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DIJITALLESEN SAHNE SANATLARINDA ANLATI FORMLARI

Dijital kulttrde hikdye anlaticiligi dijital araglardan bagimsiz olarak diisiiniilemez. Bu
calismada, “Dijitallesme, anlati, sahne sanatlarinda dijital anlati formlar1” metnin
dijitallesen toplum ve Kkiltir ile etkilesimi baglammda ele alinmasi amaglanmistir.
Calismanin basligina, “Dijitallesen Sahne Sanatlarinda Anlati Formlar1” na” ithafen, teatral
metin olgusu her dénemde ve akim temsillerinde kirilmalar yagamistir. Bu sebeple ¢alisma
kapsaminda, sanayi devriminin makinelesen toplumundan bireyin makine ile otonom
iliskisine, geleneksel medya stirecinden yeni medya sirecine, dramatik metnin bicimsel
kirilmalarindan post-dramatik metnin yapisina, post-dramatik temsilcilerin - metnin
hiyerarsik diizenine kars1 baskaldirilarindan dijitallesen metin olgusuna, metnin degisim ve
doniisiim siireci incelenmistir.

Teknolojik araglarin gelisimiyle ortaya ¢ikan bilgisayar sistemleri, Web 1.0°’dan Web 3.0’a
gecis stirecindeki bireysel interaktif yapmin teatral metin ve dil yapisina yansimasi
aciklanmasina ¢alisilmistir. Bununla birlikte dijital ¢ag toplumunda dilsel yonelimlerin ve
sOzel dilin yani sira yeni kavramlara: gostergesel anlatim, emoji, dilde teknolojik determizm,
bilingaltinda dijitallesen dil yapisi, bilgisayar araciligiyla olusturulan hipermetin olgularinin
metindeki degisimi referans alinmistir. Tez calismasi stiresince, dil yapilanmasi ve
sahneleme olanaklar1 baglaminda, post-dramatik tiyatroda dil yapisi, anlatinin tarihi ve
evrimi, dijital hik&ye anlaticiligi1 ve yeni anlat1 formlar1 ¢ergevesinde belirlenmistir.

Bu calisma siiresince, metnin ve sahneleme olanaklarinin gelisen teknoloji ile birlikte
degisim siireci ve yeni medyanin sahne sanatlarina etkisi incelenmistir. Fiziksel uzamin ve
siber uzamin i¢ ice gectigi oyun yapilari, telematik anlatilar, ¢oklu ortam sahnelemeleri,
transmedya anlatisi, dijital araglarla olusturulan interaktif oyun katmanlari, mobil cihazlarla
katilim saglanan gosterimler, sosyal medyanin ve yeni dijital kamusal alanlar kapsaminda
yabanci ve Turkge kaynaklardan faydalanarak arastirilmistir. Tiyatro ekiplerinin
performanslari, dijital teknik yoluyla gergeklesen anlatilar, tiyatro ydnetmenlerinin,
yazarlarmin ve ekiplerinin dijital tekniklerle olusturduklar1 gosterimlere karsi diistinceleri
incelenmistir.



Tezin konusunu olusturan dijitallesen toplumda sahne sanatlarinda tiretim, dijital kimlik
kazanan bireyde ve sanat yapitindaki yansimasi incelenmistir. Internet teknolojilerinin kesfi
ile sanat {iretiminde simirlarin ortadan kalktigi, mekansizlastigi, bir nevi dijital ortamlarda
yapilan iiretimde dijital kiiltiir seyircisinin konumu Ve etken yapist tanimlanmistir.
Tiyatro/dijital metin/ seyirci baglaminda metnin dijital kiiltirdeki yeni konumu baz alinarak,
“Hikaye anlaticiligi nedir? Dijitallesme nedir? Sanat tiirlerine, sahne sanatlarina etkisi nasil
olmustur? Sahne sanatlarinda metnin degisimi, yeni tekniklerin denenmesi ve anlati formlari:
dijital anlati ile nasil bir form olusturulmustur? Dijitallesme ile dogan yeni anlat1 mekanlar1
nedir? Metne etkisi nasil olmustur? Dijitallesme ile olusan yeni hikdye anlat1 bigimlerinin
oyunlara yansimalari nasil olmustur?” sorulari kapsaminda yanitlara ulasilmaya ¢alisilmistir.

Anahtar Sozcukler: Dijital Hikdye Anlaticiligi, Anlati, Sahne Sanatlari, Dijitallesme, Yeni
Medya Sanati, Hikdye Anlaticilig
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NARRATIVE FORMS IN DIJITALIZED PERFORMING ARTS

Storytelling in digital culture cannot be thought of independently of digital tools. In this
study, it is aimed to deal with "Digitalization, narrative, digital narrative forms in the
performing arts" in the context of the interaction of the text with the digital-equipped society
and culture. Dedicated to the title of the work, “Narrative Forms in the Digitalized
Performing Arts”, the theatrical text phenomenon has experienced breaks in every period and
in current representations. For this reason, within the scope of the study, from the mechanized
society of the industrial revolution to the autonomous relationship of the individual with the
machine, from the traditional media process to the new media process, from the formal breaks
of the dramatic text to the structure of the post-dramatic text, from the revolts of the post-
dramatic representatives against the hierarchical order of the text to the digitalized text
phenomenon, the change and transformation process of the text. examined.

It has been tried to explain the reflection of the individual interactive structure in the process
of transition from Web 1.0 to Web 3.0, the computer systems that emerged with the
development of technological tools, to the theatrical text and language structure. However,
besides linguistic orientations and verbal language in the digital age society, new concepts:
semiotic expression, emoji, technological determinism in language, subconsciously digitized
language structure, computer-generated hypertext phenomena in the text are referenced.
During the thesis study, in the context of language structuring and staging possibilities,
language structure in post-dramatic theatre, history and evolution of narrative, digital
storytelling and new narrative forms were determined.

During this study, the change process of the text and the staging possibilities with the
developing echnology and the effect of the new media on the performing arts were
examined. Play structures in which physical space and cyber space are intertwined, telematic
narratives, multimedia staging, transmedia narrative, interactive plays layers created with
digital tools, screenings attended by mobile devices, social media and new digital public
spaces have been researched by making use of foreign and Turkish sources. The
performances of the theater teams, the narratives realized through digital technique, the
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thoughts of theater directors, writers and teams against the screenings created with digital
techniques were examined.

The subject of the thesis is the production of performing arts in the digitalized society, its
reflection in the individual who has gained a digital identity and in the work of art. With the
discovery of internet technologies, the position and active structure of the digital culture
audience has been defined in the production made in digital environments, where the borders
have disappeared and become non-local in art production. Based on the new position of the
text in digital culture in the context of theatre/digital text/audience, “What is storytelling?
What is digitization? How did it affect the types of art and performing arts? Change of text,
experimentation of new techniques and narrative forms in performing arts: what kind of form
was created with digital narrative? What are the new narrative spaces born with
digitalization? How did it affect the text? How were the reflections of the new storytelling
forms formed by digitalization on the games?” It has been tried to reach the answers within
the scope of the questions.

Key Words: Digital Storytelling, Narrative, Performing Arts, Digitization, Digital Staging,
New Media Arts, Storytelling
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ONSOZz

Bu calisma “Sahne Sanatlarinda Dijital Anlat1 Formlar1” baglaminda dijitallesen toplumda
hikdye anlatmanin yeni olanaklarini incelemek amaciyla olusturulmustur. Dijital kiiltiirde
varligini siirdiiren hikaye anlaticisinin konumu ele alinmais, teknolojik gelismelerden dijital
topluma, dramatik metin yapisindan, “metin eksi tiyatro” diisiincesine hikdye anlatimimnin
slireci incelenmistir. Biyolojik bir dinamigi barindiran tiyatro sanatinda bugiin dijitallesen
diinyada, hikaye anlatma araglari ele alinarak yeni hikayeciligin ve anlat1 formlarinin yapilari
arastirilmagtir.

Uludag Universitesi Sahne Sanatlar1 Bolumii lisans dgrencisi oldugum zamanlarda, o zaman
smif arkadaslarim ve bugiin meslektaslarim olan arkadaglarimla tiyatro sanatmin ¢aglar
boyunca gecirdigi igeriksel ve bigimsel bazdaki doniisiimii hakkinda sohbet ederken her
seferinde su noktaya ulasirdik: Tiyatro sanatmin bir sonraki doniisiimii nasil olacak? Tiyatro
tarihindeki akimlarin, diisiincelerin, kirtlmalarin gegmiste kaldigi bir ddnemde bugtin tiyatro
sanatinin bir sonraki doniisiimii nasil ger¢eklesecek? O zaman igin bu sohbetin cevaplari
dijital anlaticiliga hi¢ deginmedi. Fakat bugiin, bu arastirma siirecini tamamlarken bu
sorunun cevabma ulastigima inaniyorum. Sahne sanatlari, dijitallesen kiiltiir iginde
hikayeciligin yeni formlarini biinyesine katarken yarin da degismeye ve doniismeye devam
edecektir.

Tez ¢alismam slresince sabrini, emegini, bilgisini ve rehberligini esirgemeyen degerli hocam
Dog. Dr. Mine ARTU MULTUGUN’ e sonsuz tesekkiirlerimi sunuyorum. Bu siire¢ boyunca
sabirla ¢alismaya devam eden, bu ¢agda hikdye anlatmanin olanaklarini arastirip bir hikaye
anlaticisinin maneviyatina ve hayallerine ulasmaya ¢alisan kendime ¢ok tesekkiir ederim.
Yasamim boyunca desteklerini her zaman hissedecegimi bildigim sevgili ailem Mehmet
HATIRLI ve Deniz BEKTASOGLU HATIRLI’ ya, anilarmm her daim benimle birlikte
yasadig1 Ender HATIRLI ve Ahmet HATIRLI’ ya tesekkiir ederim.

Diinyanin neresinde olursak olalim varlig1 ve enerjisiyle, hayata dair bana her zaman ilham
veren Hiiseyin BILEN’ e, Ezgi 1ZIK’ a, Giilsah AK’ a, Hilal DEMIR’ e, Selda CAMUR’ a
Oguzhan AYAZ’ a, Kaan BULDULAR’ a, Dilara BILICI’ ye, Kerem KITAY’ a, Ezgi
ERDEM’ e, Basak OGUZ’ a, Tugge DEMIR’ e, irem DECAF’ a ve Mert UYGUN’ a
tesekkiir ederim.

Tez galismam siiresince desteklerini her zaman hissettigim, birlikte galismaktan ve tiretmekten
her daim onur duyacagim degerli arkadaslarim Abdullah TERZIOGLU’> na, Alara
KAZANCIYAN’ a, Berfin ALTINISIK’ a, Deniz URAS’ a, Elif MULAYIM’ ¢ ve Murat
PEKSEN’ e tesekkiir ederim.

Ve tez galismam suresince destegini her zaman hissettigim degerli tezdagim Meral KURU
UNGOR’ ¢ ¢ok tesekkiir ederim.
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BIiRINCi BOLUM

1. GIRIS

Tiyatro sanati, insanlik tarihinin ¢caglar boyunca gelisimini strdirmesi ile esdeger bir paterne
sahiptir. Gegmis o kadar yiiklidiir ki, sanat, her defasinda formuna bir “sey” ekleyerek veya
cikartarak, kendisini yikarak ama yeniden yapilandirarak, kendi binasini, bina yapisini,
mekanini1 yiktig1 gibi, fiziksel ve anlamsal boyutta mimari yapisini yeniden olusturmustur.
Teatral materyallerin formunu bozup, goriintiiyii, gercekligi kirdig1 gibi yeni bir gerceklik
algis1 sunar, sanatsal diisiince yapisini bozguna ugrattigi gibi, baska bir diisiince ile yeniden
dogar. Biitiin bu gelisime ve doniisiime ragmen ilk kurallarnin belirlenmis oldugu 1.0 5.
yiizyildan itibaren tiyatro sanati, tiyatro sanati olarak varligini siirdiiriir. Gelisir, doniisiir,
pargalanir, kurallar altiist edilir fakat bu durumlara ragmen yolculuguna devam eder tiyatro
sanat1. (Giigbilmez, 2012, s.1) Bircok cagda ve goriiste yeniden sekillenmis, teatral araglar
dontistim yasamistir. SOzIi anlatim tarihsel iz diisiimde av hikayelerine kadar uzanirken, ilk
yazili kaynaklarin takibi 1.0 5. yiizyila Antik Yunan yazarlar: Sophokles, Aiskhylos ve
Euripides’e degin yapilabilmektedir. Aristotalyen anlayisin bi¢cimlendirdigi Antik Yunan
tiyatro sanati tislubu, mimarisi ve dramatik yap1 insasi ile teatral olan kimi ¢agda otoritenin
soylemsel dilini yansitmis, kimi ¢agda ise baskaldirinin ifade bigimi olmustur. Nitekim
tiyatro sanati1 her ¢agda tiyatro sanati olarak varligini doniistiirerek siirdtirmiis, Antik Yunan’
da klasik-dramatik tislupla yazilmis, Aristotalyen biceme sahip tiyatro eserlerinde goriilen

merkeziyet¢i metin anlayisi da bu yolculukta degisime ugramustir. (Korukgu, 2014, s.1)

Bugiin hala gecerliligini siirdiiren dramatik yapi, tipki tiyatro mekaninin disina ¢ikan eylem
ve tiyatro mekaninin yikima ugratilmasi gibi her donemde yeni diisiincelerle yikilmis, insa
edilmis ve yeni formlar kazanmigtir. Tragedya ve Komedya’ nin kurallarmi belirleyen ve
dramatik tiyatronun temellerini atan Aristotalyen yapiyla olusturulmus ilk tiyatro kurameseri
niteligi tagtyan poetika, bat1 tiyatrosunun tiyatro kuram ve teorilerinin gelismesinde dnctliik
etmistir. Poetika’ ya gore bitln teatral unsurlarin asal kurucusu 6ykudir, butiin teatral araglar

ise metin merkeziyetine gore olusmaktadir. Tiyatral olanin katharsisi gergeklestirme gorevini
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uistlendigi poetika eserinde Tragedyanin soylu bir dil yapisina, komedya turiinun ise siradan,
olagan, siirsel yapidan uzak giinliik dil kullanimina sahip olmasigerekliligi belirtilmektedir.
“katharsis” ve “mimesis” kavramlari tragedyanm en 6nemli unsurlaridir. Komedya katharsis
yikiimliiligiinden arindirilmis olup, halkin ve soylu sinifin arasindaki hiyerarsik diizende
sanatin ve Oyki kurulumunun belirli bir sinif dinamiginde gerceklesmesini igerir.

(Rumeysa, 2016)

Antik Yunan kilturiinin aksine savase1 bir toplum olan Roma halkinin tiyatro anlayisi, savas
sonrasi bireyin giildiirii ihtiyacini karsilamis ve komedya tiriinde 6nemli eserler verilmistir.
Karanlik cag olarak nitelendirilen Orta c¢ag’ da dini ylkiimliligi sahiplenmek zorunda
birakilan tiyatro ise rahiplerin hiikmii altinda kalmistir. Filozof Sokrates’ in yagamina son
vermek i¢in igtigi baldiran zehri, orta ¢ag rahibinin tanimiyla tiyatroya atfedilmis ve tiyatro
sanatinin baldiran zehrine bandirilmis bir gesit bal oldugu diisiincesi nakledilmistir. Nitekim,
tiyatroyu kendi biinyesine katan kilise dini soylemini halka tasimak amaciyla tiyatroyu hem
yasaklamis hem de kullanmigtir. Orta ¢ag’ in karanlik doneminde dahi yasamsal formuna
bir seyler katan sanatsal ifade bigimleri Ronesans ile birlikte 6. ylizyil ile 15. yilizyil
arasinda sliren doneminin Otesine ge¢ip Antik Yunan’a donen sanat anlayisi formuna hem
Antik Yunan anlayisin1 hem de Orta ¢ag’ in iginde yesermeye c¢alisan sanat1 katmustir.
Nitekim ¢aglar boyunca metinsel form igerik bazinda degisime ugramis, Ronesans ile
birlikte dykl seciminde 6nemli kurallara bagli kalinma zorunlulugu getirilmistir. Antik
Yunan’ m toplumu kotiiciil diistincelerinden arindirici roliinii iistlenen tiyatro sanati
Ronesans kuramcilariyla yeniden kesfedilmistir. Fakat tiyatro sanatinda olgunlasan ve
gelisen diistinsel yapidaki kirilmalar her donemde ve her akimda kendinden bir 6nceki
diisiinceye gore yeni bir sav ortaya atmis, tiyatro sanatinin ve hikaye anlatimmin ne olmasi

ve yahut nasil olmasi gerekliligi tartisilmistir.

