etkileyici

Siirtikleyici

Oyunla / metinle kolay iliski kurdum

Hayal evrenini genisletti

Dijital sanat {iretimi hos

Konsantrasyonu azaltt:

Ilgi cekici

Yenilikgi

Biiyiileyici

Katilimcei

S1, S14, S15, S23, S24, S30

S1

S2, S6, S9, S15, S20, S26, S27, S31, S36,

S37, S39, 541

S4, 512, S19, S22, S28, S39

S5

S7,S16

S7, S14, S18

S14

S8, S30

S10

S11, S21, S38, S41, S42

S13
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Yorucu S19

Multimedya kullanimi yeterli degil S17, S25, S29

Multimedya karsisinda metin zayif §32, S33, S38

Geleneksellik ve teknoloji uyumlu S35, S43
Oncii bir calisma S40
Multimedya ile metin uyumsuz S43, S44, S45

Tablo 20 incelendiginde, seyircilerin izledikleri tiyatroda multimedya 6rnegi olan Cirkin
oyunu hakkinda izlenimlerinin c¢esitlilik gosterdigi dikkat ¢ekmektedir. Seyircilerin
tiyatroda multimedya kullanim1 hakkinda izlenimlerini ‘begendim’, ‘multimedya oyun
ile uyumlu’, ‘etkileyici’ ve ‘yenilik¢i’ ile iliskilendirme oranlarinin yiiksek oldugu
goriilmektedir. Seyircilerden S23, S24, S9, S36, S4, S12, S21 ve S42 diisiincelerini

sirastyla asagidaki sekilde ifade etmislerdir.
“Oyun tam bir gorsel solen, begendim.” (S23)
“Gorsellik, tasarim, sahneleme ile lezzetli bir oyundu.” (S24)

Sahnelenen projede kullanilan multimedya teknolojisi oyunculara ve oyunun
geneline yardimci olmaktan ¢ok oyunun biitiiniiniin bir pargasi haline gelmis ve
oyuncularla ortak bir dilin kuvvetli anlatisin1 ortaya koymus. Bu biitiinsellik
sahnede beni en etkileyen sey oldu. Atmosferin anlatiyla kuvvetlenisi beni hep
etkileyen bir sey olmustur. Bu tarz isleri bir¢cok farkli kanaldan gérmek beni
etkileyen ve oyunun, atmosferin igine alan bir unsura dontistii. (S9)
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“Oyun oncesi pek heyecanlt degildim fakat izleyince dijital uygulamalar 151k, ses, dekor

ve kostiimle ne kadar uyumlanabilir buna sahit oldum.” (S36)

“Ekran bu kadar hayatimizin i¢indeyken sahne tasarumlarinda kullanilmamas: garip
olurdu. Multimedya sergileri son birka¢ yildir ¢ok artti. Sahne performanslariyla
interaktif iliski daha fazla olsun isterdim. Etkileyici bir goriintii olugturdugu kesin.” (S4)

“Adeta bir masalin i¢inden ¢ikmig gibi hissediyorum su an. Oyun ve yaratilan diinyayt

geride birakmak istemedim. Keske biraz daha uzun olsaymuis.” (S12)
“Yenilik¢i bir ¢calisma oldugunu diigtintiyorum.” (S21)

“Oyun swra disrydi. Mapping art ile yaratilan yenilik¢i bir diinyayi izledik. Emegine
saglk.” (S42)

Tiyatroda multimedya kullanimina dair seyirci izlenimleri incelendiginde S1, S8, S17,
S19, S25, S29, S30, S32, S33, S38, S43, S44 ve S45 diger seyircilerden farkli olarak
‘klasik¢iyim’, ‘konsantrasyonu azaltti’, ‘yorucu’, ‘multimedya kullanimi yeterli degil’,
multimedya karsisinda metin zayif’, ‘multimedya ile metin uyumsuz’ ile iliskilendirdigi
goriilmektedir. Seyircilerden S1, S30, S19, S29, S33 ve S45 diisiincelerini sirasiyla
asagidaki sekilde ifade etmislerdir.

“Cok begendim ama klasikg¢iyim ben.” (S1)

“Metin ¢ok giizel, masalsi bir diinya yaratmis fakat gorsellik ¢cok daha fazla olunca
algimda ciddi dagilmaya sebebiyet verdi. Oyunculuklar: ¢ok begendim.” (S30)

“Etkileyici ve oyunu masalsilastiran bir 6geydi. Yer yer yorucu olsa da uygun olan

oyunlarda daha ¢ok gérmek isterim.” (S19)

“Oyunculuklar harika fakat 151k ile olusturulan gorseller ve sahnede kullanim bigimleri
onlar daha iyi olabilirdi. Elindeki teknoloji yeterli kullanilmamus. Isikla daha renkli bir
diinya yaratilabilirdi.” (S29)

“Reji, gorsellik ve oyunculuklar muazzam. Fakat metin maalesef bu gérsellik i¢inde ¢cok

zayif kalmig.” (S33)

“Oyuncularin performanslart ¢ok basariliydr. Metin tam olarak anlasilmadi ve kopuktu

yaratilan dijital diinya ile. Tegekkiirler.” (S45)
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7.2 Tartisma

Dolkun Production ve Xtopia’nin ortak yapimi olan, Giiray Dingol’un ydnettigi, Firuze
Engin yazdig1 mekana 6zgii tasarimiyla Cirkin oyunu 2023 yilinin Kasim ayinda Hope
Alkazar’da promiyer yapti. Yukarida elde edilen bulgular iizerinden olusturulan tartisma
kism1 oyunun 6zeti, multimedya teknolojilerinin tiretime, metin yazim siirecine etkisi ve

mekan tasarimina dair detayli analizi ve bilgilendirmesi ile sunulmustur.

7.2.1 Multimedya kullamm o6rnegi olan Cirkin oyununun bulgular iizerinden

incelenmesi

Bulgulardan yola ¢ikarak tiyatroda immersive (kapsayicl) medya ornegi olan Cirkin
oyununun, multimedya kullanim bi¢imi ve tercihiyle dncii iiretimlerden biri oldugu
goriiliir. Uretim Tiirkiye’de tiyatroda multimedya calismalar1 kapsaminda immersive
(kapsayici) medya deneyimi ile katki saglamistir. Ayni sekilde Cirkin oyununu diger
yapimlardan ayiran unsurun immersive (kapsayici) medya teknolojisi oldugu goriliir.
Uretimin sahne tasariminda multimedya calismalarii saglayan dijital materyaller
projeksiyon (project mapping), ses sistemi ve 1sik sistemidir. Sahne tasariminda
multimedya teknolojilerinin kullanimi, es zamanli anlatim saglama, immersive
(kapsayic1) medya ile katman olusturma, anlatimi giiclendirme, gorsel anlatim dili
olusturma olanaklari sunmustur. Kostiim tasarimi ile multimedya ¢alismalar 1s1k-renk-
materyal uyumu ana fikre bagli kalinarak disiplinleraras:t bir ¢alismayla yapilmistir.
Katilimcilar deneyimlerinden yola ¢ikarak tiyatroda multimedya caligmalarinin gelismesi
icin multimedya teknolojileri ve kullanim bi¢imleri hakkinda daha fazla bilgi edinme,
akademik calisma yapma, akademi ¢aligsmalariyla sanat iireticilerini tanistirma, arastirma
icin kaynak ayirma, multimedya teknolojilerini satin almak veya kiralamak i¢in ekonomi
/ fon arastirma, multimedya teknolojilerinin kullanabilecek veya dijital tasarimlar
tiretebilecek tekniker, dijital sanat {ireticileri i¢in istthdam yaratma ve iiretim sahasi

olusturma gibi 6nerilerde bulunmuslardir.

Birinci ¢aligma grubunda olan profesyonel iiretim ekibinin seyircilerden aldigi geri
bildirimlerle ikinci ¢alisma gurubunda olan seyircilerle yapilan goriismelerden {iretime
dair elde edilen geri bildirimler karsilagtirildiginda benzer ve farkli bulgular oldugu
goriiliir. Uretilen tiyatroda multimedya 6rneginin ilgi ¢ekici olmast, ilk deneyim olmast,
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etkileyici olmasi, geleneksel anlatim — teknoloji uyumunun takdir edilmesi, yorucu
olmasi, biiyiileyici olmas1 gibi benzer geri bildirimleri oldugu goriiliir. Bunun yani sira
seyircilerden elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak oyunun konsantrasyonu azalttidi,
multimedya kullanimmin yeterli bulunmadigi, multimedya karsisinda metnin zayif
oldugu veya uyumsuz olduguna dair farkli geri bildirimler oldugu goriiliir. Seyircilerin
%97,77’si tiyatroda multimedya kullanimi olan bu tiir iiretimleri daha fazla gérmek
istediklerini belirtmektedir. Seyircilerin %2.22’sinin ise geleneksel-klasik oyun yapisini

tercih ettigini bu ylizden bu iiretim tiiriinii daha fazla gérmek istemedigini belirtmektedir.
7.2.2 Cirkin oyunu ozeti

Birinci boliimde oyun acilir. Bu kisimda sade bir mapping tasarimi vardir. Siva’nin
sesiyle acilan oyunda zaman kavrami bir sarmal ip yumagi olarak tarif edilir. Bu ip
yumagindan kopan ya da kesilen bir parca tariflenir. Bu kopan par¢anin zamandan
koptugu ve artik zamana ait olmadig ifade edilir. Zamanin disinda bir boslukta lanetiyle
yasayan Siva bu sekilde lanetini tanimlar. Bu laneti yasamaya eslik eden bir tavuk vardir.
Tavuk bu zamandan koparilan boslukta Siva’yla birliktedir. Tavuk alayci, sinik ve
dedikoducudur. Zamandan koparilmis boslukta Siva’yla yaptiklari rutini seyirciye tanitir.