Neo-klasik tiyatro diisiincesinin Antik Yunan sanat anlayisinin idealizmine kars1 arzular1 ve
kurallar1 savunmalarina karsin Romantik akim temsilcileri, kurallarin reddini igeren bigim
denemeleri, temsile iligkin yeni diisiinceleri igermektedir. Metinsel dilin, ii¢ birlik kuralinin
bozguna ugradigr Romantik sahnelemeler metaforlarin ve igkinlik denilen alana yonelimin

goruntisunl barindirmigtir. Dramatik, U¢ birlik kuramini sahneleme bigimlerinde yikan
2



Romantik kuramecilar, ruhun dogasina yonelmistir. Dilsel yapinin formuna yonelik kirilma
ise Sembolistlerin 6nclsu olarak gorilen Romantikler avangart akim temsilcilerinin doniis

yeri olarak diisiliniilebilir. Romantik akimla birlikte bicimdeki degisimler, yeni goriislere ve

diisiincelere yol agmustir. Sembolistlerle birlikte dil yapisi, “Dramatik temsil gerilimden
uzak, statik ve en aza indirilmis bir aksiyona doniistiiriilmiistiir. Statik tiyatroda aksiyonun
ilerlemesine hizmet eden diyalog yerini dilsel ve gorsel dizlemde gundelik olandan
uzaklagan bir siirsellige birakmistir. “(Aksoy, 2012, s.138) Savas sonrasi bireyin psikolojik,
fizyolojik ve hafiza yoksunlugundan dogan absiirt tiyatro anlayismin dile karsi durusu ve
karakterin eylemsiz hali savas sonrasi donemin bireyinin metne yansimasidir. Dil artik
iletisimini kaybetmis, yoksunlasmistir. Eylem ise anlamsizdir, bir sonuca ulastirmamaktadir.
Nitekim bat1 merkezli dramatik tiyatro kurami Bertolt Brect’in epik tiyatro kuramina degin
bicimsel Onciiliigiinii siirdiirmiistiir. Metnin merkezinde dramatik anlatidan uzaklasarak
teatral 6geler kullanilmis; Brechtyen, epik bir yaklagim ile olusturan sahnelemeler yapilmis
olsa da metin, epik tiyatro anlayisinda konumunu korumakta ve teatral unsurlar metne bagl

olarak gelisimini siirdiirmektedir. (Lehmann, 1999/2006, s.22)

Tarihe retrospektif yaklasim ile bakildiginda tiyatro sanati ¢evresinden bagimsiz olarak bir
donlisim yasamamustir. Degisimin yap1 izleri donemin psikoloji, bilim, teknolojik
gelismeler, felsefe ve diisiince yapisiyla esdeger okunmaktadir. Dramatik olana karsi
baskaldiri, temsil ve 6zne krizinin ortaya ¢ikisi, bati merkezli tiyatro anlayigina karsi
yiizlerini doguya donen kuramcilar: Peter Brook, Grotowski, Antonin Artaud tiyatronun
ontolojik kdkenine ulasmaya calismistir. Meyerhold biyomekanik kuram iizerine denemeler
yapmisg, Roland Barthes, The Death of the Author eserinde yazarin hegemonyasinin bitmesi
gerektigini ilan etmis, Robert Wilson eserlerinde dil yapisini par¢alamis ve dogrusal olmayan
bir zaman akis1 kullanmis, Romeo Castellucci mekaniklesen bedenleri ve sesi gosterimlerine
dahil etmis, performans sanati ise tiyatro eksi metin sdyleminde bulunurken, teatral olan ve
dil nice doniisiimler yasamistir. Ayn1 zamanda tiyatro sanati, diger biitlin sanat dallariyla
ortak bir benlik olusturmus ve sanat dallarinda baslayan doniisiim tiyatroda da goriilmiistiir.
Tiyatrodaki bi¢im yapisi iceriksel anlamda dili etkilemis, dil yapisi sembolistlerde soyut,
Dadaistlerde ise pargalayici bir hal almistir. Her ¢agda, formuna bir seyler ekleyerek ya da
3



cikartarak devam eden tiyatro sanat1 i¢inde yasadigi cagin diisiincesini ve fikirsel formunu
da katarak doniismiistiir. Tiyatro sanat1 temsil anlaminda yeni yonelimlere erigsmis olsa da
bigimsel anlamda kirilmasin1 post-dramatik anlayisla kazanmig ve dramatik dilsel tislubun
modern yapi1 ile uyumsuzluguna deginmistir. Post-dramatik baglamda dilin anlatimdaki
yetersizlik vurgusu, yeni ifade olanaklar1 ve bigimsel denemeler yaratmustir. Dil artik
dramatik eylemin tasiyicisi olarak logos merkezli hiyerarsisinden uzaklastirilmis, teatral
araclarin konumu metne kars1 sorgulanmistir. Filozof Tzvetan Todorov’ un poetika iizerine
verdigi yapitlarda, nesnel bir krizin edebi nesne Ve poetika arasinda devam ettigini soyler ve
poetika’ nin sdylemlerinin modern toplumsal ortamda yeniden sekillenemeyecegini ve
kendisini kurban verebilecegini ongoriir. Jacopson ise, poetika’ nin dilbilim tarafindan

yeterli olmadigini ve 6zgilinliigiiniin bu bilime kars1 ideal olmadigindan bahsetmektedir.
(Conmerais, 2010).

Matbaanin kesfi ile yazili basinin ortaya ¢ikmasi, orta c¢ag dini hikayeleri sahneleme
biciminden dogan simultane sahne tasarimi, elektrik altyapisinin sehirlere yayilmasi, mumla
aydimlatilan tiyatro mekanlarmin yerini elektrik sistemlerinin almasina degin bir¢ok tarihi
olay teatral olanin degisimine yonelik okunabilir. 1772 buhar makinesinin ilk icadindan
Endustri 4.0’1n gagdas otomasyon sistemine, insan/makine bedenlesme arasindaki iliski daha
da kuvvetlenmis, Organik ve inorganik yapi post-human diisiincesini dogurmustur.
Teknolojik gelismeler 1s1g¢inda temsil yapisinda etkili olan sahneleme bi¢im anlayislari,
gelisen teknolojik araglar ile yeniden sekillenmistir. Etimolojik kokeni Antik Yunan
dénemine kadar izlenebilen “Deus Ex Machina”, Latince tabiri ile “Makineden Cikan Tanr1,”
dramatik ¢oziimlemede sonuca ulasilamayan bir olaymn tanrisal miidahale ile ¢ozulmesini
belirtmektedir. Orta ¢ag dini hikayelerinde de yer alan bu kavram, Tanrisal olanin giiclinii
temsil etmektedir, “Deux Ex Machina” tiyatro sanatmin teknolojik mimari insasinin 6ncii
kullanimi olarak sz edilebilir. Kurtarici, olay ¢6ziimleyici, sonuca erdirici ve hik&yenin
catigsmasima yonelik ¢oziimiinii i¢inde barindigi gibi bir¢ok nitelige sahip olan makineden
c¢ikan Tanri, oyun dramaturjisinde 6nemli bir yere sahiptir Ve teatral olanin makineyle ilk
etkilesimidir. Makinelesen beden ve sahne yapisiyla yogun bir iliski bigimde olan Futirist

akim temsilcileri makine olgusunu kutsallastirmislardir.
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Teknolojinin doniistiiriicii gilicliniin toplumlar1 sekillendirici roliinden ve yeni yasam
alanlar1 tiretmedeki etkisinden s6z eden iletisim kuramcisi ve filozof Marshall McLuhan, bu
cagda, teknolojik yapmin ve bu yapidan dogan ara¢ kullanimimnin dénem igin belirleyici bir
unsur haline geldiginden bahsetmektedir. Teknolojik araglarin smirlarin Otesine gegen
global bir diinya iletigimini miimkiin kilma siirecinde teknolojik dil olusmustur. Tarih
oncesi av hikayelerinin sozel anlati dilinden bugiin dijital kodlamanin yaratmig oldugu
evrensel dijital dile, homo sapiens’ ten meta-human, post-human ile anlatilan hikaye
siirecine degin tiyatro sanati hikaye anlatma bi¢iminde yeni formlar kazanmistir. Dijital
cagda sanat yapiti dijitallesen liretim ortamindan bagimsiz olarak diisiiniilemez. Teknolojik
gelismeler, basim/yayim Ve televizyon gibi teknolojik araglarin hikaye anlatma bigiminden,
Web 2.0, Web. 3.0 ve Web 4.0’ in dogusuna, merkeziyet¢i yapidan ekseriyetle ayrilan
etkilesimli, interaktif yapisinin olusumuna hikaye anlatma bigimi doniisiim yasamaktadir.
(Yengin, 2015, s. 47) Sanatm degisimi, ginimiz toplumunda seyirciyi, yazar1 ve rolleri de
degistirmis, interaktif bir siire¢ dili gelistirilmis ve seyirci kimi zaman yaratici Ve

dontistiiriicii roliinii ortaya ¢ikarmistir.

Birinci boliimde, Post-modern tiyatro anlayisiyla birlikte degisen metnin konumu yazar ve
yonetmen olgusu incelenmistir. Sahneleme bi¢ciminin keskin bir doniisiime ugradigi,
formlarin i¢ i¢e girdigi, metinlerarasilik, performans metni ve post-dramatik metin
kavramlarmin literatiire kazandirildigi dénemde, teknolojik gelismeler teatral olanin
dontistimiine etkisi ve bicimsel olarak ornekleriyle ifade edilmistir. Dilin heniiz dijital ifade
bicimleriyle degismedigi donemde, post-modernizm dil yapilanmasina karsin diisiince ve

pratikleri incelenmistir. Dildeki kirilmalar nasil olmus, pargali yap1 nasil ortaya ¢ikmistir?

Ikinci bdliimde, teknolojik gelismeler baglaminda dijitallesen toplum ve hikaye anlaticilig1
cergevesinde sekillenmistir, Dijital kiiltiirde hikaye anlatma siireci nasil gergeklesmekte,
hangi araclar kullanilmaktadir. Dijital kiiltiirde hikaye anlaticisinin varligir nasil devam

etmektedir?

Ugiincii ve son boliimde ise, sahne sanatlarmin dijital anlati formlar1 iizerine yonelimini
incelemektedir. Sahne ve dijitallesme gercevesinde ele alinan bu boliimde, dijitallesmenin
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iceriksel, bigcimsel ve temsil anlaminda doniisiimii nasil gerceklesmistir. Son baslik olarak
ele alinan dijital dramaturji, formlarm ve dijital dramaturjinin ne oldugu sorusuna yanit

aranmaktadir.

1.1. ARASTIRMANIN AMACI

Bu calisma “Sahne Sanatlarinda Dijital Anlati Formlar1” baglaminda dijitallesen toplum ve
sahne sanatlar1 gercevesinde hikaye anlatmanin yeni olanaklarini incelemek amaciyla
olusturulmustur. Dijital kiiltiirde hikaye anlaticis1 varligini, anlatisin1 nasil siirdiirmektedir?
Sanayi Devrimi sonrasi teknolojik gelismeler, dijital teknikler, internet sistemlerinin global
bir diinya yaratimi sahne sanatlarin1 nasil etkilemistir? Dramatik metin yapisindan,
performans metnine, post-dramatik metin olgusundan, metinde medyalagsmaya hikaye
anlatimm siiresi incelenmistir. Dijitallesen toplumda hikaye anlatmanin araclar1 baz
almarak yeni hikayeciligin ve anlati formlarmin yapilar1 arastirilarak sahne sanatlariin

dijitallesen toplum ve kiiltiir ile etkilesimi 6zelinde bir kaynak olusturulmaya ¢aligilmistir.

1.2. ARASTIRMANIN ONEMI

Bu ¢alugma siiresince, metnin ve anlati kavraminin; sahneleme ve temsil olanaklarmin
gelisen teknoloji ile birlikte degisim siireci ve yeni medyanin sahne sanatlarma etkisi
incelenmistir. Fiziksel uzamin ve siber uzamin i¢ ige gectigi oyun yapilari, telematik
anlatilar, coklu ortam sahnelemeleri, transmedya anlatisi, dijital araglarla olusturulan
interaktif oyun katmanlari, mobil cihazlarla katilim saglanan gdsterimler, sosyal medyanin
ve yeni dijital kamusal alanlar kapsaminda yabanci ve tiirk¢e kaynaklardan faydalanarak
arastirilmis ve bu konu {lizerine arastrma yapacak kisiler i¢in genel bir okuma

yapabilecekleri bir kaynak olusturulmaya ¢aligilmustir.

Tiyatro ekiplerinin performanslari, dijital teknik yoluyla gerceklesen anlatilar, tiyatro
yonetmenlerinin, yazarlarinin ve ekiplerinin dijital tekniklerle olusturduklar1 gosterimlere

kars1 diislinceleri incelenmis, Tiirkiye, Avrupa ve Amerika’ da dijitallesen sahne sanatlar1
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kapsaminda {iretilen 6rnekler baz alinarak dijitallesme olgusunun sahne sanatlar1 6zelinde

ne anlama geldigi agiklanmaya ¢alisilmistir.

1.3. ARASTIRMANIN YONTEMI

Aragtirma siiresince literatlir taramas: yapilarak; makaleler, kitaplar, goruntili kaynaklar,
roportajlar ve dijital kaynaklar kaynak olarak kullanilmus, tarihsel siire¢ igerisinde metin
yapisinin, anlatinin ve sahneleme bigimlerinin degisimine etki eden bulgular sonucunda
degerlendirme yapilmistir. Dijitallesmenin perspektifinde dijital teknikle olusturulmus oyun
yapilari, dijitallesmenin metin ve anlatiya icerik ve bigim agisindan etkisi incelenmistir. Bu

arastirma dort ana boliim bashigi ve konuyu kapsayan alt basliklar altinda incelenmistir



IKIiNCi BOLUM
DiJITALLESME VE YENi SAHNELEME OLANAKLARI BAGLAMINDA METNIN
YENi KONUMU

2. POST DRAMATIK TiYATRODA YENi METIN

Filozof Walter Benjamin savas sonrasi donemin bireyini ve toplumsal ortamini tanimlamak
icin “Deneyim deger kaybetti, ayan bir stire¢ kendini gostermeye baslamisti. Savas bittiginde
cepheden donenlerin dilsizlestigini, baskalarryla paylasabilecekleri deneyimler bakimindan
zenginlesmediklerini, aksine yoksullagsmis olduklarint fark etmemis miydik? On yil sonra
ortalig: saran savas kitaplarimin, agizdan agiza aktarilan deneyimle highbir ilgisi yoktu,”

ifadesini kullanmaktadir. (Benjamin, 2012, s. 77)

Birinci diinya savasi Ve ikinci diinya savasi sonrasi toplumsal bellek yitimi, ortak deneyimin
parcgalanmasi, 6teki’ nin yoksunluk Kkrizi ve hafiza kaybi 20. yiizy1l sanat¢ilarinin yapitlarinda
biitiinlestigi, bir nevi ortak duygu baglaminda varolan bir kayip halini almistir. Savas sonrasi
dogan 6zne krizi, ontolojik yoksunluk ve giivenlik arayisi sanat¢iy1 geleneksel temsil ve
malzemeden koparip yeni arayiglara ve sanatsal sorgulamalara itmistir. Sanayi Devrimi’ nin
makinelesen toplumundan 1920’ lerin teknolojik kusatmalarina, geleneksel, statiikocu
idealizmden kopan sanatsal diisiince, yeni kavramlara, materyallere, ifade bicimlerine ve
anlam arayislarina yonelmistir. Savas sonras1 ddnemin huzursuzluk hali, bilingsizlik durumu
ve endise i¢indeki atmosferine karsin avangart sanat temsilcileri tek bir gergeklik olusuna
meydan okumustur. Kubist ve Ekspresyonist sanatgilar objeleri, goriintiileri ve kavramlari
parcalayarak; Fiitiirist sanat¢ilar, zaman ve mekan algisini kirarak; Dadaist sanatgilar ise her
seyl yok sayarak ideal olanin reddine bagkaldir1 gerceklestirirler. Hikdye anlatiminin,
karakter yapisinin, zaman, mekan ve olay birliginin fragmantasyona ugradigi avangart
donemde cagdas malzemeye yonelmis ve makine/ insan giiclinii sentezlemeyi amaglamis

konstriktivizm temsilcileri, estetik ideasmi bozguna ugratarak; (Bkn: Vladimir Tatlin, El



Lissitzky,) Ekspresyonist sanat akimi ise bireyin bilingdist hayallerini ve psikolojik
durumunu disa vurumcu bir eylem olarak gerceklestirmektedir. Post-modern tiyatro estetigi
baglaminda yorumlanan savas sonrasi degisen tartisma ortaminda, teatral kodlarin
pargalanmasi, biitiinsiizliik, pargalilik, temsil krizi, deneyim yoksunlugu modern ve modern

sonrasi donemin toplumsal dinamiklerini olusturmaktadir. (Winegard, 2019, ss. 29-33)

Deneyim yoksunlugu kendi 6znel yasam bilincini kiran ve “6teki” nin varligmi devre dis1
birakan bir “6zne krizi” yaratmistir. Savas doneminin toplumsal biling tizerinde olusturdugu
sizofreniden uzaklasabilmek ic¢in “6zne”, gergeklik olgusu iizerindeki hikkmiinii kurma
yoluna gitmistir. Deneyim Krizinin ¢6ziimiine yonelen sanatsal ifade ise tiyatro sanatmin
ontolojik koklerine ulasma cabasma yonelmistir. (Stitcii, 2013, s.79) Deneysel yapitlarin
onciiliik ettigi 1960 sonrasi cagdas donemde, tiyatro sanatinin koklerine dair yanitlar
aranmaktadir. Sosyo-kultlirel ve sosyo-politik ortam galkantilar i¢cindedir. Post-modern ¢ag
ile doniismekte olan kiiltiirel ortam ve sosyal yasam sarsilmalar yasamaktadir. Avrupa ve
Amerika’ da yasanan esitlik¢i, sosyal, politik ve feminist hareketlerle is¢i partilerinin
sendikalagsmasi, O6grencilerin sistem karsit1 eylemleri dénemin sanatsal bicimi ve estetik
anlayisini etkilemistir. Post-modern temsil krizi ile sahnelemede ve metinde yeni arayislar
icinde olan teatral gosterim ise, i¢sel ilkelligi 6zgiirlestirme, bedenin aci ¢cekerek sert fiziksel
yaklasima ugratilmasi, estetik alginin degismesi ile teatral gosterimde farkli yaklasimlar
denenmesi, disiplinlerarasi bir ¢alisma ortami yaratilmasi, teatral olanin yeni bir mekana
davet edilmesi goriilmektedir. Teatral olanin, oyuncu Ve seyirci iliskisinin yeniden
yorumlandigi bu donemde, geleneksel olanin reddi ile yasanan temsil krizi sanatgiy1 yeni

arayislara, performatif olana yoneltmistir. (Deniz, 2004, s.13)

Performans (zerine ilk diisiinceler, post-dramatik tiyatrodan hareketle metin eksi tiyatro
olgusundan yola ¢ikarak, performansi teatral cercevenin disina ¢ikartirlar. Geleneksel olanin
“simdi” ve “burada” olmasina karsin performans sanat1 “olus hali’ nden” ve “performatif
stireg’ ten” sOz eder; performans sanatgilari, mevcut olan sanat bigimlerinden ayrisip, arkaik
olana, saf mevcudiyete ulasmay1 hedefler. Performans alaninin yapilanmasi, tanimlanmasi
ve yeniden ¢izilmesine odaklanan sanatcilar, metnin performans i¢in engel teskil ettigini

savunurlar. Tiyatral olana doniisii “tiyatro eksi metin” {izerinden formiile eden performans
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sanatgilar1 ve Roland Barthes’in hegemonyasi biten yazar olgusundan yola ¢ikarak 1967’ de
yaymlamis oldugu eseri “Yazarin Oliimii” (Death of The Autor) teatral ifadenin merkezinden
dramatik metni ¢ikartmis, ondan uzaklagmis ve yeni bir performans alani yaratmigtir. Metnin
varligmin askiya alinmasi, performans sanat¢ilarmi ve dramatik sonrasi donemi farkli

materyallere ve temsiliyete yoneltir. (Gligbilmez, 2012, s.11)

Performatif gosterimlerin ilk etkileri Avrupa’ da Amerika’ da ve Japonya’ da benzer
zamanlarda ortaya ¢ikmistir. Sanatgmin ve seyircinin, izleyen ve yapanin tanimi ve yasamsal
pratiklerden olduk¢a uzak goriilen geleneksel ideanin yikilmasma yonelik diisiincelerle
sanatsal tiretimler gerceklesmistir. 20. ylizyilin ikinci yarisindan itibaren 6zerkligini ilan
eden ve kendini teatral olanin disinda konumlandiran performans caligmalari, sahne
sanatlarmm yami1 swra farkli disiplinlerle de etkilesime girmis, (retim sirecinde
disiplinlerarasi calisma modeli izlemislerdir. Kimlik ve beden kavramlariyla iliskilendirilen
performans gosterimlerinin Gretimlerinde savas sonrasi dénemin temalar1 gérilmektedir:
varlik- yokluk, mevcudiyet- namevcudiyet, cinsellik, sok etkisi, kriz, barinma, kaotik olan,
feminizm séylemleri gibi temalar agirlik kazanmistir. Sanat¢inin anlami tiretmesine yonelik
caligmalardan 6te alimlayicinin anlami biitiinlestirmesi ve yorumlamasi tlizerine kurulu
performatif c¢alismalarda {retim sahne mekanindan c¢ikmig ve iiretim alanindaki

kisitlanmislik ortadan kalkmustir. (Dijitallab Performances, t.b.)

Ayni zamanda 1960’ larda sanatsal {iretimin ticari ve tiiketim nesnesi haline geldigi sanat
galerileri ekonomik ve sosyal sorgulamalara neden olmustur. Sanat eserinin tiiketim nesnesi
olarak goriilmesine karsin post-modern sanatgilar, iiretim malzemelerini degistirmis, ¢esitli
yontem ve Uretim materyallerine yonelmistir. 1967 sonras1t Amerika Birlesik Devletleri’ nde
ortaya ¢ikan Yerylizii Sanat ifadesi (Land Art) degistirdikleri iiretim alanlar1 ve
malzemeleriyle, ticari galerilerin bakis acilarmma karsi satilamaz eserler {retmistir.

(Winegard, 2019, s. 42)

Belirli bir cercevenin icinde smirli kalmayan tretim alani ve sanatsal Gretim, mekanin disina
tagsarak eylem haline biirlinmiistiir. Geleneksel sanat yapitinin sinirli idesine ve sanat

iiretiminin ticari nesnellesmesine karsi sanatsal malzeme ve liretim alaninda mekansizlasma
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gorulmektedir. Sanatin mekansizlastigi ve mekansal Gretim alaninin disina ¢ikildigi donemde
teatral gosterimde geleneksel sahne mekanmdan c¢ikip, mimari binalara, eski ve
kullanilmayan fabrikalari, cati1 katlarina, kamusal alanlara taginir. 1960’larda Amerika
Birlesik Devleri’ nde yapilan Fluxus performanslar1 ve festivalleri, eylem alanini tiyatral

uzamin digina aktarmustir.

Alan Kaptow ve Claes Oldenburg’ un Onciisii oldugu happening’ ler, tiyatro yonetmeni
Robert Wilson ve oyun yazar1 Richard Foreman’ m uzun siiren provalar1 ve iki ile on iKi
saat arahiginda gerceklesen gosterimlerle farkli disiplinlerin etkilesimi yeni gdsterim
teknikleri olusmustur. Performatif bir ifade bi¢imi olan “Olusum Sanati” (happening)
Ressam ve performans sanatgisi Alan Kaprow’ un “6 boliimde 18 olus” (18 happening in 6
parts) isimli performansiyla ilk kez kullanilan, 1950’ lerin sonunda ve 1960’ larin basinda
performans sanatgilar1 tarafindan diizenlenen, on ile on bes dakikalik kisa performanslar

olarak tek gosterim halinde sunulur. (Deniz, 2004, s.18)

“Alan Kaprow; olusumlart “Farkli zamanlarda ve yerlerde tamamlanan ya da algilanan bir tiir
eylem kolajidwr, eylemin sanat¢t agisindan agik segik hicbir anlami olamaz,” seklinde

a¢tklamustir.” (Yildirim, 2018).

Fluxus’ larin i¢inden ¢ikan gorsel sanatg1 Carolee Schneemann ise beden, cinsellik, cinsiyet
ile ilgili yapitlarinda eril sanatin i¢ginde kadinin kendi otoritesini goOsteren beden
performanslar1 gerceklestirmektedir. Sanatsal iiretiminde teknolojik araglar1 kullanan
Schneemann tarafindan kameraya alman, 16 mm, 22 dakikalik deneysel Fuses
belgelemesinde, kocasmi ve kendisini bir cinsel birlesme aninda kaydetmistir. Uzam
algisinin mekansal sinirlarin Stesine gecip sinirsizlastigi, zorunlu sanatsal liretim uzaminin
disia ¢iktig1 post-modern ¢ag ile duvarlarin disina ¢ikan post-modern sanatgilar, sanatsal
dretimlerini gergeklestirmek igin yeni alanlara yonelmistir. Seyircinin, bireyin kolaylikla
erisemeyecegi, goremeyecegi bu alanlardaki sanat nesnesi videoya alindiktan veya
fotograflandiktan sonra seyirciye ulasabilmektedir. Sanat iiretimin dijital bir nesneye
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dontigiimil ile sanatsal tiretimin degil, siirecin temel alindigi bir siire¢ sanati goriiliir.
Kavramsal sanat diisiincesiyle sanatgi, alisilagelmis geleneksel bigimlerin ve araglarin digma
¢ikar, tiretimde diisiinceyi iletmek igin her tiirli malzemeyi kullanir. Bedenin sanatin bir
nesnesi haline gelmesiyle ortaya ¢ikan sanatsal ifade bi¢cimi “body art” (beden sanati) ise,
sanat¢min performansimi kendi bedeni tizerine kurmasiyla gergeklesir. (Bkn: Carl Andre, Jo

Baer) (Winegard, 2019, s. 42)

1970’ lerle soylemsel dilini ve kimligini olusturmaya baslayan feminist sanat diislincesi
bedeni performans alani olarak tanimlamaktadir. Sanat fotograf¢isi ve film yonetmeni olan
Cindy Sherman fotograf sanatini kullanarak kadin pozisyonlarini yeniden canlandirmistir.
Cinsellik, cinsiyet, hak ihlali ve mahrumiyeti tasvir eden muzisyen Karen Finley ise
Amerikan gece kuliplerinde erk soylemini 6dung aldigi performanslarinda tacizci ve
ataerkil bir dil kullanmaktadir. Toplumsal cinsiyete karsi bedensel reenkarnasyon
kavramini ele alan ¢caligmalarinda Fransiz Sanat¢i1 Orlan, bedensel formuna karsi miidahale
alan1 yarattig1 ameliyatlarini performansa ¢evirmistir ve Orlan, her performansin sonunda
yeniden dogdugunu ifade etmek icin Fransiz hiikiimetinden yeni bir kimlik talep etmistir.
Toplumsal ataerkil dilin olusturmus oldugu cinsiyet sdylemi ve kadin bedeni {izerindeki
hiikiimsel yiikiine karsi erk sistemini yikima gotiiren gosterimler ¢ogu zaman tepkiyle
karsilanmistir. Kadin bedeni hakkinda olusturulan alginin yikimma yonelik sahnelemelerde,
erkek politik ifadesinin bedensel form {iizerinden kadma bictigi rol yeniden
degerlendirilmistir. Irkg¢iliga ve cinsiyetgilige karst Guerilla Girls performansgilari,
bedensel olanin imgelenmesini yok edip, anlami iletme yoniinde ¢alismalar yapmuslardir.
Bedenini bir miidahale alani olarak kullandigi Ryhthm- O performansinda ise Marina
Abramovic, siddete doniisen bir histeriye sahip toplumsal resmi aktarmustir. Teatral alanda
canlilik kavrammin merkeze alinmasi ve alimlayicinin performans ile etkilesim halinde
olmasi i¢in teatral olan mekansizlagsmistir. (Dijitallab Performances, t.b.) 1990’ h yillardan
itibaren gosterimlerine devam eden Turk performans sanatgisi Siikran Moral’ in
calismalarinda da benzer temalara rastlanmaktadir. Calismalarini fotograflayan ve yahut
video kaydina alan Moral’in, kadin bedeninin merkeze alindig1 performanslarinda sert bir

ifade dili kullandig1 goriilmektedir. Performanslarini, erkeklerin hamaminda, genelevde,
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jinekolog koltugunda, akil hastanesi gibi ¢esitli mekanlarda ger¢eklestirmistir. Eril dilin ve
erk egemen mekanlarin merkezinde kadin bedeninin varligini gosteren ¢alismalarda Moral,
kadinin cinsel obje olarak goriildiigii statiistinii yikmaya ¢alistigi goriilmektedir.

(Benmoyar, 2021)

Gelisen televizyon teknolojisi ve yaymlarinin ¢ogalmasiyla neredeyse her eve ulasan
televizyon nedeniyle evlerine ¢ekilen seyircinin teatral olanla iletisimini yeniden saglamak
isteyen Post-modern sanatgilar, performansm Canlilik (Liveness) kavramina vurgu yaparak,

canlilig1 televizyonun cansiz oyunculariyla miicadele araci olarak goriirler. Performansin ve

teatral olanin “canlilik” 6zelligini ortaya ¢ikarmak isteyen sanatgilarin, bu dénemde seyirci
ile etkilesim halinde bulunan denemeleri goriilmektedir. Seyir alanindan uzaklastirilan
seyirciler kimi zaman oyuncularla birlikte sahne alaninin merkezinde, kimi zaman ise onlar1
takip eden bir eylem icindedir. Donemin siyasal, politik, sosyal ve kiiltiirel ortamindaki
degisime bagkaldiran bir eylem ve tepkisel nitelik baglaminda olusan performanslar
ritlielistik Ozellikleriyle dramatik metne bagliligi kiwran performanslar sergilemektedir.

(Giizel, 2021, 5.104).

“(...) Grotowski teknolojik gelismelerle savasmak yerine tiyatronun oziindeki degerleri dne
ctkarmigtir. ‘Canli etkilesim’ diye tarif ettigi bu avantajla tiyatro, hem kendi 6zini, olanaklarin

yeniden kegfetmeliydi hem de bunlari seyircisine etkili bir bigimde sunabilmeliydi. *“ (Sahne,
2021).