Hikayenin diinyasinda Siva ve tavuk bin yillardir yasamaktadir ve ¢ok yasl tarif edilirler.

Sekil 1. Tavuk ve Siva Yuvada (Kahya, 2023a)
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TAVUK: Uyuyor. Bin yillardir! Uyuyor, uyaniyor, uyuyor, uyantyor. Suna
bakin, suna. Yasl ve suskun. Hikayesini anlattiginda dinleyenlerin i¢i c1z edecek
zannediyor. Benim artik tek bir tiiylim bile {irpermez. Bin yillardir yasayan
melun bir ucube ve ben de bu ucubeyle bin yillardir yasamak zorundayim!
(Engin, 2023, s. 2).

Tavuk, kendisini 6ldiirmek icin bircok yol denese de lanetlendigi i¢cin bu zaman
boslugunda kendisini 6ldiirmesi yasaktir. Etkilesimli bir oyun bi¢imi olarak seyircilerle
iletisime gecer ve kendisini 6ldiirmesi i¢in yalvarir fakat basarili olamaz. Bu sirada Siva
uyanir ve bin yillik bir rutin sanki yeniden bagslar. Bu rutin Siva’nin ve tavugun i¢inde

bulundugu lanetin anlatilmasidir.
SIVA: Kimle konusuyordun orada?
TAVUK: Hikayemizi anlatiyordum tatulam. Bizim sonsuz, tuhaf hikayemizi!
Siva durur, seyirciyi fark eder. Hosuna gider.
SIVA: Ooo gelmisler!
TAVUK: Gelmisler evet.
SIVA: (sinirlenir) Niye beni uyandirmadin? Niye bana haber vermedin!
TAVUK: Iuh..

SIVA: Madrabaz! Ben anlatirim! Bu kez kafami toparladim. Her seyi tane tane

anlatacagim.

TAVUK: Elbette! (ironik) Onlar da seni dinlemeye can atiyor (Engin, 2023, s.
4).

Siva, insanciklar olarak seslendigi seyircilere tavukla basindan gegen olaylar
anlatacagini ve bu anlatacaklarinin ne bir masal ne de bir oyun oldugunu hepsinin ger¢ek
oldugunu soyler. Siva, bin yillardir yasadigini ve evvel zaman i¢inde denilen o zamandan
geldigini belirterek anlatmaya baglar. Siva, evvel zamanda toprak ana ve gok babanin

ayrilmasini; gk babanin ¢ocuklar1 giines, ay ve riizgari toprak anadan ayirirken olusan
101



daglari; toprak ananin babasindan aldig1 huyla 6tkelenen ¢ocuklarini sakinlestirmesi igin
goge yakin olan bu daga yerlestirdigi Urmenler’in sarki sdyleyerek ¢ocuklarini uyutup
sakinlestirmesini; toprak ana cocuklarini kaybettikten sonra sarilmak i¢in hayvanlar,
insanlar ve tiirlii mahluklar gibi yeni evlatlar dogurdugunu; bu mahluklardan bazilarinin
ayni ¢ekirdekten olmasina ragmen cirkin ya da ¢arpik dogdugunu bunun da gok babanin
bir laneti oldugunu; toprak ananin g¢arpik ve c¢irkin ¢ocuklarini gilizel ¢ocuklarindan
korumak i¢in gizli meziyetler verdigini; bu ¢irkin ve c¢arpik ¢ocuklarin diger mahluklar
tarafindan sevilmedigini belirterek cirkin olanin Gtekilestirilmesi {izerine masallarda,
cadi, ivey anne, kotii kalpli bir kralice olmasina, zamandan ve tarihten kovulmalarina
deginir. Bu esnada tavuk bu anlattiklarinin kendi hikayeleri oldugunu, yillardir
yasadiklarini, bircok olaya tanik olduklarini ve bunun sebep olanin Siva oldugunu belirtir.
Basina gelenlerin sebebi Siva’nin asik olmasidir. Tavuk insanlarin asik olmasi lizerinden

bir elestiri olusturur.
TAVUK: Bok vardi asik olacak!

Siva yuvacigindaki biitiin orgii sislerini sinirle tavuga firlatir. Arka arkaya 7, 8
sis birden. Tavuk bir nefes alir, yuvaciktan iner, yere sacilan sisleri toplarken,

bir ebeveyn gibi sakin.
TAVUK: Bence ask yasaklanmali. Hastalik gibi bir sey yahu. Mikrop!
SIVA: Getir onlar1 bana.

TAVUK: Ge-ti-ri-yo-rum! Yiizyillardir, bin yillardir neden asik olup
durursunuz hi¢ anlamiyorum. Belli bir sey bu, insan1 zivanadan ¢ikariyor. Kafayi

yiyorsunuz. Olmayimn. Ol-ma-yin ! (Engin, 2023, s. 5).

Siva, tavugu susturur. Seyircileri tekrar hikayeyi dinlemeye davet eder. Siva’nin dogumu
ve ¢ocuklugu anlatilmaya baglanir. Siva dogdugunda kirpi gibi dikenlerle ortiilii sigan
benzeri garip bir yaratifa benzemektedir. Cirkin hikayesi boyle baslar. Annesi Siva’y1
Olmesi i¢in alt1 giin memeden uzak bir ardi¢ agacinin altinda bekletmis ama Siva
O0lmemistir. Bu siirede Siva’nin sa¢1 ¢ikmis, tirnaklart uzamis rengi insan yavrusuna
donmiis ve yedinci giin Siva tuhaf birisi olarak tarif ettigi Urmenler’in sah1 Butyakengo

tarafindan alinip annesine gotiiriilmiistiir. Annesi bu tuhaf yaratifi kabul etmis,
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biiylikbabasi, firtinayi, simsegi ve tiim yikici felaketleri anlatan Siva ismini koymustur.

Siva ¢ocuklugunu anlatir.

SIVA: Cocuklugum boyunca yasadigim kdyde hi¢ sevilmedim, asagilandim ve
stirekli kizdirildim. Bigimsiz goriintim yiiziinden kalbimi her kirdiklarinda
canimi sikan insanlarin basina korkung belalar agtim. Bana cirkin oldugumu
sOyleyip duran bir adamin bagina durmadan yagmur yagan bir karabulut musallat
ettim, nereye gitse bulut basinin {istlinde onu takip etti. Yash bir kadinin
bacagina asla kurtulamayacagi bir kertenkele doladim ve geng bir kiz1 atese asik
ettim. Nerede yanan bir ates gorse ona dogru kosuyor ve igine atlamaya

calistyordu (Engin, 2023, s. 7)

Siva uzun bir silire koyiin basina sardigi bu belalar1 onun yaptigini1 koyliilerin fark
etmedigini belirtir. Hikdye anlatiminda tavuk ara ara hikaye akisini kirdigi gibi hikayenin

bir sonraki boliimiine gegisini de saglamaktadir.

SIVA: Uzun bir siire koyiin basma musallat olan bu belalar1 benim sardigimi
anlayamadilar. Kii¢iik bir ¢ocugun bu kadar cok ve tuhaf seyi yapabilecek

kudreti oldugunu diisiinemediler. Taa ki bir giin...
TAVUK: Hah, anlat anlat. Diigiinii anlat.

SIVA: Yardim et bana.

Tavuk isteksiz.

TAVUK: Ben daha kahvalti etmedim!

SIVA: Sen hi¢ doymaz misin galgene?

TAVUK: Karnim ag!

SIVA: Pisbogaz! Buraya gel (Engin 2023, s. 7).

Birinci boliimiin sonunda tavuk bin yillik hikayenin asil basladig1 olayr anlatmak i¢in
kullanilacak nesneleri bulmaya calisir. Siva’nin emriyle hareket eden alayci tavuk ile

arasindaki iletisim, metinde de ara ara kirilmaya sebep olur, ara ara seyircileri oyun
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zamanindan ¢ikip seyirci ile ayni an1 paylastiklar1 zamana getirir. Bu seyirciye bir tiir

yabancilastirma yasatir.
SIVA: Istedigim gibi yaparsan, hepsini veririm sana.
Tavuk bikkin, pes etmis.
TAVUK: Iggggh! Tamam! At.

Siva hin giiler, yeniden yuvacigini karistirmaya baslar. I¢inden bazi nesneler
ctkarwr. Tavugun oniine firlatir. Tavuk bu nesneleri kullanarak hikayeyi

anlatacak.
SIVA: (emir veren bir tonda) Vur!

TAVUK: Bak sana bastan sdyledim, bu insanlar bu ziriltilara inanmiyor, rezil

oluyoruz!
SIVA: Vur dedim!
Tavuk isteksizce sahne tizerindeki gonga vurur (Engin, 2023, s. 8).

Her seyin baslangict olan kdydeki bir diigiiniin anlatildigi ikinci boliime gecilir. Bu
boliimiin baglangicinda biitiin koy giizel bir kizin diiglinii i¢in hazirlik i¢indeyken Siva
diger ¢ocuklarla birlikte nehir kiyisinda geline hediye etmek i¢in yumurta toplar.
Nehirden yumurtay1 yakalayan her ¢ocuk nehirden c¢ikinca yumurtanin geline ugur
getirmesi, korumasi i¢in sarki sOyler. Tim c¢ocuklar yumurta yakalamigsken Siva
yakalayamaz. Cocuklar1 almaya gelen biiyiikbabas1 ve at arabasina binen ¢ocuklar onu
orada utang iginde birakir. Yiriiyerek koye doner. Siva tavuga marul uzatir, yuvasindan
cikardig1 beyaz bir tiili firlatir. Hikayeyi tavuk oyunsulukla anlatmaya devam eder.
Koyde diigiin devam etmektedir. Gelin 1slak bir halinin {izerinde dans etmekte, etrafinda
kadinlarla birliktedir. Gelin, ¢cocuklarin getirdigi yumurtalar1 yiyerek ritiielde kendisinin
mutlu olacagina inanilan bir adeti gergeklestirir. Bu sirada Siva elinde biiyiik mavi bir
yumurta ile kosarak senlige gelir. Emu kusundan ¢aldig1 yumurtay: tuhaf bulan koyliiler
Siva’nin yumurtay1 geline vermesine engel olurlar. Bu sirada annesinden Siva’y1 gelinden

uzaklastirilmasi istenir. Gelinin yliziinii agarlarken cigliklar kopar. Gelinin elleri balik
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kuyruguna, ayaklar civciv ayagina dontigmiistiir. Herkes ugursuz olayin sebebinin Siva
oldugunu diisiiniir. Annesi onu bir odada askiya elbisesinden asar. Biiyiikbabas1 sabaha

kars1 gelir onu duvardan indirir. At arabasiyla dagin tepesine gotiiriir ve oraya birakir.

Burada kadar hikdaye Siva’nin anlatimi veya tavugun gostermeci bi¢im oyunculuguyla
anlatilagelir. Sonrasinda hikaye sekteye ugrar bu kisimda oyun diinyasinin simdiki anina
doniilerek giinliik yasamlarindaki rutinleri; istekleri, duygulari, tartigmalar1 gozlenir.

Ikinci kisim sonlanur.
TAVUK: Eh, ugursuz ucubeden ancak boyle kurtulurum demis.
Siva isaret eder.
SIVA: Vur!
TAVUK: Marul?

Siva yuvaciga yaklasan tavugu bogazindan yakalar. Birkag kez yiiziine tiikiiriir.

Tavuk nefesi kesilmis sekilde:

TAVUK: Ama her halt1 oynadim, balik gibi ne giizel ¢cirpinmadim mi1 surada?!
SIVA: Vur dedim sana!

Siva tavugu birakir. Tavuk nefessizlikten 6kstirmeye baslar. Kendi kendine.

TAVUK: (seyirciye) Hilkat garibesi! Sunu iyice bir siksa mort edecek ama nasil

da biliyor ne zaman birakacagini, burusuk seytan.

Siva duymustur, giiler.

SIVA: Seni asla 6ldiirmem, biliyorsun. (Yine emir veren bir tonda) Vur!
TAVUK: Vuruyorum kraligem! Vuruyorum émriimiin var1 (Engin, 2023, s. 10).

Ucgiincii boliimiin baslangicinda ses ile at arabasinin kaza yaptigi anlagilir. Siva anlatmaya
devam eder. Glinlerce tepede bir tasin iizerinde beklemistir. Birileri ¢ikagelir. Gelenler

Urmenler’dir. Siva’ya bir yilan uzatirlar. Siva uzatilan yilani yer. Urmenler, Siva’nin bir
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insan yavrusu olmadigimi disiinerek tuhaf bir kiz oldugunu anlarlar. Siva’y:r alip dagin
tepesinde mabede getirip ayaklarini yikarlar. Urmenler’in sahinin sesi duyulur. Bu sirada

hikaye yeniden kesintiye ugrar ve oyun diinyasinda simdiki zamana gelirler.
SIVA: (Giiler) Odlek! Seni artik duysa kag yazar?!
TAVUK: Ne olursa olsun, ben onun sadik hizmetkariyim.
SIVA: Sen onun firlatip attig1 bir kakalaksin! Devam et!
Tavuk korkuyla oldugu yere sinmistir.

SIVA: Devam et! Anlatmazsan adini agzina almadigin igin o burusuk mideni

soker senin.

Tavuk korkuyla, sanki Butyakengo onu duyacakmis gibi yiiksek bir saygiyla

devam eder.

TAVUK: (Korkak) Sonra efendimizin, dag zirvelerinin sahibi olan sesi duyuldu.

Ulu tahtindan her seyi goren koruyucumuz efendimiz. Butyakengo!

SIVA: Urmenler, cevherlerin zerresinden yapilmis tasi elime verdiler.

Efendilerinin ayaklarini yitkamam igin!

TAVUK: Urmenlerin sah1 ulu Butyakengo’yu gorebilseydiniz, siz de ona
hayranlikla bakakalir, ayaklarina su dokmek isterdiniz (Engin, 2023, s. 11).

Tavuk ile hikdye anlatimina devam edilir. Tavuk devam eden kisimda Butykengo’yu
canlandirir. Seyirci olaylar1 sanki Siva ile Butyakengo arasinda gegiyormus gibi izler.
Oyun diinyasinda ge¢mis zaman islenir. Butyakengo, Siva’y1 tanir ve ona kdye donmesi
gerektigini belirtir. Siva istenmedigini sdyler. Butyakengo, Siva’nin tiim yaptiklarina
hakimdir ve ona bunlar1 neden yaptigmni sorar. Butyakengo kendisini dolayisiyla
Urmenler’i tanitir. Urmenler, yeryiiziinii Siva gibilerden korudugunu aslinda yeryiiziinde
Siva gibi olanlar1 korumak icin dolandiklarini belirtir ve ona ne istedigini sorar. Siva
cirkin olmak istemedigini, diinyanin en giizeli olmak istedigini belirtir. Butyakengo, eline

aldig1 glizel Tatula ¢icegi ve Hatmi ¢igegini gostererek Siva’nin oksiirigii kesen Hatmi
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¢icegi olmadigini, insan1 bogulmaktan kurtaran fakat bazen de zehirleyip 6ldiiren Tatula
cicegi oldugunu sdyler. Siva’ya zehirleyecek misin yoksa sifa m1 vereceksin diye sorar.
Siva sessiz kalir. Butyakengo, Siva’dan emin olmak i¢in kendini kanitlamasini ister. Siva,
yuttugu yilan1 canli bir sekilde eliyle ¢ikarir. Butyakengo, bunun iizerine Siva’nin
hikayesini sonsuz zamanin i¢inde yasatarak ona armagan ettigi becerileri yardima muhtag
insanlar i¢in kullanmasin1 soyler. Eger Siva, Butyakengo’nun sdylediklerini yaparsa
hi¢bir kadinda olmayan giizelligi elde edecek ve Butyakengo tarafindan korunacaktir.
Butyakengo, ayrica 6liime saygili olmasini ister. Etrafindaki birinin eger 6liim vakti
gelmigse ona sifa olmaya calismamasini sdyler. Butyakengo, Oliimiin bir ulumayla
kendini belli edecegini ifade eder. Butyakengo, Siva’ya tekrar ne istedigini sordugunda,
‘diinyanin en giizeli’ cevabini alir. Bunun iizerine Siva’ya bir yol arkadasi tavuk, kendini
gorebilmesi i¢in bir ayna verir. Eger aynada giizel bir kadin gérmezse islerin yoldan
ciktiginin gostergesi olacaktir. Eger Siva, Butyakengo tarafindan verilen giicleri gazap
icin kullanirsa yanina verdigi tavuk avazi ¢iktig1 kadar bagiracak, boylece Butyakengo
bunu anlayabilecektir. Butyakengo, bdyle bir durumda Siva’yi biitiin zamanlarin disina
atacagini sOyler. Burada hikaye kesintiye ugrayarak ge¢mis zamandan oyunun simdiki

zamanina doner.

Tavuk goziinii Siva 'ndan hi¢ ayirmadan, yarasay: orgiiniin igine sokar ve orada
kaybeder. Urmenlerin zilleri duyulur. Goriintiiler yavas yavas dagilirken tavuk

Siva’min kucagindadir. Siva tavugun boynunu stkmaktadir.
SIVA: Hayatim boyunca sahip oldugum en berbat seysin!

Siva tavugun boynunu siktikca tavugun nefesi kesilir, bu durumdan gayet

hosnuttur.

TAVUK: Sik sik.. Azcik daha.. Azcik daha!
Siva tavugun boynunu stkmay1 birakur.
SIVA: Seni asla 6ldiirmem, biliyorsun.
Tavugu yuvaciktan asag atar.

TAVUK: Biliyorum. Ben olmazsam kime zulmedeceksin?
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Tavuk asagidan, sinirli.

TAVUK: Sana istedigin her seyi verdi. Ama sen gazaptan uzak duramadin!
Siva yuvacigimin igine girer, kaybolur.

TAVUK: Ne oldu? Dogru s6z yilani deligine sokarmis!

Yuvacigin icinden Siva’'nin sesi gelir.

SIVA: O laf 6yle degil!

TAVUK: Su anda bdyle!

Yuvacigin icinden Siva’'nin sesi gelir.

SIVA: Immmh! Ah bu ¢ok giizel.

TAVUK: (merakli) Ney 0? O ne?

SIVA: Yaklasma. Tek basima yiyecegim (Engin, 2023, s. 12).

Sekil 2. Tatula Cigegi Misin? Hatmi Cicegi Misin? (Kahya, 2023b)
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Siva ile tavugun konugsmasindan da anlasilacag: lizere, Siva verdigi sozl tutmayarak
oyunun simdiki zamaninda anlattiklart mekanda, zamanin disinda bir yerdedirler.

Oyunun ii¢lincii boliimii burada sonlanir.