Metnin dramatik etkisini yitirdigi performans yapitlari, tiyatro sanatini, metnin hegemonyasi
baglaminda olusan yapittan uzaklastirir. Tiyatronun Gtekisi konumunu alan metin olgusu,
metin eksi performans, happenning’ler ve Robert Wilson’un ifade big¢imini olusturdugu
imge tiyatrosu ile dramatik metnin kurallarinin yikildigi goriiliir. (Karacabey Celik, 2003,
s.52) Metin artik biiyiikk Olgiide dramatik olmayan bir tiyatro metnidir. (Lehmann,
1999/2006, s.17) Geleneksel olan, Aristotalyen dramatik tiyatroda yansitilan pratiklerin
hayatin gercekligini barmmdirmamasi, post-dramatik metinlerin olusum siirecinde 6yki

anlatim ilkesini degistirmistir. Belgeselci bit yaklasim benimseyen post-dramatik tiyatro,
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dramatik olay Orgiisii yerine, yasam pratiklerini gdsterime doniistiiriirler. (Sarikartal, 2010,
s.68) Ancak, 1970’ li yillarin tiyatro pratiginde, merkeziyetci otoriter metin olgusuna kars1
durusla metin tiyatro sanatindan topyekin uzaklastirilmig degildir. Robert Wilson ve
Richard Foreman’ m deneysellesen tiyatro diisiincesine, Sarah Kane ve Martin Crimp’ in
eserlerinde yeni dil kullanimma karsin, dramatik olanin reddi gergeklesmis ve Klasik
temsilin digina ¢ikmustir. Nitekim, silinmis ve yapibozumuna ugratilmis olsa da metnin izleri
goriilmektedir. Gertrude Stein, avangart akim temsilcilerinin dil yapilanmasma karsi
baskaldirisinda biitiinliyle yer almaz. Dili teatral uzamdan uzaklastirmak gibi bir diisiincesi
yoktur. Nitekim, Stein’mn peyzaj metinlerinde s6z ve dilin olusturdugu bir estetik bigcim yer
almaktadir. Buna binayen Stein’in post-dramatik dil tartigmasinda yer almadigini soylemek
dogru degildir. Stein, dilin teatral “araglar” biitiiniine dahil edilerek iistiin konumundan
ayrilmasina yonelmistir. Dilin geleneksel kullanimina ve 6li bir temsil anlayisina karsi
durus sergileyen Stein, manzara oyunlarinda dilin logos merkezli yapisindan uzaklasmistir.
Performans gosterimleriyle sahnelemeler yapan Robert Wilson ve Ontological Tysteric
Theatre’ in kurucusu Richard Foreman’ m sahnelemelerinde oyun yazar1 Gertrude Stein’ mn
karsi-anlat1 “peyzaj metin” kavramiyla yapitaslarini kurdugu goriilmektedir. (Saba Akim,

2020, ss. 74-91) (Aksoy, 2012, 5.136)

Yapitlarinda dramatik, metinsel dili par¢alayan Robert Wilson ise sahnelemelerinde, pargali
yapiyla boliinmiis, dogrusal olmayan Ve bir anlam akisi barindirmayan ciimlelere yer verir.
Parcal1 yapi icinde bitiine erisilemeyen anlamlar barindiran ciimlelere rastlaniyor olsa da bu
anlam arayis1 ciimle i¢inde baslamadan biter ve baska bir ciimle yeni bir anlam Uretir.
Oyuncularin metin ile 6zdeslik ve anlamsal bir bag gelistirmesini 6nlemek amaciyla Wilson,
dramatik metni parcalayarak bu eyleme kars1 bir tutum izler. (Birkiye, 2010, s. 225, aktaran
Aksoy, 2012, s.141)

Ontological Tysteric Theatre’ m (1968) kurucu ve sanat yonetmeni Richard Foreman
oyunlarinda kullanilan, 6nceden kayit altina alinmis sesler ve performans aninda kullanilan
canli dil yapisi, karakterin dogasmi tanitmak ve onun varligini sahne uzami igerisinde
goOstermek yerine, sahne mekaninda, dekor ve oyuncularm arasinda dramatik tiyatrodaki asal

islevinden yoksunlastirilarak dolasir. Metinsel dil sahne dramaturjisinde kullanilan diger
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sessel uyaranlarin arasinda kaybolur. Foreman, ontolojik anlamda varligin goriiniirligiinden

ve tamamlanmis olusundan Ote bir dili temsil eden bir siirece odaklanir. (Aksoy, 2012, s.

149)

“Foreman oyuncularin hareketlerini bltin ayrintilarina kadar denetlemektedir. Tipki Wilson 'un
oyun kisilerinde oldugu gibi, karakterlerin yuzlerinde higbir duygu ifadesi yoktur, ayrica oyuncu

vurgusuz bir bicimde banttan gelen bir sesi tekrarlamak zorundadir”. (Aksoy, 2012, s. 1)

Robert Wilson yapitlarinda dili, sdylemsel niteliginden uzaklastirarak kaybolan dil yetisini
politik bir eylem ile iktidarmn hiyerarsik yapilanmasima karsi kullanir. Diyalogu iletisimsel
yonlii baglamindan koparip, duyumsanan bir nesne haline getirir. 1994 yilinda prémiyeri
yapilan Robert Wilson’ in “Hamlet, a Monologue” yapitinda, dramatik yapidaki diyalog
kurulumuna rastlanilmaz. Klasik-dramatik metinlerde karakterler arasi iletisimi saglayan ve
olay akisin1 destekleyen diyalog kullanimi, yapt bozumuna ugrayarak post-dramatik
metinlerde monologa doniigmiistiir. (Deniz, 2004, s.30) “Wilson i¢in, sahnede ‘gercek
olaylar gercek zamanda olmalidir’, bu yiizden geleneksel tiyatronun yaniltici ‘i¢ ice
gecirilmis’ oykiisel yapisini yok etmek onemlidir. Wilson'un gésterimlerinin fazlasiyla
uzundur, dissal tutarliliktan, nedensel anlatidan ya da iliskisel imgelemden tamamiyla
yoksundur.” (Aksoy, 2012, s. 142) Robert Wilson’in 1973 yilinda sahnelemis oldugu “The
Life and Times of Joseph Stalin” performansi on iki saatten uzun bir operadir ve amator
oyuncularm yer aldig1 gosterimde temsilci tiyatronun seyirciye yaklagiminin aksine seyirci
yemek yemekte, uyumakta ve disar1 ¢ikip yeniden oyun alanina girmekte 6zgiirdiir. Heiner
Mauller ise, Hamlet Makinas1’ nda yiizlerce yillik yazin gelenegini elestirerek ve 0zellikler
“Hamlet ve Ophelia” yorumlarmni harmanlayarak post-dramatik tiyatronun, pargali
yapisindan Yyararlanarak bireysel bir yazim Uslubu sunar. Orijinal dil kullanim: Almanca
olan “Hamlet Makinesi” eserinde ayn1 zamanda ara pasajlar ingilizce dilinde yazilmustir.
Hamlet Makinas1 eserinde goriilen metinlerarasi bir bigime sahip olan yapi, post-dramatik
tiyatro yaziminda goriilen metinlerarasi, montaj, kolaj ve benzeri teknikler kullanilarak

metnin pargalanip yeniden inga edilmesine olanak tanir. (Karadag, 2017, ss. 32- 39)
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“Dramatik yapidaki parcalanma, Weber’'in de bahsettigi gibi tarihteki par¢alanmamn bir
yansimast olarak da okunabilir ve Miiller, bir sosyalist ve bir entelektiiel olarak sosyalizmin ve
entelektiellerin basarisiziigini da oyununun parcali, gelenekselden kopuk, anlasilmast giic ve

umutsuzlukla biten yapist ile elestirir:” (Karadag, 2017, s. 30)

Kurgusal olanin 6ykl anlatimidan uzaklastigi ve organik butliniin fragmantasyona ugradigi
gorilen post-dramatik metinlerde, klasik-dramatik Gslubun metinsel dilinin anlam
uretiminden kopus yasadig1 gorulir. Klasik-dramatik tiyatroda diyalog kullanimi, karakterin
eylemini yaratirken, post-dramatik metinlerde diyalog kullaniminin yerini monolog, solo
konusmalar alir. Dramatik tiyatroda, diyalektik, oyuna, dramatik yapiya hizmet eden bir
yapida kurulan dil, post-dramatik tiyatroda biresim sunmaz, monolog kullanimi ¢atigsma
yaratmaz. Dramatik tiyatroda dil, karaktere 6zgu ve ona aittir. Post-dramatik tiyatroda ise
bireysel degildir, kimlik belirtmez, cok sesli ve cok kimliklidir. Dramatik tiyatroda isitsel bir
ara¢ olarak bulunan ve olay kurulumunu doruk noktasina ulastiran dil, post-dramatik
tiyatroda nesnel bir konum alir ve gosterimden uzaklagir. Dramatik tiyatroda dil, karakteri
eyleme tasirken, post-dramatik tiyatroda dil edinimseldir, eylem gerektirmez. Dramatik
tiyatroda dil uyum icindeyken, post-dramatik tiyatroda karmasik ve kakofoni halindedir.
(Caligkan, 2019, s.143.) Dilsel iisluptan uzaklasilarak dilin bir nesne haline geldigi post-
dramatik tiyatro yapisinda, sese bagli unsurlarm kullaniominda da sanatgilar, yeni arayislara
yonelmistir. 1981 yilinda Italya’ da Romeo Castellucci, Chiara Guidi, Claudia Castellucci
tarafindan kurulan SRS (Societas Raffaello Sanzia ekibinde yer alan oyunculardan birinin
girtlak ameliyatindan sonra mekanik bir alet yardimi ile konusabilme siirecinde sahneye
cikmasi, ses estetigindeki degisimi gostermektedir. Dramatik iisluptan koparak ayrilan ses
kullanimi, post-dramatik tiyatro estetiginde disa vurumcu bir ifade bigimi olup, mekanik bir
varolusu sahneye tasiyabilir, ¢iglik atabilir ve ilkel duyumsamalar yaratabilir. (Lehmann,
1999/2006, ss .281-285)
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Klasik-dramatik tiyatroda dogrusal (lineer) bir akisa sahip olan metin yapilari dnemini
yitirmis, yerini, post-dramatik tiyatroda, parcali yap1 ve aksiyonun eyleme doniigsmedigi,
dramatik Oykii anlatiminin 6nemini yitirdigi, zamansal ve mekansal 6gelerin parcalandigi,
dramatik tsluptan uzaklagan, zamansiz ve mekansizlasan bir dil yapisina birakir. (Erben,
2020, ss. 136-139) Post-dramatik tiyatroda dil yapilanmasi, fiziksel zaman bunalimmin
Otesine gecip tekrarlardan olusan bir anlat1 siirecine doniismiistiir. Dil artik dramatik yapida
iletisimi yaratan asal gorevinden uzaklastirilmstir. ““(...), cogu zaman i¢ monologlar ve biling
akisiyla karsimiza ¢ikar ve gergeklik diizleminde yani hikaye zamanminda tuttuklar: yer, cogu
zaman anlardan ya da dakikalardan ibarettir. Metin/anlatim/séylem diizeyindeyse kimi
zaman anlatinin neredeyse tamamini bunlar olusturur.” (Cirakl, 2015, s. 38) ve dil sahne

uzaminda varligmni diger teatral araglar kadar siirdiirmektedir.

2.1. POST-DRAMATIK TIYATRODA YAZAR

Klasik dramatik metinde dil, anlam aktarimini olusturan, teatral evreni bi¢imlendiren ve
karakteri eyleme iten yapida kurulur. Hikaye evrenini olusturdugu gibi sahneyi canli,
yagsamsal bir forma doniistiiriir. Yazar, dilsel biitiinliigii kurdugu metin yapisinda, dramatik
bir ¢at1 baglaminda, karakteri tasiyacagi noktaya dogru, belirli bir aksiyon haline dogru
hareket ettirir. Boylece karakterin klasik-dramatik metinde yolculugu ortaya ¢ikar, karakterle
0zdeslik halinde bulunan seyirci ise katharsise ulasir. Dramatik metin yapisinda olusturulan
bu izlek, bir oyunun dinamizmini kurar. Avangart dénem ile nemini yitirmis olan dramatik
mimari, metinde yeni form arayislarma ydnelmis, yazar ve metin iliskisi yeniden
yorumlanmustir. 20. yilizyilda gelisen teknolojik araglar, sahneleme bigimleri, yapi
bozumuna ugrayan, yerini ¢ok sesli post-dramatik tisluba birakan metin ile dramatik olanin
kurallar1 yikilmig ve sanatgilar yeni metin arayislarma ve sahneleme bicimlerine
yonelmistir. (Erben, 2020, s.142)

Tiyatronun ontolojik yoksunlugu ve dilin sanatsal bir aktarim araci olarak islevini yitirmesi,

post-dramatik tiyatroda eylemin yerini duruma, “siire¢ i¢cindeki birikim’ in” yerini “an’ lik
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olusa” birakmasi, sanatgilarin tiyatro eksi metin ve metinsiz tiyatro durusuyla yeni melez
formlarin dogmasi, geleneksel tiyatrodaki yazar kavrammin ya da yazar tiyatrosunun
sorgulanmasina neden olmustur. Post-dramatik donemde yazar, dramatik metin tiyatro
sanatinin asal 6gesi olmanin disma itilmis, tiyatronun “6tekisi” haline gelmistir. Roland
Barthes’ in 1968 yilinda Fransa’da yaymladig1 “Yazarm Oliimii” (The Death Of The Author)
yazisi, Michel Faucault’ un 1969 yilinda yaptig1 “Yazar Nedir?” konusmasi, Mallerme’ nin
sanatsal yapit iizerine, yazarm yok olabilmesi i¢in, yazar figiiriiniin baskalasim gegirip, yeni
yazmin dogmasi diistinceleri ile dramatik tiyatrodaki konumu itibariyle tartigilmasigii¢ olan
yazar kavramina karsi otoriter bir sorgulamaya nemustur. Post-dramatik donem ile
yazar/metin/okur ticgeninde iliski yapisina yeni yorumlar getirilmis, tiyatrodaki sahip
oldugu rolii yeniden degerlendirilen yazar ile metin ve okur kavramlar1 da yeniden bir sorgu
icine almmustir. 19. yiizyil teatral birlesenlerine bakildiginda, yazar kavraminm, o giine
degin, tanrisal-anlatici roliinde, tiyatro sanatinin merkezinde oldugu goriiliir. Merkeziyetgi
bakis agis1 ile her seyi kusatan ve algi 6tesi gériise sahip olan yazar, metnin anlamsal yapisini,
teatral biitiiniin otoritesini elinde tutar. Yazar tartismasi ile okuru da bu tartismanin igine
dahil eden Barthes, “Okurun dogumunun bedelinin yazarin 6liimii olacagini belirmistir.”

(Demirtas, 2016, ss. 49-51)

Yapisal kirtlmalarin doniisiimiiniin zorunlu kildig1 tiyatro sanatinda, dram, tiyatronun diger
tarafinda kalmis, Otekisi olmus, metin ise eski bir form olarak gériilmiistiir. Post-dramatik
tiyatro ile hegemonyasi sarilan, yikintiya ugrayan yazar ve metin kavrami dramatik tsluptan
ayrilip, anlamsal biitiinliiglinii kaybedip, ifade bigiminden ayrilmistir. Kimi kuramcilara
tarafindan, metin tiyatro sanatindan tamamiyla uzaklasip, kayboldugu, etkisini yitirmis
oldugu ifade edilse de metin klasik-dramatik kurallarindan arindirilmis olup, baskalasim

yasayarak yeni bir dilsel forma biiriinmiistiir. (Karacabey Celik, 2003, 5.93)

Rolan Barthes, Julia Kristeva, Jacques Derrida, Michel Faucoult, yapitlarinda, antik cagdan
beri Bati epistemesi tarafindan kavramsallastirilan temel varsayimlar1 reddederek,
“gosterilenin gostereni” ya da “metinsel dilin dinamikleri’ ni”” post-modern donemde yeniden
ele alip, yazmanm yam sira, alimlayiciya bigilen rolii yeniden degerlendirmislerdir. 20.

ylizyilin ikinci yarist boyunca post yapisalct elestirmen ve kuramcilarin metne ve dile
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yaklasimlari, dramatik teknik ve yazarlik gibi geleneksel kavramlari, bi¢cim ve dilsel
yapilanma gibi metinsel olgular1 diisiinsel baglamda bozguna ugratmistir. (Elgawahergy,
2014, s.4)

Dilsel baglamdan ayrilan post-modern tiyatro sanatinda, avangart dénem ile glindeme gelen
sanatta temsil krizi, savas sonrasi giivenilmez akil olgusu, “gdsteren” ve “gdsterilen”
arasindaki biitiinliigiin bozulmasi, klasik temsil araglarinin amacini yitirmesi ve “yazarm”
tiyatro sanatmin Otekisi haline gelmesi, post-modern yapitlarda yeni bigimlerin zorunlu

yaratimina Oncilik etmistir. Klasik-dramatik yazim dili ile olusturulmus 6ykiden uzaklasan

post-modern anlat1 bi¢iminde 6nem kazanan gdsterimde, Oykii anlatmanin yerine teatral
o0geler vurgulanarak “tiyatronun tiyatrallesmesi” hedeflenmistir. Dramatik {slupla
olusturulan 6ykli anlamda geleneginden kopan post-dramatik yaklasimda yazarlarin, yeni
metin diisiincelerine uygun eserler verdikleri gorilir. Bu donemde yazilan oyun metinlerinde
post-modern kavramlar ve dramatik dislubu ters diiz eden yeni denemelere rastlanir;
metinlerarasilik, meta tiyatro olgusundan bahsedilir. 1960’ I yillarda metinlerarasilik
kurammin ilk ¢aligmalarini yapan Julia Kristeva, yazar kavraminin dokunulmaz, sarsilmaz
otoritesine karsin, post-modern sdylem ile birbirinden farkli unsurlarin biitiinleserek yeni bir
yap1 olusturdugu alintilara ¢evirmistir. Post-modern yazarlarin metinlerinde goriilen ¢ok
seslilik, metinlerarasi kuraminin dénemin metin olusumu stirecine yansimalaridir. Baktin’ in
“soylesim” tanimlamasidan yola ¢ikarak post-modern metinlerde metinlerarasilik kuramini
olusturan Kristeva, metinlerarasiligi yeni metnin ideal tanimi olarak goriir. “Her metin bir
alintilar mozaigi gibi olusur, her metin kendi icinde bir metnin eritilmesi ve déniistimiidiir.”