Sekil 3. Tavuk ve Siva Yolculukta (Kahya, 2023c)

Dérdiincii boliimiin baginda tavuk yumurtlar, Siva yumurtay: kendisine getirmesini ister.
Tavuk direnir. Siva 1srar eder. Siva dolmalik biberle tavugu ikna etmeye calisir. Tavuk
dayanamayip pes eder yumurtayi Siva‘ya verir. Tavukta dolmalik biberi alir. Bu kisimda
tavukla Siva arasindaki iligki 6n plana ¢ikar. Bir zamanlar tavugun kendisinden nefret
etmedigini belirtir. Tavukta ‘bin yillar once’ diyerek bunu onaylar. Burada tavukla
Siva’nin ge¢misine ilk zamanlarindaki hallerine gidilir. Hikdyenin ge¢mis zamaninda
Butyakengo’nun talimatlarina uymak igin yola ¢ikarlar. Yola diistiikten sonra Siva’nin
karsilarina ¢ikan bir irmaga girip orada yikanmasi gerekmektedir. Siva bu irmaga girip
cikinca giizel bir kiza doniisecektir. Yola diiserler yolda bir siirii seyle karsilagirlar fakat

Butyakengo’nun bahsettigi irmag bir tiirlii bulamazlar.

Butyakengo’nun bahsettigi turuncu gokkusaginin altinda turuncu bir irmag1 bulamazlar.
Bula bula turuncu bir aga¢ bulurlar. Irmagin biitiin suyunu agacin ictigini diisiintirler.

Oracikta bir akbaba goriirler. Akbaba sivri gagasiyla agaci ortadan ikiye boler. Agacin
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icinden turuncu bir nehir dokiiliir. Siva Irmak’a girer, yikanir, ¢irkinligi gider, giizel bir
kadina doniisiir. Bu sirada akbaba gelip omuzuna konar ve pengesiyle sirtina kiirek
kemiklerinin arasina bir ¢izik atar. Siva ¢irkin goriiniimlii akbaba i¢in nehir de yikansa

diye distiniirken akbaba sanki Siva’yt duymus gibi; Butyakengo’nun esaretinde

olmaktansa ¢irkin kalmay1 yegledigi belirtmistir.

Sekil 4. Siva’nin Girdigi Irmak (Kahya, 2023d)

Sonrasinda Siva ile tavuk yola devam ederler yol boyunca ilerlerler ve felaketin ugradigi
bir yamaca gelirler. Oras1 Kesaliler diyaridir. Racoya’lar1 yani kraliceleri 6lmiistiir. Raco
yani krallar1 yastadir. Raco ve Racoya’nin yeni dogan bebekleri ise hi¢ durmadan aglar.
Siva bebegi kucagina alir, Kesaliler bundan ¢ok etkilenir. Onun bir sifact oldugunu
Ogrenirler. Racoyu iyilestirmelerini isterler. Siva, Raco’nun kederini alir ve Siva’nin
giizelligine hayran kalir. Sivayla Raco birlikte olurlar. Raco Siva’nin onunla kalmasin
ister. Siva Kesaliler diyarinda kalmaya Raco’yla evlenmeye karar verir. Dordiincii béliim

burada son bulur.

Besinci boliim, Siva’yla Raco’nun diiglinii lizerinedir. Ritiiel esliginde Raco’yla Siva
evlenirler. Bu sirada ¢ingirak sesi duyulur. Butyakengo’nun goriintiisii bir duvara yansir.
Tavuk ve Siva o yone bakarlar. Goriintii kaybolur ve bagka bir duvarda belirir. O duvarda
da kaybolur ardindan zil ve ¢ingirak sesleri duyulur. Arkasindaki duvardan grup halinde

Urmenler’in goriintlisii gecer. Butyakengo’nun goriintiisiiniin pesinden kaybolurlar.
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Urmenler’in zil sesleri, onlarla uzaklasir. Dijital tasarimla yaratilan bu goriintiiler
hikdyenin goriinmeyen karakterlerini seyirciye tanitir. Hikadyenin anlatimimi katki

saglarlar. Besinci boliim burada sona erer.

Altinc1 boliimiin basinda zil sesleri bir slire daha duyulmaya devam eder. Tavuk ve Siva
etrafina bakmirlar. Zil sesleri kesilir. Aradan 15 yil gecmistir. Siva 15 yil boyunca
Kesaliler’e sifa vermis ve onlarin Racoya’st olmustur. Fakat Siva, Raco’ya saygi duysa
da ona hi¢ asik olmamistir. Raco’nun kiz1 Ilia’y1 Siva biiyiitmiistiir. Ona bir¢ok sey
Ogretmistir. Bir giin ¢evre lilkelerin krallar1 kendi iilkelerinde hizla yayilan bir hastaligin

sifast icin Siva’ya Kesalilere ziyarete geleceklerdir. Altinct boliim burada sona erer.

Yedinci boliim krallarin ziyaretini anlatir. Raco misafirler igin bir gok hazirlik yapmustir.
Burada at sesleri ve yere vuran nal sesleri, ¢iiiilis nidalar1 duyulurken yerde olusturulan
bir mapping’in ortasinda Siva durmaktadir. Krallar gelir avludan gegerler ve yemek
masasina otururlar. Siva, krallar arasindan kendisine lavanta demeti uzatan karga bash
kraldan etkilenir. Siva yemek masasinda etkilendigi karga bagl krala yaklasir, kucagina
oturur ve sarilir. Ona karst olan hislerini sdyler. Karga basl kral karsilik vermez. Siva
utanmis halde yerine oturur. Siva bunu birkag¢ kez tekrar eder. Sonuncusunda karga bash

kral Siva’ya karsilik verir ve ona sarilir.

Bu esnada Raco’nun bogazina kacan kil¢ik onu Okstirtiir, inler haldedir. Masada heskes
kafasini kaldirir ve bakar fakat Siva askindan kor olmus haldedir. Farkinda bile degildir.
Krallar, sofranin etrafinda hizmetgiler ve Ilia hepsi Raco’nun etrafinda toplanirlar ve onu
bogulmaktan kurtarmak i¢in ¢alisirlar. Siva’ya yalvarirlar fakat Siva, Raco’nun dlecegini
bile bile hi¢bir sey yapmaz. Raco, titreyerek can ¢ekismeye baslar, sandalyesinde geriye
dogru diiser hiriltilar ve inlemeler i¢inde can verir. Kesaliler, Raco i¢in bir cenaze toreni

diizenlerler. Yedinci boliim sona erer.
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Sekil 5. Karga Basli Kral ve Siva (Kahya, 2023e)

Sekizinci boliim ihanet bagligiyla agilir. Siva i¢in yas donemidir. Siva’nin iizerine 41 kat

ortii Ortlilmiistiir. Bu yas donemi soyle anlatilmistir:

TAVUK: Siva’nin iizerine 41 kat ortii orttiiler. Kirk bir giin sliren yas boyunca

Siva hi¢ konusmadi.
TAVUK/SIVA: Mulo! (Olii/Oliim)

TAVUK: 7. Giin balik kral, Siva’ya denizlerin derinligindeki sessiz huzuru
dileyip saygiyla geri cekildi. Siva 7. Ortiiyii kaldirdi!

TAVUK/SIVA: Mulo!

TAVUK: 19. Giin bizon kral, zamanin iginde kalarak gii¢lii ve sabirli olmasini

ogiitleyip saygiyla geri ¢ekildi. Siva 19. Ortiiyii kaldirds.

TAVUK/SiVA: Mulo!
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TAVUK: 24. Giin tavsan kral korkularin anlamsizligin1 hatirlatip saygiyla geri
cekildi. Siva 24. ortiiyl kaldirdi.

TAVUK/SIVA: Mulo!

TAVUK: 37. Giin keci kral, sarp yamaglarda acan yiiksiik otlarmin direncini
anlatt1 ve o da saygiyla geri ¢ekildi. Siva 37. Ortiiyii kaldird1.

TAVUK/SIVA: Mulo!

TAVUK: 39. Gun tilki kral kovuklardaki derin uykunun bitecegi giinleri,
kunduz kral yeryiiziinlin gozelerine ulasan toprakalt1 sularinin azmini dileyip

geri ¢ekildi.

TAVUK: Krallar hep birlikte Kesali diyarindan ayrilacaklardi. Karga basl kral

da geri ¢ekilmek iizereydi ki.... Ilia sessizce yanima geldi.

Siva gozlerini kapatmis koreografive devam ederken Tavuk gozlerini

acar. Karga bash tiivit ceketli krali sembolize eden maski eline alir.
TAVUK/ ILIA: Gégsiimde senin i¢in bir kipirt: var.

Ilia’'min karga bash krali bastan ¢ikardigi bir hareket koreografisi izleriz. Daha
once yemek sofrasinda karga bash kral ve Siva arasinda her ne olduysa, ayni
danstan parcalarin ayni sekilde yavas yavas Ilia ve karga bash kral arasina
tekrar etmeye bagladigini fark ederiz. Siva’'min gozlerinin kapali oldugu her an,

ikili arasindaki dans biraz daha ileri gider.
SIVA: Mulo!
Miizik biter. Sessizlik. Siva gozlerini agar.

TAVUK: Siva 41. ortiiyii kaldirdi. Kirk bir giin sonra ilk kez bir ciimle ¢ikti
agzindan. Karga basl krala soyle dedi.

SIVA: Seninle gelmeye hazirim (Engin, 2023, s. 22).
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Siva karga basl kralla gitmeye hazirdir. Fakat kral onun yanina gotiirmek istemez. Ilia’y1
gdtiirmek istedigini soyler. Siva, kralin Ilia’ya asik oldugunu 6grenince kahrolur. ilia,
iivey annesinin asik oldugu bu adami bilerek bastan ¢ikarmistir. Babasini iyilestirmedigi,
sessizce onun dliimiinii seyrettigi i¢in Siva‘dan intikam almaktadur. Ilia ve Siva tartigirlar.
Siva, Ilia’y1 evin ambarma kapatir. Tavuk, Butyakengo’nun sdylediklerini hatirlatarak
bunun bir gazap oldugunu sdyler. Siva, kendince bu yaptigint dogru bulur, tavugun
gidaklayip bu durumu Butyakengo’ya haber vermesinden endiselenerek onu da Ilia’nin
yanina ambara kilitler. Tavuk ambara diisiince icindeki nimetlerden dolay1
Butyakengo’yu falan unutur. Tiim krallar giinlerce kapida bekler fakat Siva kilitledigi
kapiy1 agmaz. En son Karga Kral da gider.

Aradan zaman gecer ilkbahar gelince Siva ambarin kapisimi agar. ilia, tirnaklariyla actig
tiinelden kacarak kralin pesinden gitmistir. Bunun iizerine Siva, Ilia’nin pesine
Kesalilerin en en iyi avcilaridan birini cagirir ve ondan ilia’nin yiiregini getirmesini
ister. Siva’ya kutunun iginde istedigi yiirek gelir. Fakat bu yiirekte korku yoktur. Avci
kiz1 bulunca kiza acimis ve onu azat etmistir. Bunun {izerine gitmis bir domuzun yiiregini

alip Siva’ya gotlirmiistiir. Sekizinci boliim burada sona erer.

Dokuzuncu béliim gazap boliimiidiir. Siva ve tavuk, Ilia’y1 bulmak icin yola koyulurlar.
Zaman ilerlerken dumani tiiten bir ates, uyuyan yedi tane at goriirler. Bu atlar krallarin
atlaridir. Biitiin krallar uykudadir. Bir kaya oyugunun icinde Ilia’nin battaniyesini
goriirler. Karga bash kral ve Ilia bu battaniyeye sarilmis yatiyorlardir. Siva yaninda
getirdigi zehirli elmay1 ¢ikarir, elmay: sekiz esit pargaya boler, yedi parcay: krallarin
bulundugu yere birakir bir pargayr ilia’min buldugu giizel seyleri sevdikleriyle

paylasacagi bilerek {lia icin saklar.

Sabah oldugunda krallar uyanir ve atesi sondiiriirler. Atesin etrafinda sagilmis elma
dilimlerini goriirler. ilia son dilimi karga bash krala ikram eder. Karga basl kralin
agzindan mavi kopiikler dokiilerek Ilia’nin kollarinda titreyerek oliir. Burada hikaye
kirilir, Siva uyuyakalir. Tavuk Siva’nin oldugu yerden yumurtayi alarak seyircilere dogru

kosar. Seyircilerden yumurtanin tizerinde oturmasini 1srarla ister. Bu sirada Siva uyanur.
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Sekil 6. Tavuk ve Siva Ormanda (Kahya, 2023f)

Bu kisimda zaman birbiri ardina gerceklesir. Bunlar sahne iistiinde anlatilan ge¢miste
olan hikdyenin zamani ve hikayenin kirilmasiyla oyun diinyasinda bulunduklari; seyirci

ile iletisime gegtikleri zamanin disindaki zamandir.

Siva uyaninca tavuk hikayede kaldiklar1 yeri hatirlatir. Hikayenin bittigini sdyler. Siva
sinirlenir. Yumurtalarin yerini sorar. Yumurtalar: tavuktan geri alir. Tartismaya baglarlar.
Ciinkii tavuk Butyakengo’nun sdylediklerini Siva’ya hatirlatmisti. Ona sevdigi adami
sevdigi 6z kizin1 Oldiirtmesiyle nasil biliylik hata yaptigimi belirtir. Tavuk, Siva’yi
masallarda anlatilan ko&tii kalpli iivey anneye benzetir. Siva ¢irkin {ivey annelerin
masallarda anlatilmayan bir hikayesi oldugunu belirtir. Dokuzuncu béliim burada sona

erer.

Onuncu bdliim metinde masumiyet bashgiyla verilir. Siva, Ilia’ya kurtulamayacag bir
1zdirap tattirmisti. Siva’nin korkung gazabindan sonra Butyakengo’nun emrini yerine
getiren tavuk avazi ¢iktigi kadar gidaklar. Siva’nin yaptig1 gazabi duyan Butyakengo onu
lanetler. Zamanin orgiisiinden Siva’nin ipini soker. Artik Siva ne yaparsa yapsin

Olmeyecek, gittikge yaslanacak ve yaslandik¢a ¢irkin, ucube bir mahluk olarak
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yasayacaktir. Butyakengo, ambarda daha en basinda olaylar1 bildirmedigi i¢in Siva’yla

birlikte tavugu da cezalandirmistir. O da boylece Siva ile yillarca yasamak zorunda kalir.

Boylece gegmis zamanda yasanilanlarin anlatimi biter, zamanin disinda bulunduklar1 bu
yerde uzunca zamandir yaptiklari gibi tavuk ve Siva gegmiste yasananlar tizerinden kendi
aralarinda tartismaya devam ederler. Karakterlerin zamanin disinda bulunduklari ve kendi
aralarinda tartistiklar1 bin yillardir yasadigi bu alanda 6tekinin varligiyla var olma hali
s0z konusudur. Oyunun sonuna dogru yaklasildiginda Siva ulur. Ardindan gercekten bir
uluma sesi duyulur. Bu ses tavugun 6liimii i¢in duyulan bir sestir. Ilkin tavuk can vererek
Oliir. Siva kederle onu izler. Tavuk huzurlu bir beden formunda canini teslim eder.
Isiklarin degismesiyle Siva yavasga yuvasinin istiine ¢ikar ve oraya bir kus gibi tiiner.
Uzakta bir yerde zil sesleri sesleri duyulur. Sesin geldigi yerden uluma duyulur. Dijital
multimedya tasarimi ile yaratilan turuncu bir renk mekana girer ve mekanda dolasir. Siva
sirtin1 kamburlastirir. Dijital multimedya tasarimi ile sirtindan akbaba kanadina benzer

kocaman iki kanat ¢ikar. Kanatlarini agar. Ardindan her yer bembeyaz olur ve 151k kararir.
7.2.3 Multimedya kullammmnin Cirkin oyunu tiyatro metnine olan etkisi

Tiyatroda multimedya kullaniminin metin tizerinde donistiiriicii etkisi olduguna
deginilmistir. Wagner’in biitiinlesik sanat yapiti1 (gesammtkunstwerk) kavramiyla birlikte
tiyatroda metnin merkezde oldugu sanat anlayisi, tiim sanatlarin uyumlu bir harmoni
olusturmasi anlayisina dontismiistiir. Béylece tiim sanatlarin kendinden olanin en iyisiyle
tiretimini uyumlu bir sekilde bir araya getirmesi fikri gelismis ve bu d6zellikle tiyatroda
anlatim olanaklarini arttirmak ve yenilik¢i sanat anlayis1 ortaya koymak adina 20. Yiizyil
basindan bu yana gelisen multimedya teknolojileri ile kendini gostermistir. Bu noktada
tiyatro metni zamanla ana 6ge olmaktan ¢ikarak tiyatroda diger 6geler gibi uyumlanmaya
ve lretimin bir ‘pargas’’ olmaya baslamistir. Ozellikle tiyatroda multimedya
kullaniminda metnin, ana fikrin bir pargasi olarak yer almasi ve sinematografik yazim
diline benzer yapida kurulmasi veya performans aninda seyircilerle birlikte yazilmasi
orneklerine rastlamak miimkiin olmustur. Tiim bunlardan yola ¢ikarak yazar oyuncu ve
yonetmen olan Firuze Engin ile yapilan derinlemesine goriigmemizde dijital tasarim ve
immersive (kapsayicl) medyanin tiyatro metninin yazim ve sahnelemesi esnasinda

yasadig1 deneyimleri konusunda su ifadelere yer vermistir:
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Yazar, yonetmen ve plastik tasarimcilar sahne {stli tasarimcilar bir arada
caligirlar. Simdi dijital tasarimcilar da yani mesela dogrudan onlarin yaptig
caligmalar benim metnimi revize etmeme sebep oldu. Dolayisiyla herkesin bu
isin olmazsa olmaz bir sac ayagi oldugu yonetmenin mesela bizde soyle geciyor.
Bir oyunun yonetmeni var Giliray, bir de Xtopia’nin, immersive’in, dijitalin
yonetmeni var. O da yonetmen diye geciyor. Dijital diinya da kendi i¢inde bir
reji yapti ve o iki rejisoriin bir dramaturgi ¢alismasi var. O iki rejisOriin beraber
aldig1 kararlarin metinle bir ¢alismasi var. Ben metni yazdim, verdim ve onlar
metin ne diyorsa onu uygulamadilar. Onlar birtakim uygulamalar yapti. Metin
ona gore kendini yeniden sekillendirdi. Ben biraz kolektif ¢calisma anlaminda
biraz bdyle bana seyi Ogretti. Tiirkiye tiyatrosu icin, hadi biiyiik bir laf
etmeyeyim, ama bana kisisel yolculugumda sunu 6gretti. Metin de sadece masa
iistiinde yazilan bir sey degil. Baska yaraticilar da oyun i¢in metni, 6nemli bir
anlam treticisiyse, onlarin lirettigi anlamlara gore sahne iistii anlamlara gore sen
metin yazar1 olarak baska bir bakis agisi kazanmaya basliyorsun (aktaran
Yilmaz, 2024).