Umberto Eco kapali metin yerine “acik metin’ den soz ederken “yazarin seyirciye bitirecek

bir yapit sunmadigini” soyleyecektir.” (Karacabey Celik, 2003, ss. 67-68)

1975 yilinda New York’ ta Elizabeth LeCompte, Kate Valk, Willem Dafoe, Spalding Gray,
Son Vawler, Jim Clayburgh, Peyton Smith ve Libby Howes tarafindan kurulan Wooster
Group, sahnelemelerinde metni, metinlerarasi bir yontem ile ele alarak, Derrida’ nin
yapisokiim kuramina gore, parcalayarak yeniden dizenlerler. Thornton Wilder, Arthur
Miller, Eugene O’Neill gibi ¢agdas yazarlarin eserlerinden pasajlar alarak, deneysel bir

sahneleme metni olusturan Elizebeth LeComte ve Wooster Group, performanslarinda
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kullandiklar1 klasik eserleri, bir sahne materyalinden farkli olarak diisiinmez. Rhode Island
uclemesindeki otobiyografik malzemeden yararlanan ve metne yapisdkiimcii bakis agisi ile
yaklasan grup, metin olgusunu tamamen reddetmez ve onu bir toplumun bilinci olarak
goriir. (Bas, 2017, s. 142)

Yazili metnin ve sahne i¢in yazilmis olan metnin farkli perspektifle ele alindigi post-dramatik
donemde, yazar, 25 yiizyil boyunca sahip oldugu roliinii yonetmenin bir anlatici olarak
sahneden konumlandirilmasiyla devreder. Sahneleme bir oyun metninin parcalanabilir ve
yeniden insa edilebilir, dokunulmaz olmayan bir teatral 6geye doniistiiriir. Post-modern
sahneleme tiizerine yaptigi ¢calismalarda Patrice Pavis, yeni oyun yazimindan uzak olarak
nitelendirdigi metin kavramini diyaloglarin olusturmus oldugu ¢atisma boyutunu iceren eski
bir kalint1 olarak tiyatro sanatinin digina iter. Dramatik kurallara bagl olarak yazilan metne
kuskuyla bakilan donemde, yazarlar ve yonetmenler, dramatik metnin biitiinligiinii bozacak
postyapisalci ve yapibozumcu teknikler denemis ve anlatimi anlatisizlastirmislardir. (Bryant
Bertail, 2010, s. 96)

2.2. POST DRAMATIK TiYATRO ANLATICI OLARAK YONETMEN

Bir metnin yapisina bakilmaksizin sahneleme igin yazilmis oldugu siirece metin, teatral
Ogelerin ve sahne araglarinin kullanimu ile bir anlati olusturur. Sahneleme estetigi tek bir
0znel bakis agisiyla yorumlanamayacagi gibi, teatral metinde her bir yénetmenin elinde farkli
bir bakis acis1 ile yogrulur. Boylelikle her sahneleme yeni bir yorum yaratir. Tiyatro sanatinin
her déneminde farkli sahne 6geleri 6nem kazanmus; ses, 1s1k, oyuncu, beden, miizik vb. Bazi
sahne araglartysa donemin teatral diisiince yapisina gore kullanimindan uzaklasilip, sahne
uzaminin digina itilmistir. Teatral 6gelerin ve araglarin yeniden yorumlandigi post-dramatik
donemde, tiyatronun asal amacina, varolusunun yegane sebebine geri doniis yasamasi i¢in
denemeler ve yeni sahnelemeler yaratilmistir. 20. yiizyilla birlikte teknolojik gelismelerin
hiz kazandig1 donemde sahnelemede kullanilan araclar degismis, miizik, performans ve
disiplinlerarasi sahneleme denemeleri ile sahnede yeni estetik bigimleri olusmustur. (Erben,
2020, s. 145) Politik tiyatronun kurucusu Piscator 1920’ lerde cektigi belgesellerle sahne

uzamini birlestirmistir. Piscator’ un Epik tiyatrosundan destek alarak olusturdugu tiyatro
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diisiincesinde kurgu teorilerini sahne uzamina adapte etmistir.

1876 yilinda Bayreuth Tiyatrosu’ nda seyir alaninin karartilmasiyla, seyirciyi karanlik bir
boslugun ortasinda birakan Richard Wagner, algilamanin tek hedefinin aydmlatilmis sahne
tizeri oldugu bir seyir alani yaratmustir. Seyircinin bakis agismin dahi bu illizyon
yanilsamasindan kopamadigi, dordiincli duvarin ise hi¢ olmadigi kadar keskin bir bigcimde
var oldugu bir sahneleme bi¢imi yaratilir. Artik, seyir alaninda var olan birinin gercekligi
hissedilmez, orada kimse yoktur. Tiyatro sanati tarihsel siireci boyunca illiizyon yanilmasini
kurabilmek i¢in ¢esitli teknik ve denemelere sahitlik etmistir. Post-dramatik tiyatro ortaya
cikan temsil krizi ve klasik-dramatik yapidaki illiizyonun kirilmasma ydnelik sahneleme
denemeleriyle, tiyatronun arkaik degerlerine doniip, ritlielistik DNA’ sin1 yeniden
kazanmasi i¢in tiyatro sanatini, sahne uzamini parcalamislar, teatral olani tiyatro binasinin

disina ¢ikarmislar, seyircinin konumunu degistirmislerdir. (Gligbilmez, 2012, 5.12)

Seyirci ve sahne uzami arasindaki illiizyonu yaratan dordiincii duvarin yikilmasi, yeni bir
diisiince olmamakla birlikte, bakislarint Dogu’ nun oyunsu rittiellerine geviren Bertolt Brecht
ve cagdaslari, Dogu’nun teatral eyleme bigimlerine rastlarlar. Illiizyonu kirip, seyircinin
varhigin1 kabul eden Brehtyen epik sahneleme yonteminde Aristotalyen dordiincii duvar
ortadan kalkip, seyirci ve sahne arasinda dolaysiz bir iletisim gorulir. Nitekim, epik tiyatroda
parcali, epizotik yapida kurulan metin bir anlam biitiinliigiine sahip olmasi ve dilin islevsel
yetisini devam ettirmesi ile dramatik tiyatro yapisindan Dbiitiiniiyle kopma

gerceklestirememistir. (Ersan, 2019, s. 18)

Brechtyen epik tiyatro kuraminda 6ykii merkeziyetci bir otoritede bulunmasa da oykii en
Oonemli anlatim araclarindan biri olarak kullanilmaktadir. Yapitlarindaki oykiileri tarihi
olaylardan veya metinlerden alarak uyarlayan Brecht, uyarlama eserlerindeki 6yKki,
tiyatronun diger araglari1 gibi sahneleme araglarindan biridir. (Kocabay, 2003, s. 5)
Seyircinin 6zgiirlesebilmesi ve temsilin 6zdeslikten kacilmasina yonelik epik sahneleme
yontemini olusturan Brecht, seyircinin 6zgiirlesme stirecinin yalnizca alimlayicinim zihninde
gerceklesmesi {izerinedir. Diisiincesel bir elestiri anlayisina deginen bu 6zgiirlesme olgusu
epik tiyatroda, seyircinin fiziksel eylemini gergeklestirebilecegi bir alan yaratmaz. (Saba

Akim, 2021, ss. 38-39)
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Sahneleme dramaturjisinin epik tiyatronun yabancilagtirma kavramina yonelik olusturan
Brecht, tiyatro anlayigsda, klasik-dramatik tiyatro kuramindan uzaklasarak, seyircinin
Oykiiyle kurdugu bagi kopararak, seyircinin diisiinsel konumunu gézlemleyen, elestiren bir
dig goz konumuna donistiirmeyi hedefler. Brecht’ in epik yaklasimi ile yeniden
degerlendirilen Oykii, alimlayicinin muhakeme etmesi gereken bir ara¢ halindedir.

(Sarikartal, 2010, ss. 67-68)

Brecht’ in epik tiyatrosunun olusumunun tarihsel izi siiriildiiglinde, Brecht’in, Piscator’un
epik disiincesinden, Pirandello’ nun oyun karakterlerinden, Cin tiyatrosu’ nun illiizyonu
kirip, gostermeci bir tavra sahip olusundan etkilenmis ve bu anlayislari, kendi epik

tiyatrosunda ve diisiinsel ¢ercevede yeniden yorumlamistir. (Pilave, 2018, s. 22)

Yonetmenin anlatic1 olarak dogusu ve post-dramatik tiyatro dislincesinin geleneksel
kurallardan kopmast ile tiyatro sanatinda yeni sahneleme olanaklari ortaya ¢ikmustir. Post-
dramatik tiyatronun gdstermeci 6ykii anlatimmdan, karakterizasyondan ve klasik Usluptan
uzaklasan bigim denemelerinde, oyun, yazar, dramaturji ve reji yaklagimlarinda yeni tavirlar
ortaya ¢ikmistir. Dramatik olanin yapibozumuna ugratildigi ¢agdas sahneleme 6rneklerinde
yonetmen yeni anlatim araglarina ve bicimlere yonelmistir. (Erben, 2020, s.137) Post-
dramatik gosterimlerin ¢oziimlenmesi kapsaminda ayrima ugrayan unsurlar: “Yazar
Yonetmen Birliginin Parcalanmasi, yonetmen denetiminin azalmasi, Metnin- Sahneleme
mekanimin yapisinin bozulmasi, Sanat yapitinin kimliginin dagilmasi; Mekanin, kostiimiin,
ws18in kendi kimligi olan birer oge olarak ortaya ¢ikmasi, Farkli sahneleme yontemlerinin
birarada kullanilmasi, Farkli oyunculuk tarzlarimin birarada kullaniimasi, Farkli sanat
disiplerinden faydalanilmasi, Karakter gelisimi ve psikolojik biitiinlliik yoklugu, Oyun
kisileri ve dilin belirsizligi, tekno devrim ve gosterime etkisi, CyberPunk etkisi, Gercek zaman

>

kullamimi, Tiyatro c¢alismalarindaki deneyim anlarimin  merkeze konmasi,” olarak

siralanabilir. (Deniz, 2004, ss.31-32)

“Yonetmen Robert Wilson sozii iletisimsel baglamindan kopararak sahne iizerinde isitsel bir
malzeme olarak kullanir. Sahne iizerinde sadece dil degil giderek oyun metninin ve oyun

mekdmminda yapist bozulur”. (Deniz, 2004, s.5)
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Meyerhold ile giindeme gelen “Tiyatronun Tiyatrallagsmas1” tasarisi, oykii anlatimini edebi
yoniinden ayirarak ve dramatik anlatimin baskici rejimini karsi ¢gikarak geleneksel temsil
estetiginden uzaklasmistir. Post-dramatik donemde ortaya ¢ikan temsil krizi, metne karsi
baslatilan savasg ile sahneleme bigimlerinde yeni bir donem baglamigtir. Ancak metinsiz bir
tiyatro yaratimina yonelik sdylemler, post-dramatik tiyatronun da Otesinde, yeni ifade
bi¢imleri yaratmistir. (Karacabey Celik, 2003, ss. 46-56)

Temsil krizinin yaratmis oldugu tiyatronun tiyatrallestirilme ¢abasi, dil kullanimimin, tiyatro
sanatinda yeniden degerlendirilmesini igerir. Tiyatro sanatinda diyalogun logos merkezli bir

dontisiim geg¢irmeden Onceki anlayisa ulasma c¢abasi goriiliir. (Bryant Bertail, 2010, s. 94)

Antonin Artaud’ un 1938 tarihinde yayinlamis oldugu “Tiyatro ve Ikizi” adli eserinde,
“Tiyatro, seyircinin cinayete yatkin egilimlerini, erotik saplantilarini, yabanilligini,
karabasanlarini, yasam ve nesneler karsisinda titopik duyumunu, hatta kana susamishigini
iceren diislerini gercekten sergileyemedigi, onun diizmece ve aldatici bir diizlemde degil,
iginden geldigince armmasim saglayamadig siirece kendini bulamaz, yani, gercek bir

yanilsama aract olamaz.” (Artaud, 2021, s. 28)

Antaud, post-dramatik eserlerin ve performans kavrammin metne karsi baskaldirilarini,
metnin tiyatro sanatindaki logos merkezli yapisina karst oldugunu belirtir. Dramatik metnin
diisiinsel yapisiin gecerliligini yitirdigini belirten Artaud, dramatik temsilin ritiielistik
alanin sadece ¢evresinden dolasabilmesinden, akil ve dil yetisinin kayboldugundan bahseder.
Modern insan, 6l bir ifade biciminin icinde kaybolup gitmektedir. Logos merkezli bir
tiyatro ekseninde kurulan Bat1 Tiyatrosu diistincesi, ger¢ek yasamdan uzak bir tiyatro oldugu
icin 6lmeye mahkumdur. (Saba Akim, 2020, s. 74)

Artaud’ un geleneksel burjuva tiyatrosuna yonelik elestirisinde, tiyatrodaki aktor, yalnizca
rejisor (yonetmen) tarafindan kendisi i¢in yazilan kelimeleri tekrar etmesine yonelik bir
aracilik sergilemekteydi, Post-dramatik yaklasimin karst durdugu sahne uzamina

kopyalanan metne karsi, sahnenin bir kopyalama yeri olmadigmi belirtir. (Lehmann,
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1999/2006, s.32) Derrida, Artaud okumalarinda, burada talep edilen dilin, kavram oncesi
bir dil olusuna dikkat ¢eker. Kendi goriintiisiinii kendi olusturan bu dil, temsilin mantigina
hizmet eden, telaffuzu dilbilgisi kurallarina uyan yazili kelimelerin dilinden farkhdwr. Dil
araciligiyla saglanan uzamlagtirma, yeni bir uzam kavramina ve 6zel bir zaman tasavvuruna
yvapilan bir ¢agridwr. (Karacabey Celik, 2003, s. 47) Mekanlar dili yaratir. Peter Brook, bos mekan
kavramini yaratarak alimlayicidan donemler boyunca alman imajine etme roluni geri vermistir.
Seyirciyi imajine evreninde pasif merkezli konumdan uzaklastirarak diislincel olarak etken hale

getirmistir.