Engin, metnin masa istinde yazilan bir sey olmadigini, dijital yaratici ekibin

tiretimlerinin metni yeniden sekillendirdigini ifade etmistir. Engin, tiyatro ekibinin, dijital

tasarim ekibiyle uyumlanma konusunda yasadigi deneyimleri asagidaki sekilde ifade

etmistir:

Simdi s0yle sen de tiyatrocusun ve biliyorsun. Tiyatroda biraz siireci olanaklar
da sekil verir. Hem maddi olanaklar zaman kullaniminin, sizin ne kadar
zamaniniz oldugu, yapacaginiz isin ne kadar zamana ihtiyacinin oldugu gibi (...)
biz mesela tiyatro festivaline yetistiriyorduk oyunu. Festivalde promiyer
yapacakti. Dolayisiyla degigsmez bir promiyer tarihi vardi. Bunun igin biz
immersive ekibiyle bir araya geldigimizde (multimedya ekibi) onlar bize dedi
ki, biz zannediyoruz ki, biz onlara bir takim imajlar sdyleyecegiz onlar da
yapiverecekler. .. dediler ki o kadar biiyiik bir bilgisayar giicii ¢alistyor ki burada
ve lirettigimiz her seyin ¢iktisini almak, onlar1 igslemek, bunlar ¢cok zaman alan
seyler (...) o ylizden bize temel kararlarin1i ¢ok erken verip bir seyler

sOylemelisiniz denildi. Bu bizim 6niimiize s0yle bir takvim ¢ikardi: biz normalde
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Giiray da, ben de tiyatroyu soyle yapmaya aliskiniz (...) provaya girersin, bir iki
ay yogun prova yaparsin ve prOmiyer yaparsin. Ama biz aslinda iki-li¢ ay
onceden bir takim sahne {istli seylerin kararlarin1 vermemiz gerekti. Cilinkii
immersive dedi ki bizim uzun zamana ihtiyacimiz var bunlar1 yaratmak i¢in (...)
biraz o anlamda calisma disiplinimizi degistirdi bizim. Daha genis zamana
yayarak ve daha erken kararlar alarak bir seyler yapmamiza sebep oldu. Biraz da
su reji tek basina hareket edemiyor ya da metin tek basina her istedigini
dayatamiyor. Immersive’in de yapabilecekleri var yapamayacaklari var.
Olanaktan kastim su: biz onlardan bir takim, atiyorum simdi, full hareketli
goriintiiler istiyoruz, onun bi’ maliyeti var, mesela bes, ama daha az hareketli
gorlintii isterseniz, bunun maliyeti {i¢ olur (...) Dolayisiyla bir maliyet hesab1 da
yapmalisin. O zaman sdyle oluyor. Tamam o zaman iste biz yedi birim degil de
ti¢ birim hareketli bir sey yapacagiz bu sahnede ama metin yedi birim hareketli
bir sey talep ediyor. O zaman ne yapacagiz? Doniip biraz metni degistirecegiz.
Dolayisiyla bu kisimlar senin diger yaraticilarla beraber yaratici bir siirece
girmeye zorluyor. O zaman sen eve gidip sadece ben kendim metnimi, yazar
olarak soyliiyorum, metnin bazi ihtiyaglarii gérdiim. Simdi gideyim bunlar
degistireyim demiyorsun. Sunu diyorsun: yoOnetmen ne diyor, immersive
yonetmeni ne diyor, yonetmen ne yapmak istiyor? Bunlara bakiyorsun. Ciinkii
bizde s0yle oldu mesela Giiray bir diinya tasarladi rejiye dair sonra biz oturduk
tiyatro yonetmeniyle bunun dramaturgisini konustuk. Oyunculara aktardik.
Oyuncularin ¢alismas1 bagladi. Bir noktada Giliray immersive’in de isine
yarayabilecek rejisinde sa¢ ayagi olabilecek temel seyler belirledi. Fakat
bunlarin bazilari uyumsuzdu, metinle tam bir organik bag kuramiyordu. Giiray
beni ¢agirdi. Dedi ki hadi bunlari revize edelim. Ama metnin anlatmak istedigi
seyden de alt anlam1 ¢cok ¢ikarmadan nasil yapabiliriz? Dolayisiyla oniinde bir a
yolu var. Bir de a ¢alismazsa b yolu var ama c¢’yi bilmiyorsun. Bi’ ¢ yoluna
zorluyor seni. O zaman sdyle yapiyorsun iste Aamir iste attyorum immersive’in
yonetmeni, Giliray, tiyatro yonetmeni, ikisi bir toplanti yapiyorlar, birtakim
kararlar aliyorlar. E bir de sahne tasarimci var, Veli. En basta Veliden bir¢ok
prop istendi. Yani sahne {istii proplar1 ¢cok fazla olacakti bu oyunda; birtakim

aksesuarlar, maskeler konusuluyordu. Ama sonra bir ara gosterim yapildi, bir
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kiigiik seyirci topluluguna. Daha ¢ok erken bir asamada. Oyunun promiyerine
cok varken: Giiray bir anda seyi fark etti. Metin zaten ¢ok sz sOyleyen bir metin.
Tirnak i¢inde geveze bir metin, reji geveze bir reji. Ciinkii Giiray fiziksel tiyatro
calisiyor. Bir de bir dijital diinyamiz var bizim. O da seyirci i¢gin bakarak olacagi
bir sey. Biitiin bunlar zaten ¢ok uyaric1 bir de sahne iistii proplar artirirsak
seyircinin basint ¢ok dondiirecegiz yani. Bir yerde sadelestirmemiz lazim bu
oyunu gibi bir sey ¢ikt1 karsimiza. O zaman tekrar yaraticilar bir araya geldik.
Veli daha sade bir tasarima nasil gidebiliriz? Biraz daha alani nasil immersive’e
birakabiliriz? Mesela immersive ekibi de bize daha bastan sunu sdylemisti. Sen
okudun metni biliyorsun. Metinde bir de VR versiyonu daha da ¢oktu. Daha
boyle atmosfer tarif ettigim seyler var metinde. Iste ya da Butyakengo
karakterinin goziinde akrep var yukaridan diisen falan filan. Ama mesela
immersive ekibi bize sunu sdyledi ve bence bu ¢ok degerliydi: biz ne yapalim ki
bu isin bir tiyatro oldugunun hissinin oniine ge¢irmeyelim. Bu insanlarda bir
immersive sanat izledim ¢iktim hissi yaratmasin. Yine de bir tiyatro izledim
etkisi yaratsin. O yiizden immersive hep bir adim gerisinde durmaya ¢aligsin. O
zaman biz ne yaptik? Metindeki bazi mesela bu seyleri, akrep gibi unsurlari,
birtakim imajlar1 temizledik. Ve dedik ki mesela bu sahneyi daha ¢ok
oyunculuga birakalim. Immersive arkada fonu olsun gibi. Ama biitiin o benim
koydugum seylerin atmosfer tariflerinin birer anlami vardi. Mesela metin biraz
0 anlamlardan vazgecip atiyorum Butyakengo karakterini daha da sadelestirdi
falan gibi. Dolayisiyla sordugun soruya cevap biraz benim metin yazari olarak
iliskim hep onlara bakmak oldu. Oyuncunun neye ihtiyaci var? Rejinin neye
ithtiyac1 var? Biz bir kampa gittik mesela yaz tatilinde. Bir haftalik bir kamp
yaptik. Boyle sehir disinda bir yerde. Oyuncular, ydnetmen, yoOnetmen
yardimeisi, yapimet filan bir arada oldugumuz. Her giin prova yapiliyordu orada.
Mesela sey cok tatli bir deneyimdi benim i¢in yani bir prova alani var iste
gittigimiz yerde. Orada prova oyuncular ve yonetmen 0gle ara veriyorlar. Bir
sahneyle ilgili denemeler yapmislar ve Giiray’in bir takim reji fikirleri olmus.
Buna gore metinde degisiklik yapilmasi gerekiyor. Onlar tekrar provaya
giriyorlar. Ben oturup bir saat sonra onlara vermek iizere mesela metinde

degisiklikler yapiyorum ki az sonra prova etsinler. Provadan sonra onlarin
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ezberini yapsinlar filan. Beni biraz yazarlik ¢ok tekil bir alan oldugu i¢in kendi
tekil alanimdan daha c¢ok ¢ikaran bir proje oldu. O yiizden hani bence biitiin
yaraticilarin iliskisi ¢cok siki fiki bu projede. Cok bant sistemi olamadi. Hani
yazar yonetmene versin. Yonetmen oyuncularla bir seyler yapsin gibi olamadi.
Herkes siirekli devinerek birbiriyle iliski halinde yeniden isini revize etti. Bunun
mesela sey tarafi da var. Iste oyuncu tavuk atiyorum, yani Onur tavugu
gelistirirken aslinda bir stirii radikal sey dedi. Ama onlar1 yavas yavas azalttilar
Giiray’la karar alip. Kostlim tasarimc1 Candan ¢ok gercekei bir tavuk kostiimii
calistyordu ama yol iizerinde mesela oyunun bazi yerlerden daha stilize olmasina
karar verilip Candan ile oturulup sey revizyonu yapti Candan, en stilize tavuk,
yani tavuk kostiimiinii gordiin, anladin mi1? Cok stilize sadece tavugu
hissettirecek iste mesela baslig1 vardi iizerinde ¢ok gercekei bir ibiginin oldugu
filan mesela onu att1 Candan dedi ki sagiyla yapalim. Oyuncunun sadece sagini
spreyleyip ibik hissiyati verecek bir sey yapalim gibi. Herkes, ben bunu bir
roportajda da soylemistim, kendi ¢alismasinin a,b,c versiyonlarini yaptilar.
Herkes kendi calismasini bir yerden bir yere dogru revize etti. Bu da hep

birbirine temasla oldu yani (aktaran Yilmaz, 2024).

Engin, dijital tasarim ekibinin beklentileri ve istekleri {izerinden sekillenen metin yazim
siirecinde, zaman yOnetimi yapan tiyatro ekibiyle disiplinli ¢alisma siirecinde dirsek
temasinda olduguna, tiim ekibin hem birbiriyle hem de dijital tasarim ekibinin isteklerine
gore uyumlanmasina dair bilgiler vermistir. Engin’in anlattiklarindan yola ¢ikarak dijital
tasarim ekibiyle olan ortak ¢alismada {iretimin karsilikli beklentilere ve isteklere gore
revize olmasinda zaman faktort, dijital iretimin olanaklar etkili olabildigi gibi ekonomik
etkilerin de tiyatro ekibinin beklenti istekleri ve iiretimini etkiledigi sOylenebilir. Diger

yandan Tiirkiye’de tiyatroda metin yaziminda doniisiim oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Seyben’in (2016) “Tiirkiye 'de oyunlarda kullanilan ortam ve teknolojiler, genel olarak
oyunlarin dramaturjisine sonradan ekleniyor. Tiirkiye’'de ¢ogu oyun yazari, ortam ve
teknolojileri igeren oyunlar yazmiyorlar veya oyunlarmmin ortam ve teknolojiler
kullanilarak sahneleneceklerini 6ngérmiiyorlar” (S. 261) seklinde oyun yazarlartyla ilgili

olarak ifade ettigi bu gorisiiniin, multimedya teknolojileri diistiniilerek yazilmis bir
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tiyatro metni olan Firuze Engin’in Cirkin adli oyunu incelendiginde, yazim siireci

bakimindan Tiirkiye’de tiyatro metin yazarliginin doniisiimiine bir gosterge olabilir.
7.2.4 Multimedya kullammminin Cirkin oyununda mekéana olan etkisi

Cirkin oyunu metninde ve sahneleme yapisinda olusturulan mekanlar1 incelerken
McAuley’in Space In Performance: Making Meaning In The Theatre (Performansta
Mekan: Tiyatroda Anlam Yaratmak) adli kitabi iizerinden incelenebilir. Bu
baglamda toplumsal ger¢eklik ana basliginda fiziksel tiyatro mekani eski Alkazar
sinemasi yeni haliyle Hope Alkazar’dir. Bu mekanin i¢inde fiziksel / kurmaca
mekan yapisina bakildiginda fiziksel mekanlar seyirci mekani ile performans /
provanin gergeklestigi mekanlar birbirinden ayri halde gézlenir. Uygulamacinin
mekan1 bu mekanlardan ayr1 yerlerdedir. Dijital tasarim uygulayicisi ile 151k-Ses

uygulayicisi, performans mekéni ve seyirci mekanindan ayr1 mekanlardadir.

Fakat oyunun sahnelenmesi esnasinda kurmaca mekan, seyirci mekani ile i¢ igedir.
Immersive (kapsayici) medya teknolojisinin kullanildigr oyun seyirciyi kapsayan
bir yapidadir. Multimedya ile yaratilan bu kapsayic1 tist mekan sahne gergekliginde
‘zamanin disinda’ olan tavuk ve Siva’yi seyircilerle ayn1 mekanda bulusturmakta,

seyir mekani ile kurmaca mekani birlestirmektedir.

Mekéan / kurmaca mekan incelendiginde, sahne lizerinde yaratilan mekan yukarida
bahsedildigi gibi oyun diinyasinin simdiki zamanidir. Immersive (kapsayici) medya
teknoloji ile kurgulanan bu mekanda seyirciler de vardir. Oyuncular seyircilerle
iletisim halindedir. Oyuncular sahne {izerindeki ‘zamanin disinda’ olan bu kurmaca
mekanda seyircilerle etkilesim halinde performanslarmi sergiler. Bu kurmaca
mekan ile sahne disinda yaratilan kurmaca mekanlar arasindaki farki immersive
(kapsayic1) medya teknolojisi ile yansitilan dijital tasarim sayesinde anlagilir.
Fotograf-1 ‘zamanm disinda’ olduklar1 ve seyirciyle paylastiklart kurmaca

mekandir.

Sahne disinda yaratilan kurmaca diinyalar performans mekani ile iliskili
mekanlardir. Immersive (kapsayici) medya teknolojisi ile yaratilan uzak spektrum

mekanlar tavuk ve Siva’nin yasadigr ‘zamanin disinda’ ki mekanla iligkilidir.
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Metnin yapisindaki hikdyenin akisi, kurmaca diinyada seyirciyle birlikte bulundugu
geemis zaman ve sahne lizerindeki ‘zamanin digindaki’ zamandir. Gegmise agilan
metnin hikayesinde Siva ve tavuk baglarindan gecenlerin anlatmaya baslamasiyla
sahne disinda yaratilan kurmaca mekanlar hem karakterler tarafindan performans /
anlatim yoluyla seyircide imgelem yapmasi saglanarak hem de anlatima eslenik
olarak immersive (kapsayici) medya teknolojisi ile saglanan dijital tasarimla

seyirciye gosterilerek sunulur.

Hikayenin anlatilmaya baslandigi andan kurmaca diinyanin simdisine gelene kadar
mekanlar bu sekilde degisir. Cirkin oyun Ozetinin sunuldugu kisimda goriilen
Fotograf-1, ‘zamanin disinda’ bir mekandir. Fotograf-2, Fotograf-3, Fotograf-4 ve
Fotograf-5°de gegmisten oyunun simdiki zamanina kadar gelen siirecte oyunun
basindan sonuna gecen mekanlarin, immersive (kapsayici) medya teknolojisi ile
saglanan dijital tasarimla gosterimi ve degisimi incelenebilir. Seyirci ve kurgusal
mekanin i¢ i¢ce olmasmi saglayan immersive (kapsayici) medya teknolojisi
seyircinin, kurgusal diinyanin ge¢mis ve simdiki zamanina oyuncularla birlikte
gecis yapmasini  saglamaktadir. Fiziksel tiyatro metodunun go6zlendigi
oyunculuklarda seyirciyle etkilesim immersive (kapsayici) medya teknolojisi ile
saglanan bu yapiy1 destekler niteliktedir. Oyuncularin kurgusal zamanin simdisinde
ve gecmisinde seyirciyle iletisim halinde olup ara sira seyirciye satasabilmektedir.
Performansin seyirciye sunulmasiyla metinsel mekan ortaya ¢ikmaktadir. Sahne
izerinde yaratilan tiim mekanlar bir biitliine hizmet edecek sekilde bir araya gelerek

tematik mekanin olugsmasini saglamistir.

Multimedya araglarindan ses teknolojileri, oyunda uzak spektrumda dijital
tasarimla projeksiyonlardan yansitilarak olusturulan mekanlarin  ‘gergekgi’
olmasina yardimci olacak sekilde kullanilir. Ornegin Siva ve tavuk, Butyekengo ile
olduklari geg¢miste yasanan olaylar1 canlandirirlarken, Butyakengo’ya dair bir
anlatiminda, once dijital tasarimla olusturulan sahnenin atmosferi Butyakengo’yu
ifade eden tasarimsal goriintiilerle doniisiirken bu doniisiime ses efekti eslik eder.
Bu dijital teknolojilerle olusturulan gériintiilerin projeksiyonlardan yansimalari ve
sesin eslik etmesi seyirciye kurmaca mekanlar arasinda kesinti yasanmadan gegis

yapmasina da imkéan saglar. Ses efektleri oyunun mekanlar1 arasinda bir gegis
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niteliginde oldugu gibi gecis yapilan kurmaca mekanlarin atmosferini yansitacak

sekilde ses tasarimlar1 da kullanilmistir.
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8. SONUC ve ONERILER

Tiyatro tarihinin her doneminde teknolojiden faydalanarak sahne iizerinde anlatim
olanaklarmi gelistirmis ve deneysel anlatim olanaklari olusturmustur. Tiyatro
tarthine bakildiginda mekanik teknolojinin kullanildigi Antik Yunan’dan 19.
Yiizyila kadar sahne arkasinda, iistiinde ve iizerinde makara, silindir ve iplerle
hazirlanan diizeneklerin; deux ex machina diizenegi ile tanrinin sahneye getirilmesi,
sahne arka plan diizenekleri ile oyun mekan1 yaratilmasi, kaydirak diizenegi ile
Orpheus’un gezdigi orman yaratimi, ger¢eklik duygusu i¢in sahne iistii kurulan
diizeneklerle yagmur yagdirilmasi, ¢ikriklarla Isa’nin cennete yiikselmesi, deniz
sahnelerinin yarattimimnda kumasin kullanilmasi, kapali dekor kullaniminin
gelismesinden sonra panorama ve diorama tasariminin kullanilmasi gibi bir ¢ok
teknik ve mekanik yapi, donemin kosullarina ve ihtiyaglarina gore tiyatronun

anlatim olanaklarin1 genisletmek amaciyla kullanilmigtir.