“(...) Eski Yunanca ‘eylemek’ fiilini karsilayan dran (drao/dpdw) sézciigii +ma soneki
alarak drama sozciigiine evirilmistir. A¢iktir ki aymi etkinligi tarif etmek i¢in kullamlan bu
iki sozciikten tiyatro seyretmeye, drama ise eylemeye vurgu yapmaktadir ve her iki fiil de
ontolojik olarak diistiniildiigiinde tiyatronun esdeger bilesenidir. Konvansiyonun dayattigi
hiyerarsiler icinden akil yiiriitmeye devam edersek, seyretmenin seyirciyle, eylemeninse
oyuncuyla iliskilendigini goriiriiz. Ancak, drama sézciigiiniin kékiindeki eylem (drao/dpow)
fiili, bir hareketi, bir etkinligi de kapsamaktadir ve tiyatronun oyun niteligi tam da burada
saklidir. Batuli tiyatro konvansiyonu ise, basindan beri oyun etkinligini baglamindan
koparmig ve etkinligin taraflarindan yalmizca birine oyun oynama yetkisi atamistir” (Saba

Akim, 2021, s. 35)

Rejisor kavraminin sahneye kopyalanan metin iizerinden olusan gorevine karsin, yonetmen,
yeni anlamlar Gretmeye baslamuis, tiyatroda anlatici ve yorumlayici roliind tistlenmistir. Post-
dramatik tiyatro ile birlikte teatral olanin koklerinin canlanmasi ve uzun siireler boyunca
logos merkezli mahk(miyet i¢inde birakilan tiyatro sanatinin rittielistik 6zelliklerini yeniden
kesfetmek icin, dramatik iisluptan uzaklasan yonetmenler ¢ok kiiltiirlii ve kiiltiirlerarasi
alanlarda ¢aligmalar yapmislardir. Peter Brook’ un Iran ve Afrika seyahatleriyle, bu
yolculuklarda edindigi deneyimleri ve yaptig1 goézlemleri kendi tiyatral anlayisina
yansitmasi, Grotowski’ nin Hint, torensi sahneleme pratikleri, Eugenio Barba’ nin etnik
denemeleri gorilmektedir. Bu dénemde yonetmenlerin sahneleme ve teatral pratiklerinde

torensi ve ritiielistik arayiglara dogru yoneldigi goriiliir. (Deniz, 2004, s.6)
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Kiiltiirleraras1 ¢aligmalarin ve disiplinlerarasi denemelerin yogunluk kazandigi post-
dramatik donemde, yeni bir performans alani kesfeden yonetmenler, tiyatroyu duvarlarin
arasindan ¢ikartarak farkli mekanlara, kamusal alanlara yonelir. Sahne ve seyirci arasinda
acik bir iletisim yaratmak isteyen post-dramatik sahnemelerde geleneksel sahneleme
bicimleri bozulur. (Kocabay, 2003, ss. 7-8) “Mekana Ozgii Performans” (Site-Specific
Performances) post-dramatik tiyatro ile karanlikta birakilan edilgen izleyicinin, katilimei,
eyleyen seyirciye dogru metamorfoz gegirdigi temsil halidir. Epik tiyatro ile diisiinsel
bi¢cimde 6zgiirlesen seyirci, post dramatik tiyatro ile koltuklarmi terk eder ve sahne uzamina
dahil olur. Boylelikle teatral eylem yok sayilan seyircinin varligimi yeniden kabul eder.
Metin, dilsel anlatim ve metnin hiikkmii altinda kalan teatral araglarin disma c¢ikarak,
performans¢inin alimlayici ile kurmus oldugu aktarmasiz iletisim ile sosyal ve politik bir
eylem barmdirir. (Lehmann, 1999/2006, s.85)

Euripides’ in Bakhalar metninden metinlerarasi kuram ile bigimlenen Richard Schechner
kurucusu oldugu The Performances Group’ un “Dionysos 69” performansinda bir aksam
yemegine davet edilmiscesine oyuncularla birlikte yemek masasinin etrafindaki sandalyelere
oturan seyirci performans alaninin tam merkezinde yer alir. Oyuncu Ve seyirci arasindaki
goriinmez duvarin kalkmasiyla, artik, seyirci eylem alanindadir ve eyleyendir. Bir aksam
yemegi etkinligini performans alanina g¢eviren Schecher, seyirciyi de dahil ettigi bir ritiel
gergeklestirir. Teknolojik devrim ile televizyon yayinlarinin neredeyse her eve ulastigi ve
sinema sanatiin toplum iizerindeki etkisinin yogun olarak hissedildigi donemde, seyirci ile
etkilesimini arttirmaya yonelik performanslar gerceklestiren tiyatro sanati, televizyon ve
sinemanin seyirciye dokunamayacagi bir canlilik, sahne uzaminda bir ritiielin merkezinde,

etki halinde olabilmeyi sunar. (Glizel, 2021, s.104)
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UCUNCU BOLUM

DIJITALLESME VE YENI KAVRAMLAR

3. DIJITALLESME VE YENi KAVRAMLAR

Yeni medya ve iletisim teknolojileri baglaminda degisen ve doniisen g¢agda, iletisim
boyutlarinin dinamikleri yeniden tanimlanir; iletisim cihazlari, teknolojik aygitlar, ios-
android tabanli akilli mobil cihazlar (smartphone) ve mobil uygulamalarla, ulasilabilirlik
artmig, mekéansal ayrim neredeyse ortadan kalmistir. Dijital teknolojiler kapsaminda
yeniden degerlendirilen kamusal alanlar dijitallesmis, dijital kamusal alanlar ortak bir
bulusma yeri olmus, sosyal aglar ve dijital evren, fiziksel uzam ile i¢ ice girerek gundelik

hayatm bir parcasi haline gelmistir. (Ozdemir & Yildirim, 2018, s. 178)

“Global Koy” (War and Peace in the Global Village) adi eserinde iletisim kuramcisi ve
filozof Marshall McLuhan gore; sinirsiz bir bilgi agiyla birbirine baglanan diinyada,
enformasyon ulasilabilir olmakla kalmayip, her dakika islenilebilir ve yeniden yazilabilir
hale gelmistir. Teknolojik cagda, bedensel bir par¢ca onemi kazanan aygitlar ve dijital
cihazlar, bireyde ve toplumsal planda doniisiime neden olmus, teknolojinin zihinsel ve
bedensel bir fizikilik ile bagh oldugu uzam algisinin iizerinde etkisi yadsinamaz bir sekilde
gorinirlik kazanmustir. Iletisim araglarinmn ve sosyal aglarm, sinirlarm goriinmez gizgilerini
ortadan kaldirdigini belirten McLuhan, dijital ag diinyasi i¢in, globallesen bir kdytaniminda
bulunmustur. (Yengin, 2015, s. 46)

2

Analog olmayan, sayilarla ilgili dijital tanimi Dictionary Cambridge’ e gore
Recording or storing information as a series of the numbers1 and 0, to show that
a signal is present or absent. ” (Bir sinyalin var olup olmadigini gostermek igin bilgileri 1
ve 0 rakamlarindan olugan bir seri olarak kaydetmek veya saklamak.) (Cambridge, t.b.)

Oxford English sozliigiinde ise “Involving or relating to digital or computer technology,
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esp, the internet: “(Dijital veya bilgisayar teknolojisini iceren veya bunlarla ilgili olan,
Ozellikle internet,) (Oxford, t.b.) seklinde agiklanmaktadir. Dijitallesme olgusunu ve dijital
teknolojileri tanimlamak igin kullanilan bilgisayar tabanli Web sisteminin kodlama dil yapisi

“1” ve “0” seklinde kurulmustur.

Kitle iletisim araglar1 ile entegre bi¢imde bir yakinsama modeli saglayan dijital teknoloji,
internet sisteminin 1 ve 0’larla olusan diliyle 1990 Ir yillardan itibaren gelismesiyle yeni
medya ortamlarimin olusumuna onciiliik etmistir. Yeni medya teknolojileriyle ortaya ¢ikan
bireysel alan kavrami, bag tabanli sistem i¢inde dogrusal olmayan, ¢ok yonli bir yapiya
sahiptir. Internet teknolojisiyle birlikte dijital kimlik kazanan kisi, anlik durum iletisi
paylasip, diger kullanicilarin paylasimlarina katilabilmis ve ortak birliktelik/yaratim i¢ginde
bulunabilmistir. Cevrimi¢i — ¢evrimdis1 platformlar 6zelinde ortak bir alan haline gelen
dijital kamusal alanlar, yeni diinyanin iletisim modelini bigimlendirmis ve iletisime sinirsiz,

evrensel bir nitelik kazandrmustir. (Kirik & Yazici, 2017, ss. 85-86)

Web teknolojilerinin eglence pazarindaki ilk kullanimlarina bakildiginda, Web tabanli basin
odalar1, gorsel dijital hikdye anlatimi baglaminda yaratilan interaktif Web siteleri ve dijital
ses kanallarinin, sozel iletisimi kullanarak farkli formlara biiriindiigli alanlara rastlanir. Web
katmanlarinin kullanic etkilesimli yapisiyla bir “tik” ile erisebilen bilgi, kullanicinin fiziksel
manada ulasabilecegi yapinin 6tesine gegmesini saglamistir. 1995 yilinda, Web temelli insa
edilen ve bir “The Blair Witch Project” (1999) filminin evrenine sahip olan internet tabanli
proje sayfasi; sinematik evreni, dijital bir gorintl ile birlestirmeden ¢ok Once
olusturulmustur. The Blair Witch Project; 1996 yilinda Burkittsville kasabasinin Black Hills
ormaninda kaybolan bir ¢cocugun hikayesini icermektedir. Film vizyona girmeden, film ekibi
tarafindan uzun bir siire 6nce gelistirilen internet sayfasi bugiin hala aktiftir. (Blair Witch,
t.b.) Web siteleri ve sosyal medya uygulamalari, bircok tiyatro yapimcist ve ekibi
tarafindan 2000’ li yillarda etkin bir sekilde kullanilmaya baglanmigtir. Oyunlarla ilgili
baglamsal bilgilerin yer aldigi internet sayfalarinda ayni zamanda oyunlarin tanitim
videolar1 yer almaktadir. Belirli bir prodiiksiyon veya yapim ile ilgili merak edilen sorulara
ulagmaya
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calisan seyirci, igerige erisebilmek adina Web sayfalarinda gezinmektedir. Bireysel ya da
kurum bazli olusturulan sayfalar, takipgileri/izleyicileri ile iletisime gegmek isteyen tiyatro

gruplar1 i¢in aracili bir canlilik sunmaktadir. (Thomas, 2015, s. 507)

Teknolojik donemeg, dilsel ve gostergesel ifade pratiklerinin yeniden bigimlendigi tarihsel
bir kavis olarak tanimlanabilir. 21. yiizyil sanatinda, teknolojiye basvurmadan sanat
yapilamaz. Sanat ¢agindan bagimsiz diisliniilemeyecegi gibi, teknigin donanima ile iiretilen
bir yapit halini almistir. Dijitalin Poetikas1t baglaminda sanat {iretimi, mekanize edilmis
teknikle yeniden iiretimden, dijital ¢agin bilgisayarlastirmis araglariyla yeniden sekillenir.

(Conmerais, 2010).

Geleneksel medya teknolojilerinin “e” ile dijital boyut kazanmasi1 sonucunda basili medya
ve yaymm araglari, dijitalles baskalasim gegirmis; e-book, e-dijital basim odalari, internet
gazeteleri, bilgisayar oyunlari, dijital hikayelestirme, kodlama ile Uretilen animasyon,
mapping teknolojileri ve i¢ boyutlu bir sinematik evren yaratabilen filmler ortaya ¢ikmuistir.
15, Yuzyilda matbaaci ve yayinct Johannes Gutenberg tarafindan matbaanin kesfi ve 19.
yiizyil Fransiz mucit Joseph Nicephore Niepce tarafindan fotograf makinesinin icadiyla
iletisim organlarinin gelisim siireci de kendi dijital devrimini yaratmistir. Yeni medya
teknolojileri, geleneksel araglar1 bir biinye altinda yapilandirmis, yeni medya kiiltiirii ve

anlayisi ile evrilen bir diinya yaratmustir. (Bulunmaz, 2014, s. 25)

Tek Medya (single media): “Yalnizca metin ya da yalnizca gériintii gibi, hikdye anlatmak
icin kullanilan tek bir medya formati vardwr . Birden Cok Medya kullanimi (multiple media):
“Hikaye paketi icinde ayri icerikler gibi duran, birbirlerinden bagimsiz degisik medya
formatlarint sunar.” Coklu ortam ortami (multimedia): “Hik&ye paketi icinde grafik,
animasyon veya ses gibi, iki ya da daha fazla medya formatimin bilgisayar tarafindan
islenmesi ve gosterilmesidir.” (Inceelli, 2005, s. 135) Bu yeni mecralarda i ice giren beden,
teknoloji ve sanat; mevcudiyetlik, fiziksellik, uzam ve zaman, gelip gecicilik, biriciklik,
tekrar edilemezlik olgularmi sanat yapit1 baglaminda yeniden sorgular. Yeni medya ortamy,

strekli yenileniyor olmasindan kaynakli dijital dil ile etkilesime giren sanat yapitinin formal
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stattistinde de yeni araglarin, ortamlarin ve kavramlarin olusumuna neden olur. (Bilgin, 2020,
S. 75)

Dijital medya, multimedya ve yeni medya (new media) kavramlari, siklikla birbirleri yerine
kullantyor olsa da 21. ylizyilin baslarinda edebiyat elestirmeni Lev Manovich yeni medya
tanimlamasindan bahsederken, dagitimda, iiretimde ve sergilenmesinde “bilgisayar

teknolojileri ile olusturulan” olarak ifade eder. (Bilgin, 2021, s. 28)

Internet teknolojisi ile evrilen toplumsal diizeni ifade etmek ve kokli degisimi
anlamlandirmak amaciyla giindelik hayata kazandirilan dijital anlamlar; dijital gogmenler,
dijital melezler ve dijital yerliler 21. yiizyilin toplumsal yapisini sosyal, politik, kiiltiirel
acidan belirlemektedir. Dijital toplum ve onceki nesil baglaminda degerlendirilen bu
kavramlar, nesiller arasindaki kusak farkimin somut gostergelerini olusturmaktadir. Dijital
cagin icine dogan ve ondan dnceki yasamsal pratikleri deneyimlememis olan dijital yerliler,
akilli telefon (smart phone) ile iletisim kurmayi tercih etmekte olup, bu iletisim yolu
hayatlarinin 6nemli bir refleksini olusturmaktadir. 1980 6ncesi dogan X jenerasyonu, dijital
teknolojiler ile sonradan gelistirmis olduklar1 bag nedeniyle gé¢men statlisiinde anilmakta ve
dijital piramidin bagka bir smiflandirilmasinda yer almaktadir. 2000 sonrasi nesil ile
karsilagtirildiginda dijital goc¢menlerin dijital teknolojilere ve kullannmma yonelik
gelistirdikleri adaptasyon sireci daha sancili bir stirece tekabiil etmektedir. Kendini, yabanci
hissettigi bir alanin iginde bulan dijital gé¢menler, dijital teknolojileri anlamak ve
becerilerini gelistirmek icin bireysel becerilene kattiklar: boliimde baska bir smiflandirma,
dijital melezler ortaya ¢ikar. Siber uzayda dijital bir kimlik insa eden vatandaslar,
diigtincelerini ve ifade bi¢imlerini kurmakta, dijital alandaki akisa, enformasyona katki
saglamaktadir. Milenyum sonras1 dogan ¢ocuklarin teknolojik becerilerinin dogal bir sureg
icinde gelismesi dijital gogmenlere karsi dijital nesne ile daha baglantili bir nesil oldugu

diistincesini yaratir. (Prensky, 2009, aktaran Karabulut, 2015, s.16)
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3.1. YENi KAMUSAL ALANLAR VE ANLATIMIN EVRIMi

Hikdye anlatiminin yok olmasi, “deneyimin ortak biitiinliigii "nii yok etmistir. Deneyimin

ortak biitiinliigiiniin yok olmasi, kamusal alanin yok olmasi anlamina gelmektedir. (SUtgu,

2013, 5.90)

Tiyatro sanatmin “simdi ve burada” gerceklesen eylem (presence) prensibinden dogan
mekansal birliktelik olgusu teatral eylemi yegane canli bir sanat kilmaktadir. Performansin
biraradalik ilkesi; seyirci ve oyuncunun, performans¢i ve katilimcinin bir arada olmasina
ihtiyag duyar. Geleneksel yapi, anlatimin dolayli aktarimmdan daha ¢ok mimetik eylem icerir
ve katilimcilarin kanli, canli birer temsilci olarak mekanda bulunmalari gerekir. Temsil ve
alimlama iligkisi, simdi ve buradalik ilkesi, ayn1 andalik ve eszamanlilik kesintisiz olarak

takdim edilir. (Saba Akim, 2021, s. 34)

Antik Yunan kiltiiriinde “gérme yeri, goriis yeri, bir seyin goriildiigii yer” manasini igeren
teatron, seyir yerinde gorme eylemini gergeklestirmek icin bir arada bulunulan teatral
mekan1 betimler. Bu diisiince bugiin hdla devam etmekte olup, ylizyillar boyunca
geleneksel sanat mimarisine uygun bir sekilde insa edilmis mekansal 6zellikleri tanimlar.
Sahne seyrinin, seyirci i¢in yaratilan kamusal alaninda sahne uzamu ile ortak bir deneyimin
gerceklesmesi, bir deneyimin paylasilmasi ve es zamanlilik -sinema sanati haricindeki- diger
sanat dallarmin aksine ortak bir birliktelige, eyleme dayanir. Bir sergi alaninda bireysel bir
deneyim yasayan Ve hayranlikla baktigi resmi dakikalarca inceleyen bireyin aksine, tiyatro
canlilik ve oradalik igeren bir eyleme dayanir. Dijitallesmeyle birlikte yeniden tanimlanan
kamusal alanlar kavrami, tiyatro sanatmin ontolojik sorunsalina deginmekte, yikilan
mekansal ideay1 dijital alanda yeniden insa etmektedir. Dijital toplum ve kiiltiirle birlikte
sekillenen ag tabanl kamusal alanlar; birlikteligi, ortak deneyimi sunmasi, farkli duyulara
hitap ederek, gorme eyleminin fiziksel seyir alani i¢inde olmadan yeni bir birliktelikle
gergeklestirmesi ile tiyatro sanatmm yeni kamusal alanlarinin anlamlandirma gerekliligini
ortaya koyar. Brehtyen epik tiyatro anlayisinin teatral uzamim dordiincii duvarmi kirmasiyla

birlikte degisen tiyatro geometrisi, yeni dijital kamusal alanlarla birlikte fiziksel mekanin