19. Yizyil sonlarinda, modern tiyatronun baslangiciyla birlikte Wagner’in
biitiinlesik sanat yapiti (gesammtkunstwerk) kavrami tiyatronun yaratim siirecinde
doniigiim saglamigtir. Metnin tiyatronun ana 6gesi olmaktan ¢ikarak diger sanatlarla
uyumlu bir sekilde dramanin yaratilmasina hizmet edecek sekilde donlismesini
oneren Wagner’in etkisiyle, 1910’larda fiitlirizm keskin bir sekilde doniigiimii
baslatacaktir. Multimedya teknolojilerinin tiyatronun anlatim olanaklarini
genisletmek, deneysel anlatim olanaklart saglamasi amaciyla tiyatronun
multimedya teknolojileriyle etkilesim halinde olmasini saglamak kaginilmaz
olmustur. Baslangigta tiyatro sanatini referans alan fakat kisa stirede gelisen sinema
teknolojileri, zamanla kayitli video ve filmin sinemasal yontemle tiyatro
sahnelerine tasinmasiyla tiyatronun anlatim olanaklarina ve iiretim bigimlerine
katki sundugu goézlenmistir. Konstriiktivizm’in Meyerhold ile mekanik beden
incelemesi ve teknolojiyi referans almasindan, ajitprop tiyatronun kurucusu
Piscator, kayith film ve videolardan yararlanarak ortaya koydugu belgesel tiyatro
bicimine kadar wuzanan gelismeler 1950’lere gelindiginde multimedya
teknolojilerinin tiiretim ve dagitim endiistrisi tiyatroya seyirci bulmak icin
kullanilmis, bu da multimedyanin ‘sov’ amaciyla kullanilmasi olarak elestirilmistir.
Bu dénemde Grotowski, tiyatronun en temel 6gesinin oyuncu oldugunu belirttir.
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Yoksul Tiyatro kavramiyla tiyatronun oyuncuyla yetinmeyip kostiim, dekor, 151k,
ses kullanimini kullanmasi tizerinedir. Multimedya teknolojisinin de dahil oldugu
dekor, kostiim, 151k ve ses kullanimi ile iiretilen tiyatroyu ‘zengin tiyatro’ olarak
kavramlastirir. Tiyatronun sinema ve televizyon ile yaris halinde olmasini elestirir.
Dolayisiyla multimedya teknolojilerinin tiyatroda kullanim amaci 6nemsenmis,
tiretimlerin sanat icraatt bakimindan degerlendirmesi bunun {izerinden yapilmistir.
1960’larda diinyada gelisen toplumsal siyasi degisim, televizyonun kitleleri kontrol
eden bir ara¢ haline gelmesi, kayitli video ile {iretilen elestirel performanslarin
yapilmasina neden olmustur. Video-art performanslarinin devam ettigi 1970
sonlarina kadar televizyon, tiikketim toplumu, kitle kontrol araglari kavramlarinin
elestirileri; sahnede ayn1 anda fiziksel televizyon, kayith video ve film kullanilarak
sahne tlizerinde cesitli tretimler gelistirilmistir. 1990’lara gelindiginde dijital
teknoloji ve internetin tiyatroda multimedya kullanimiyla giiniimiize kadar ¢esitli
yontemlerle gelismis ve c¢esitlenmistir. Gelisen dijital teknoloji ve internetin
tiyatroda kullanimi, tiyatronun bir 6zelligi olan canlilik 6zelligini sorgulatmis,
seyirci ve oyuncuyla / performansgiyla farkli mekani paylasmasini saglamistir.
Diinya tlizerinde farkli mekanlarda oyuncu / performansgi seyirciyle bulusabilmekte
interaktif olarak online etkilesim saglayabilmektedir. 2019 yilinda gelisen COVID-
19 salginiyla kullaniminda 6nemli artis olan bu dijital teknolojiler, tiyatronun tercih
ettigi dnemli multimedya araglar1 olmustur. Diinyanin yani sira, Tlirkiye’de de bu
teknolojilerin tiyatroda kullaniminda artis olmus, geleneksel anlatima sahip

metinler multimedya teknolojileri kullanilarak sahnelenmeye baslanmistir.

Immersive (kapsayici) medya teknolojisinin kullanilmasiyla Tiirkiye’de éncii bir
calisma olan Cirkin oyunun {iretim slirecine dair yaratict ekiple yapilan
goriismelerden yola cikarak, Tiirkiye’de multimedya teknolojilerinin tiyatro
sanatc¢ilari; yazar, yonetmen, 151k tasarimcisi ve digerlerinin yeterince bilgi sahibi
olmadigi, kullanim amagclart bakimindan {iretime dair ydnetmenin isteklerini
karsilayacak tasarimer ve teknik ekibin multimedya teknolojilerinin kullanimi ve
tiretiminde yetersiz bilgi ve donanima sahip oldugu bu konularda oncelikle
akademik arastirmalarin arttirilmasi, mesleki egitim programlarinin gelistirilmesi
onerilebilir. Diger yandan iiniversitelerin sanat ile ilgili boliimlerinde multimedya

teknolojilerinin kullanimi1 ve sanat iiretimine katkis1 {izerinden gelisimsel fayda
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saglayacak ders programlarinin hazirlanmasi ve egitmenlerin istihdam edilmesi
saglanabilir. Ekonominin en ¢ok etkiledigi alanlardan biri olan ozel tiyatro
kurumlarinin sanat iiretimlerine destek olmak i¢in Kiiltiir ve Turizm Bakanlig
tarafindan fon destegi saglanabilecegi gibi 6zel tiyatrolar i¢in bir ‘sanat ekonomi
politikasi’ gelistirilebilir. Dekor tasariminda genelde dar sahne yapisina sahip 6zel
tiyatrolara mapping (haritalama) teknolojisini saglayacak projeksiyon cihazlarini
edinmeleri i¢in projeksiyon cihazlarina 6zel vergi diizenlemesi, 6zel kredi faiz
oranlar1 ve taksit segenekleri saglanabilir. Bu destekler {ilkenin bagimsiz yaratici

sanat liretimine katki saglayacaktir.

Immersive (kapsayic1) medya teknolojisinin kullamldigi Cirkin oyununu izleyen
seyircilerle yapilan goriismelerden yola ¢ikarak, bu tiir yapimlarin seyirciler
tarafindan goriilmek istendigi ortaya ¢cikmustir. Seyirciler tanik oldugu immersive
(kapsayici) medya teknolojisinin igerisinde oyunu seyretmislerdir. Seyircinin bilgi
birikimi ve kiltiirel dilizeyine gore beklentiler ve elestiriler degiskenlik
gosterebilmektedir. Elestiriler dikkate alindiginda yiiksek oranda seyircinin dijital
tasarimi begendigi ve etkileyici buldugu, bu sekilde multimedya teknolojisi
kullaniminin yogun oldugu yapimlari daha fazla gérmek istedigi gozlenmistir.
Bunun yami sira seyirciler tarafindan tiyatro metninin dijital tasarimla uyumu
konusunda olumlu ve olumsuz elestiriler almistir. Tiyatro metni dijital multimedya
teknolojileriyle eslenik olarak disiplinlerarasi ¢alisma ve iletisim ile yaratilmistir.
Bu bakimdan Tiirkiye’de 6ncii bir ¢alismadir denilebilir. Bu noktada seyircilerin
geri bildirimleri, gerekgeleri dikkate alinarak gelecekte multimedya teknolojileri ile

iiretilecek oyunlara katki sunabilir.

Tez arastirmasimin profesyonel ekip goriismeleri ve seyircilerden elde edilen
bulgulari, bir tiyatro yaratim siirecine ve liretilen eserin geri bildirimlerine kadar
tim asamalar1 kapsamasiyla 6nemlidir. Bu ¢aligmada tiretime dair elde edilen
deneyimler, multimedya teknolojisinin ekonomik, fiziksel yapiya uyumluluk,
yapabilirlik, uyumlanma, elde edilme siireci, tiyatronun unsurlarini doniistiirme,
biletleme sayisi, amag ve beklenti, seyirci beklentisi gibi unsurlar1 etkileme
bicimlerine dair fikir edinmeyi saglamaktadir. Ayrica Tirkiye’de tiyatroda

immersive (kapsayici) medya kullanim1 6rnegi olan Cirkin oyununun bu arastirma
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ve incelenmesi gelecekte bu multimedya teknolojisini kullanacak olan sanat

tireticilerine katki saglayabilir.
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EKLER

Ek:1: Etik Kurul Karan

“Bu belge, Yiiksekogretim Kurulu tarafindan 19.01.2021 tarihli “Lisansiistii Tezlerin
Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime A¢ilmasina Iliskin Yonerge”

ile bildirilen 6698 Sayil1 Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda gizlenmistir.”
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Ek:2: Katihmel Goriisme Formu Sorular:

Birinci calisma grubu icin hazirlanan sorular:

1. Tiirkiye’de tiyatro alaninda multimedya ¢alismalar1 hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

- Multimedya caligmalar1 hakkinda fikriniz nedir?
- Multimedya ¢alismalar1 gézlemlediginiz baska yapimlar oldu mu?

- Gozlemlediginiz multimedya ¢alismalar1 hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?

2. Cirkin adli projenin tiyatro alaninda multimedya ¢alismalar1 i¢indeki konumu sizce

nedir?

- Uretim siirecinde bulundugunuz projenin multimedya ¢alismalar1 kapsaminda
katkis1 var midir?
- Uretim siirecinde bulundugunuz projenin multimedya ¢aligmalarma &nciiliik

ettigini diisiiniiyor musunuz? Aciklayiniz.
3. Cirkin adl1 projeyi diger projelerden ayiran temel seyler nelerdir?

- Projeyi diger yapimlardan ayiran unsurlar nelerdir?
- Projenin (var ise) diger multimedya igeren yapimlardan ayiran Ozellikleri

nelerdir?
4.0Oyunun sahne ve dekor tasariminda ne tiir deneyimler yasanabilir?

- Sahne tasariminda kullanilan materyaller nelerdir? Oyuna nasil bir katkis1 oldu?

- Sahne tasariminda multimedya ¢aligsmalarini saglayan dijital materyaller nelerdir?

- Sahne ve dekor tasariminda dijital materyallerin kullanimi nasil bir etki olusturdu?

- Kostlim tasarimi ile multimedya c¢aligmalar1 arasinda nasil bir uyumlanma
saglandi1?

- Dijital sanat tiretimlerinin sahne tasariminda etkileri neler oldu?

5. Deneyimlerinizden yola ¢ikarak tiyatroda multimedya c¢aligmalarin iilkemizde

gelismesi icin Onerileriniz neler olur?

6. Gozlemlediginiz kadariyla seyircilerinden nasil bir geri bildirim aldiniz? seklindedir.
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ikinci calisma grubu icin hazirlanan sorular:

3. Multimedya teknolojisinin kullaniminin yogun oldugu bu tiir oyunlar1 daha fazla
gormek ister misiniz?

4. Sizde nasil bir izlenim birakt1? seklindedir.
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