30



Otesinde iki boyutlu uzamsallig1 sinirsiz olan bir boyut kazanir. Sahne sanatlar1 tarihsel
izlegi boyunca cesitli donem ve akimlarda seyir rejimini degistirmis ve yeniden inga
etmistir. Dijital kamusal alanlar ile ortaya ¢ikan dijital vatandaslar, dijital seyir yerinde
konumlanmakta ve dijital dramaturji baglaminda olusturulmus performanslara
katilmaktadir. Yeni bir seyir rejimi olugturan Web tabanli siber uzam, izleme deneyimini ve
hikaye anlatma sanatini da doniisiime ugratarak yeni formlar kazandirir. (Bilgin, 2020, ss.
74-80)

“Yeni kamusal alanda bireyler pasif bir enformasyon alicist ve dolayimlayicist degil, aym
zamanda hem bir konusmact hem bir dinleyicidir. Bireyler kendi kendine enformasyon

toplayabilmekte, paylasabilmekte ve orgiitleyebilmektedirler.” (Berkman Koselerli, 2017, s. 55)

Siber uzamin duyularla algilanabilen, dokunulabilen bir alanla entegre olmasi, 20. yiizyilin
teknolojik devrimi ve 1990’ larin ortalarinda internetin giinliik aligkanlarla sekillenmesi,
Web 2.0’ nin etkilesimli uzami ve 21. yiizyilin djjitallesen kamusal alanlar1 ile Yazarim,
okuyucunun, iletenin ve deneyimleyicinin i¢ ice gectigi, kimlik smirlarmin ortadan kalktigi
dijital kamusal alanlarda iletisimin modeli yeniden tanimlanmistir. Toplumsal sosyal yapiy1
insa etmedeki etkisini yillar iginde gdsteren iletisim araglar1 ve yeni medyanin dogusu siber
uzamda ikamet eden dijital vatandaslari, yeni Kimlikleri ve kamusal alanlar1 var etmistir.
Dildeki iletisim yontemini etkileyen yapi, yazim bigimlerine, dolayisiyla tiyatro metnine
yansimistir. Aristotalyen yapmin belirli bir siire i¢inde baslayip biten, neden sonug
iliskisine bagli, mimetik ve diegetik ifade olanaklarinin yanina; miizigin, sesin, fotografin
ve diger dijital araclarin birlikteliginden olusan dijital anlati ifadesi eklenmistir. (Artu

Mutlugiin & Topuz, 2020, s. 42-43)

Bilgi iletisim Teknolojileri (Information Communication Technology) dil kullanimmnin
bilgisayar aracili bir iletisim ve etkilesim seklidir. Sosyal medya platformlar: ise biligim

teknolojilerinin (BIT) bir uzantisidir. Kullanicilar tarafindan olusturulan medya igerigi;
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tartigilan, degistirilen mobil Web tabanli teknolojiler tanimi ile ifade edilmektedir. Sosyal
medya ve diger WWW (World Wibe Web) tabanli sayfalar, dijital kamusal alanlarin dijital

Onciileri olup, farkli baglantilar iginde kendine 6zgii yapilara sahiplerdir. Kimi aglar video
paylasimina agirlik verirken, (Youtube, Vimeo, Dailymation) kimi fotograf (Flickr,
Instagram, Snapchat), kimi ise yazili iletisimi benimserken (Whatsapp, Messenger, Sms)

baz1 sosyal aglar biitiiniinii kapsayabilir. (Nwala & Tamunobelama, 2019, s. 10)

Dijital uzam, (kamusal alan) bireyin yasam siirecini devam ettirebilecegi ve hayatindaki bir
kigisel oda halini almis, bir yasam alan1 olmustur. Dijital yolculuguna “1” ve “0” ile baslayan
enformasyon islemi yeni bilgi toplumunda bilisim teknolojileri devam eder. Bu yeni alani
“Ag Toplumu” adli eserinde inceleyen Van Dijk, dijital yolculugun bitlerle baslayan bir
yolculuktan dijital kodlama diinyasina evrildiginden bahseder. (Yengin, 2015, 5.47)

Sanal ortamlar biyolojik yasamsal alanin 6tesinde dijital biyolojik bir dongiiye sahiptir.
Bireysel deneyimin gerceklestigi iki uzamda sanal deneyim ve yasam deneyimi birbiriyle
yakmlasmstir. Yazar Savas Onemli’ye (2017) gore: “Post- dijital kisaca dijitalin insan
hayati ile i¢ ice gectigi, artik ‘dijital” kelimesini yepyeni bir teknoloji ve ayri bir seymis gibi
tammlamadigimiz bir hayat anlamina geliyor. Dijital diinyadaki deneyimlerle, fiziksel
hayattaki deneyimlerin birbirini tamamladigi, aradaki ¢izgilerin yok oldugu ve yeni bir
anlam olusturdugu bir diinyadan bahsediyoruz.” Teknolojik gelismeler ile sanal ortamlar
daha gercekci gérinmektedir. Metaverse” Un sunmus oldugu dijital diinyanin sinirlar1, meta-
human’ n fiziksel bedenleri, fiziksel evren ile aym fizik kurallarina sahiptir. Dijital olan, ii¢
boyutlu gozlikler, hi-fi ses teknolojileri, teknolojik alanda yeni medyumlar yaratirken ayni
zamanda sanatsal olani doniistiirmektedir. (Bilici, 2016, s. 43) Internet teknolojilerinin
kesfiyle birlikte ortaya c¢ikan yeni dijital mekénlar, kamusal alanlara katki yapmakta,
bilhassa onlar1 desteklemekte ve kamusal alamin tim gerekliliklerini karsilamaktadir;
etkilesim, iletisim kurma, sohbet odalari, toplantilar, bireysel baslayan hareketlerin kolektif
bir ruh kazanmas1 ve ¢cok merkezli olmast... Internet, hiper baglantilar ve linkler ile gok
boyutlu yeni alanlar var etmeye, yaratmaya elverisli bir yapiya sahiptir. (Dalgren, 2001,

aktaran Berkman Koselerli, 2017, s. 59)
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3.2.ANLATININ TANIMI-TARIHI VE EVRIMIi

“Dil Nedir? Insan dili, dil 6ncesi yonelimsellik formlarinin bir uzantisidir,” (Aysever, 2016,
226). “Dil sadece bilinen dogrular: betimleyen bir ara¢ degil, daha ¢ok bilinmeyeni
bulgulayan bir aractir. Dolayisiyla diisiinceyi ortaya ¢ikaran bir konumdadir. (Ozkan, 2012,
ss. 111-112) Diisiinsel mevcudiyetin varligimi gergek kilan dil, iletisimi somutlagtirabilmek,
smirsiz olan diisiince yapisini iic boyutlu bir hale doniistiirmek amaciyla “seylerin”
tanimlarin1 yapmus, onlar1 goriiniir kilabilmek igin birer ses vermistir. ““(...) dolayisiyla
onlarim uyma dogrultularimin “zihinden-diinyaya” oldugunu soyleyebiliriz.” (Aysever,
2016, 227) “Seylerden” dogan ses, tini, bireyin yonelimini, anlatinin ifadesini yaratir. Homo
homini formlarin iletisim kurma, tehlike aninda birbirlerini uyarma bigimleri ve hayvan
hikayeleri, ilkel insanin bir {iyesi oldugu kabileyi tehlikeye karsi uyarma ve bilgilendirme
amaciyla ger¢ek diinyadan alip, zihninde isledigi ve yeniden, zihninden sesler araciligiyla
gercek diinyaya aktardigi hikaye bicimini almistir. Dil yapisi, hikdye anlatma becerisi olan,
onu sekillendiren ve ydnlendiren bir kabiliyete sahiptir. Ilkel insan, bu varlik becerisi ile
dogmus, dil evrilmistir. Sesin olusturdugu sozciikk Obeklerinden dogan ve “Seyleri”
anlamlandirabilmek adina kategorizasyona sokan ilkel insan, tanimlamalari ile yasadigi
diinyay1 anlamlandirmaya ¢alismis, icgudusel bir davranis ile dilin evrimine aracilik etmistir.
Tekinsiz ve giivensiz bir yasamin iginde, dilin evrimi ile haber verme, haber alma, iletme ve
aktarma yetisini gelistirerek doganin giiciine karsin savunmaya ihtiya¢ duyan insan, dili
yaratmistir. Dogal olanin korkutucu giiciline, insan hayat1 tizerindeki hiikkmiine karsilik, ilkel
insan dogaya kars1 dogal olan1 degistirerek kurdugu stiinliigiinii ates basinda anlattig1 av

hikayelerin yalin diliyle aktarmustir. (Nutku, 2013, s. 15)

Yiizyillar boyunca insanlik tarihinin en derin 6zelliklerini ve yapilarin1 bulunduran, aktarim
ile gliniimiize kadar ulasmis olan mitoloji ve ritiieller, ilkel insanin diinyay1, kendi varligini
anlamlandirmanm bir ¢abasi sonucu olusmustur. Nitekim ritiieller, eski caglarda dogayla-
insanin ¢atigmasmin anlatildig1 bir insanlik, insan-olus eylemidir. Sozlii bir eylemsel bir
gelenegin mirasi olmakla birlikte, toplumsal bilinci temsil eden sembolik bir dile sahiptir.

(Okmen & Cokluk, 2020, s. 1124). Kutsal olanimn dziinii barindirdig: diisiiniilen ritiieller ve
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bu ritiielleri yOoneten sair, saman veya kutsal kisilik, anlatida kendine has bir dil

olusturmustur.

“Homo sapiens — bilge insanlik, bilen insan, arif insan/ik-logos Homo narrans — anlatan insan, hikaye anlatan

insan, duygusal insan, safdil insan — mythos” (Hockney, 2013, aktaran Pilavei, 2018, s. 1)

Ingiliz dilinde “story”, Fransiz dilinde “histoire”, Ispanyol dilinde “historia”, Italyan dilinde
“storia” ve Tirk dilinde “hikaye” s6z obegiyle ifade edilen ve her dilde kendisine bir yer
bulan hikaye kavrami bir yapiy1 belirtirken, anlat1 (narrative) ise bir argiimantasyona bagli
kalinmadan, bir ya da birden fazla olay1 barindiran aktarimdir. Anlat1 kavraminin dogusuyla
birlikte var olan yazim tiirlerini inceleyen alan ise anlatibilimdir. Ingiliz dilinde “narrative”,
Fransiz dilinde “récit”, Ispanyol dilinde “narrativo”, Italyan dilinde “narrativa” ve Turk
dilinde “anlat1” olarak bi¢gimlenen, anlat1 kavraminin kdkeni ise latinceye dayanmaktadir.

“Biitiin hikaye anlaticilarimin beslendigi kaynak, agizdan agiza aktarilan deneyimdir.”
(Benjamin, 2012, s.78) Hikaye anlaticilig1 (storytelling) ortak, kolektif bir bilincin Grinadar.
Zaman ve mekandan bagimsiz olan hikaye anlaticis1 (storyteller) bulundugu toprak
parcasinin hikayesini aktaran kisidir. Antik Yunan kiiltiiriinde “Aoidos” ve “Rhapsodos”
adiyla bilinen hikaye anlaticisi, kdy kdy dolasip zamanin sdzel hikayelerini anlatan, destanda

ustalagmus kisilerdir.

Antik Yunan kilturtinde tim insanligin babasi Tanr1 Zeus ve 6liimlii bir anne Semele’ den
dogan sarap ve bereket Tanris1 Dionysos adina diizenlenen Dithyrambos senliklerinde
ritieller dogaya ve doga yasalarina gére diizenlenmektedir. Olim ve yeniden dogum, kurban
ve bereketlilik, tanrisallik ve insan temalarini iceren bu rittiellerde temsiller diizenlenir ve
Tanrr’ lara 6vgii niteliginde hikayeler anlatilip, sarkilar sdylenip, danslar edilmekte ve

Dionysos’ un temsil ettigi baharin gelisi kutlanmaktadir. (Sarikaya, 2019, s.24)
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Koro tarafindan icra edilen Dithyrambos sarkilari, ritiielistik kutsal temsilin bir kismini
olusturmaktadir. Téren, Dionysos’ u temsil eden heykelin Atina’ nin Akropolis yamacindan
alinip Atina’ nin merkezi bolgesine, Dionysos’ un senlik alanina sembolik gelisini anlatarak
baslar. Bu sembolik yolculuk, TanriDionysos’ un heykelinin tapinak yerine tiyatro binasina

yerlestirilmesiyle devam eder, boylelikle tiyatro kutsanmis bir eylem olur. (Riimeysa 2016)

Rituel ve mitlerin kutsal torenleriyle dogan anlatici kisi, anlatilarinda farkli izlek ve tirlerden
hikayelere yer vermektedir; dini hikayeler, kahramanlik hikayeleri, destanlar ve efsaneler,
anlatida yer alan temsili kahramanlarin bi¢imleriyle dile getirilmektedir. Her biri, kendi
zaman, kiltir ve yargisinin temsilcisi olan anlatict kisi, muzik ve s6zlu ifade bicimiyle

kalturd ve bilgiyi, kendinden sonrakine aktarmakla yukumludur. (Aydemir, 2021, s. 378)

Hikaye anlatimi kolektif bir bilincin tretimi olmakla birlikte, anlatic1 anlatiy1 yeni zihinlerle
bulusturarak, aktarmanin misyonunu tamamlar. Hikaye anlaticisinin giicii, onun hikayesin
icinde saklidir. Hikayesini aktarirken ya da naklederken, mimetik ve yahut diegetik eylem

ile yasamadigini yasar ve yasadigini baskasi i¢in nakleder. (Siit¢ii, 2013, $.80)

Hikaye anlaticisi, sozlii kiiltiir, gelenegin ve bilgi aktariminim ilk temsilcisidir. Bireysel ve
toplumsal ifade bigiminin birincil 6znesi olmakla birlikte hikaye anlaticis1 s6zli kiiltiiriin

dogusunu da temsil eder. (Pilavci, 2018, s. 6)

Toplumsal, kilturel, sosyal yapiy1 belirleyen ve onu etkileyen hikayelerin kékenine ulasmak,
toplumun ve toplumsal degerlerin nesiller boyu gecirdigi doniisiimii anlamlandirmak ve
aciklayabilmek acisindan Onemlidir. Antik Yunan kiltliriiniin en O6nemli hikaye
anlaticilarindan Homeros’ un yapitlari, bulundugu cografyayi, tarihi, kiiltiirel ve sosyal
yapiy1 aktarmasi bakimmdan ge¢misin perdesini agmaktadir. (Okmen & Cokluk, 2020, s.
1121)

e Hikayeler toplumlarin yasam bilgeliklerini; duyumsamalarini, yasanmighklarim yansitir;
bireysel deneyimlerin toplumsal olana mal edilisine hizmet ederler. Bu a¢idan ortak (kitlesel) bir

diistinme bigiminin tiretimini, kolektif bir bakis acisina sahip olunmasini, ortak ilkeler etrafinda
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yasamayt, toplanmayr saglarlar. Hikdyeler miras alinan ve kendisinden baskasina / sonrasina
miras birakilan anlati oluklaridir. Sozlii kiiltiir temellidir ve paylasim esastir. Fakat burada séz
konusu olan salt bir hikdye paylasimi degil hikdyenin icinde barindirilan yararl olan ile estetik
hazzin kisiye veya Kitleye ulastiriimasi ve umulan etkilesimin saglanabilmesidir. (Aydemir, 2021,
s. 373)

Anlati, toplumsal ya da bireysel psikolojik ¢oziimlemelerden daha ¢ok kolektif bir yasamin
Urtinudur ve alimlayiciya bilingsel ¢oziimlemeler sunmaz. Anlatict kisi hikayeye kendi
yorumunu katmaz, onun misyonu hikayeyi aktarmak, diinyaya ve yasamsal olana vurgu
yapmaktir. Anlatisinda, merak ogesini tetikleyici bir unsur olarak kullanan Anlatic,
alimlayicinin hikayenin temsiline ulastiracak duygular1 aktarir. “Ne olmus?”, “nasil
olmus?”, “kim?”, “sonra ne olacak?”, alimlayici, anlatinin igerisinde bu sorularin
cevaplarini arar. Hikaye anlaticisi, her zaman anlatisini kendi deneyimlemis olaylar iizerine
kurmaz, kimi zaman kendi deneyimlerinden yola ¢ikarak yasanabilecek olaylar1 derler, kimi
zaman ise yasanmis olaylar1 kendi bilincinde sentezleyerek yeni bir anlati formuna
biiriindiiriilerek sunar. Anlatinin 6zl ve niteligi yasamsal deneyimden olusur ve yasamdan
kopuk bir hikdye anlatida yer almaz. Anlati, ge¢misten gelecege, dogrusal bir zaman
cizgisinde var olurken, simdiki zamanda kendisine bir yer edinir. Alimlayici, fiziksel
bedeninin i¢inde bulundugu zamandan ve mekandan (kronotop) bagimsiz, anlaticinin
“simdiki zamanina” ait bir anlat1 siiresine dahil olur. Anlaticinin giicii, anlatisiyla esdeger
olarak kuvvetlenir. Hikaye anlatimi, ge¢gmisi anlamlandirip gelecegi kurma giiciine sahiptir.
Kronolojik bir tslubun belirleyici niteliklerinin olusmadigi anlati geleneginde, zaman
yonetiminin kontrolii anlaticikisinin yetenegine gore sekillenmektedir. (Siitcti, 2013, ss. 81-
85). “(...) anlati evrenindaki zamansallik séylemle/anlatimla (discourse/narration) sinirlt,

mekansal ya da uzamsal (spatial) bir zamansalliktir.” (Cirakli, 2015, s. 36)

“Kronos” (zaman) ve “Topos” kelimelerinin bir biitiin yaratarak olusturmus oldugu
“Kronotop”, zaman ve mekan birligi ile ilgilidir. Hikaye anlatiminda kronotop zamansiz bir

biling alanindan dogup sekillenir ve bir mekana biiriiniir. Uzam/zaman ise hikaye
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anlaticisinin hayal giicline gore fiziksel uzam ve zamani yikarak anlati i¢inde yeniden
olusturulur. Hikdye anlaticisina bagl olarak degiskenlik gosteren zamansallik ve mekansal
kurgu, alimlayanin imge diinyasinda canlandirabilmesi i¢in tarif edilir, imajinasyon yaratilir.
Zamansal imgelemde gegmis, gelecek, simdi hizli, ani sigramalarla, ileriye gidis ve geri
doniislerle anlatiya hizmet eden bir bigcimde kurulur. (Pilavci, 2018, s. 20) Geleneksel hikaye
anlatimmin tarihsel siire¢ i¢inde olusan kodlarini1 Nil Cokluk; “En énemli organ kulaktir
Bellekte tutmak onemlidir. Anlatict sayisi azdwr, sinirlidir. Dinleyen sayisi ¢ok sinirlidir.
Kahve koy evi gibi mekanlar vardir. Teknik bilgi ve donanima gerek yoktur. Aninda etkilegim
olabilir. Sosyal, ideolojik kaygilar én planda degildir” seklinde belirtir. (Okmen & Cokluk,
2020, s. 1128)

Unsal Oskay’ m “Tek Kisilik Hacli Seferleri” (2014) eserine atifta bulunan Aysenur inceelli;
(2005) hikayeci kisi anlatict konumundaki roliinii ger¢eklestirirken, alimlayici ile ortak bir
dil, anlamsal bir diinya kurar. Alimlayicisi ile birlik iginde bir biitiin haline gelen anlatici,
hikéyesinde kilturel kod ve motiflere gore yerellestirecegi unsurlar kullanir, kimi zaman
hikayesine bir seyler katarak, kimi zaman ise bir seyler ¢ikartarak anlatisini gergeklestirir.
Anlatici, kiiltiirel kodlar ile hikdye kodlarmni ortak bir bilingte yogurarak, yeni bir anlati
bi¢imi yaratir. Dogal diizene kars1 ve doganin insan iistiindeki hakimiyetine kars1 yasamsal
bilgi aktarimi olarak ortaya ¢ikan hikdye aktarimi, bu eylemde basvurulan ritiielistik

araclarla, kilttrel kodlar, semboller ve motiflerle doludur. (s. 133)

“Hikdye dramaturjisi oncelikle bu kodlar ile sembol ve motiflerin tamnmasmi saglayacak,
hikdyedeki o topluma ozgii duygu, diisiince ve inancglari; arzu ve istekleri, seving ve kederleri,
beklenti ve kabullenigleri, insana, canliya ve dogaya bakis agilarim ¢0zimleyecektir. Bu sire¢
anlatictya hikdyeyle kurmus olacag ideal bagin temel gereklerini saglayacak; ardindan da
hikdyedeki kisi veya kisilerin, olay ve durumlarin, karsitliklarin ve ¢atisanlarin, dilin ve dilin
kullamilma bicimleri gibi ozelliklerin ¢oziimlenmesine ve anlasimasina hizmet edecektir.”

(Aydemir, 2021, s. 377)
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Kdlturel ve toplumsal bir miras aktaricisi olan hikaye anlaticisi, gegmisten bugune, buglinden
yarma bir gelenegi slirdiirerek, toplumsal bilingdisinin, sembollerin Ve kiiltiiriin aktarimini
gerceklestirir.  Anlatinin  sdylevine erisebilmek, okuyabilmek ve anlayabilmek hatta
coziimleyebilmek i¢in anlatinin bigimini ve deger yapismna ulasmak gerekir. Hikaye
dramaturjisinin bicimsel ve icerik kuramindan da beslenerek bugiiniin dijital hikaye
anlaticiliginin bilgisi ile yeniden yorumlamak; kiiltiirel kodlari, kiiltiirden ve ddnemden

kopmadan aktarmak gerekir. (Aydemir, 2021, s. 377)

3.3. DiJITAL HiKAYE ANLATICILIGI VE TARIHI

Yasamsal siirece tarihsel yolculugunda eslik eden sanat, dnceleri bir tapinma araci olarak,
kimi zaman ise farkli gruplarin himayesi altina girerek, Orta Cag’ da rahiplerin, mucize
hikayelerini anlatarak, iktidarin diisiincesinin tastyicisi oldugu gibi, baskaldirinin da bir arac1
haline gelmistir. Sosyal, ekonomik ve politik sartlarla birlikte degisen toplum ve bilingsel
diizeyle sanat, yeni diisiincelerle farkli formlara dontismiistiir. Endiistri devrimiyle birlikte
degisen toplumsal yapidaki etkiler sadece ekonomik alanda degil, kilttrel, politik ve sosyal
yapida da etkisini gostermistir. Insan formunun ve biling formunun kirilmalara maruz
kalmasiyla soyut, icsel psikolojik katmanlara yonelmesi ile Kubist ve ekspresyonist
sanatc¢ilarin soyut diisiince merkezli formlara yonelmesi, Fiitiirizmin makine ¢agma ve
yikimin, yok etme diisiincesinin getirecegi diisiiniilen ideal ortama, Dada ve Fluxus
temsilcilerinin, sanatlarinda araci olarak teknolojik araglar1 kullanarak anlam kirilimina
ulagsma ¢abalari, kavramsal sanat Onciilerinin, teknolojik materyaller kullanarak sanatsal
tretimi gergeklestirmeleri, tiyatro sanatinda dijital araglarin kullanimina yonelik bir alt yap1
olusturmus, sanatsal Uretim alaninda kullanilan teknoloji unsuru yaygin bir kullanim alanina

sahip olmustur. (Winegard, 2019, s. 45)

Enstalasyon sanatgist Nam June Pank, eserlerinde teknoloji ve sanatin i¢ i¢eligini “Video bos

bir levhadir. Bir tanula rasa,” ile ifade eder. (Vasulka, t.b.) Teknolojinin sanatsal retim
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alanina yansimalarinin ve dijital/beden formuna doniisiimiiniin goriildiigii Paik eserlerinde,

teknolojik araglar gii¢lii bir makinelesen beden olgusu yaratir.

Baudrillar ise “Televizyon i¢in bir kilit ekrani oldugundan ve yénetildiginden bahseder.”
(Deniz, 2004, s.10) Teknolojik araglar, sanatgilar1 liretim alaninda anlamin biitiinlesmesine
yonelik bir nedensellige iter. Teknolojik elestirilerin yani sira, teknolojiyi bir sanatsal arag
olarak modelleyen sanatg¢i, yapitlarinda bu modelleri kullanarak toplumsal ve donemsel bir

elestiri ortaya koyarak anlatilarinda teknoloji ve makinelesen diinyaya atifta bulunurlar

1984 yilindan beri performans ve tiyatro sanati alaninda iiretimine devam eden Forced
Entertainment’ in sanat yonetmeni Tim Etchelles, medya teknolojilerinin sahnede
kullanimma yonelik, “Teknoloji isteseniz de istemeseniz de iceri girecek ve sizin
araciligmizla konusmasmi siirdiirecektir,” der ve ekler, “Bizim oyunlarimiz televizyonlu bir

evde biiylimiis her cocugun anlayabilecegi bir yapidadir. (Lehmann, 1999/2006, s.10)

Michel Serres’ in dijital nesnelerin olusumu baglaminda “teknik nesnelerin egzodarwinizmi”
(exodarwinisme) ilkesi, ©znenin, dijital nesne ile birleserek ge¢irdigi dontisimii
belirtmektedir. Dijital nesne, 6zneye yeni bir biling kazandirmakta ve nesne ile etkilesime
giren 0zne yeni bir form ortaya ¢ikartmaktadir. Dijital teknolojilerin icadi ve kullanim
alanmin yayginlagmasi ile degisen ifade pratikleri, sanatsal malzemenin; gosterge, ses, metin
ve ifadenin, alimlayan ve alimlananin iliskisinin yeniden tanimlanmasina ve dijital anlamda
baskalasim gerceklesmesine neden olarak dijital olanin poetikasin1  olusturur.
Dijitallesmenin statiisii ve yeni ifade araglarmin dogusu ile, dijital pratikler bigcimlenir.
(Conmerais, 2010).

Televizyon teknolojilerin gelismesiyle, basili medyanin tek merkezli yaymecilik anlayisinin
diginda bir akisin yeni bir merkeziyetgi yapiyla 6zel yaymlarin kimlik kazanma siireci, 20.
yiizyil toplumunu daha goriiniir kilar. Gitgide makinelesen bir toplumla, sahne uzamina
kusatan teknolojik aracilar, tiyatroda teknoloji kullanimiyla gelisen sahneleme yéntemleri ve
21. ylizyil ile baglayan dijitallesme, dilde doniisiime sebep olmustur. Dijital ¢agin ilk
dalgasini ve baslangicini temsil eden Web 1.0 sistemsel isleve sahip olan Arpanet bilgisayar

tasarimi  20. yiizyilin dijitallesme ¢agrisma engellenemez bir gelisme vadeder.
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Etkilesim acisindan kisitlt bir bilgisayar sistemine sahip olan Web 1.0. i¢eriksel baglamda
basili yaym organlari, televizyon teknolojisinin merkeziyetgi yapist ve geleneksel medya
araglari ile ortak bir kimlige sahipken, Web 2.0’ m etkilesimi miimkiin kilan interaktif alani,

cok katmanli, kullanic1 odakli bir karaktere sahiptir.

“Aymi zamanda da medya, bireyleri dzgiirlestiren, ozerklestiren araglardr ve kisiler, kendi

bireyselliklerini medya araciligi ile deneyimlemektedir.” (Anik vd. 2017, s. 42)

Dijitallesmenin yeni olanaklar1 baglaminda sanat yapiti, ¢ogaltilabilir, depolanabilir ve
dagitilabilir bir nesne statiisii almistir. Dijitalize edilen sanat yapitmin biricikligi, tekrar
edilemezlik olgusu dijital ¢agda sanat yapitinin anlaminin ve iiretiminde kullanilan
materyallerin sorgulanmasina neden olmustur. Dijital ortamda kayith arsiv alani saglanan

sanat yapiti, dokiimantasyon formunda varligini siirdiirmektedir. (Seyben, 2016, s. 94)

“Kullamct odakl icerik iiretme, Igerik iireten ve tiiketenler arasinda etkilesimsellik, “Dijital
demokrasi” baglaminda esitlik¢i bilgi aligverisi, Yayinlanan iceriklere ¢evrimigi ve aminda
katilim, Simirsiz icerik iiretimi, sumrsiz izleme ve paylagsma, Zaman ve mekdn sikintist olmadan

iceriklerle etkilesim.” (Okmen & Cokluk, 2020, s. 1127)

Medya ve kiltlr etkilesimli performanslar treten Uninvented Guest toplulugu ise, ¢evrimdist
internet alaninin analog seslerini sahne mekédnina tasiyarak, Web 1.0 sisteminin kisith
diizeneginin disina c¢ikip, dijital ses kullanarak kullanici/izleyici ile etkilesimini yeniden
yorumlar. Uninvented Guest toplulugunun Performing Futures: Billennium and To Those
Born Later performansi hem bugiinii hem de gelecegi yansitmaktadir. Bir yerin gelecegine
yonelik arttirilmis gergeklik turu olarak agiklanabilecek olan Performing Futures, bir sehrin

dokusunun tarif edildigi, iitopik ve distopik bilim kurgu mekanlarinin dijital ekranlarda
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goriildiigii rehberli bir tiyatro sehir turudur. Gelecegin mimari Ortiistiniin sekillendigi
ekranlarda, yarmin sehrini deneyimleyiciye sunar. Canli bir ses aktivasyonuna sahip olan
modelleme ile ¢ boyutlu ses sistemi, seyirciye sehir turu boyunca eslik eder. (Lehmann,
1999/2006, s.10) Teknolojik cihazlarla bireyin baglantisi fiziksel bir eylem gerektirmektedir.
Dokunmatik ekranlar (touch screen) homo sapiens’ in sonradan kazandigi bir fiziksel refleks
yaratmustir. Vr gozliik teknolojisi ile birlikte esere dokunma zamanlarindan eserin

mimarisinin i¢inde gezinmeye baslandi. Izleyici, deneyimleyici konumuna erigmistir.

Gelisen internet teknolojileriyle birlikte ortaya ¢ikan Web katmanlar1 Web 1.0, Web 2.0, ve
Web 3.0, kullanict odakl, etkilesimli yapisi itibariyle birbirinden farklilik gostermektedir.
Kisisel yaymciligin miimkiin olmadigi Web 1.0 teknolojisinin aksine Web 2.0. ile baslayan
bireysel yayimncilia izin veren altyapisi, Web 3.0 teknolojisinin, hikaye anlatma,
gorsellestirme siireci, dijital yayincilik alaninda yeni alanlar yaratmistir. Sosyal medyanin
varligmi da iginde barmdiran bu aglar, yeni dijital kamusal alanlarin dogusuna oncultk eder.
Web 3.0. teknolojisi, kendinden 6nce yaratilan ag tabanli sistemlere karsi kullanici tabanli,

etkilesimli ve interaktif bir model gelistirmistir.

Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’ nde medya ¢alismalar1 yapan yazar David Thorburn’ un,
80’ li yillarin asal hikaye anlaticis1 olarak goriildiigii televizyon teknolojileri baglaminda,
dijital bir dile evrildigi bilgisayar teknolojilerinin yeni dénem bir anlatict haline geldigi
enformasyon ve ag caginda dijital bir hikdye anlaticismm tanimi olusur. Iletisim
teknolojilerinin, enformasyonun, bilisim ve multimedya kavramlarmm giinlik yasami
degistirip, doniistirdiigii ¢agda, dijital vatandas, anlatisini dijital ortamlar ve araclar
kullanarak aktarir. (Inceelli, 2005, s. 134)

21. yiizyil dijital devrimi ve kitle iletisim aracglarinin kullanim alaninin yayginlagmas: ile
teknolojik araclar dijital cagda hikaye anlatim olanaklarini degistirmistir. Metinler arasilik
kavramidan medyalar arasiliga dogru transmedya anlatisi, Kitle iletisim araglari kullanilarak
olusturulan telematik anlatilar, multimedya (g¢oklu ortam) performanslari, cross (gapraz)
medya kullanimi ile, hikdyenin farkli medya araglariyla aktarimi dijital diinyada hikaye

anlatimini bigimlendirmis ve sekillendirmistir. Biitiinlesen (converange) medya etkilesimli
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bir ortam haline gelmis, dijital teknolojiler baglaminda kitle iletisim araglari, bilgisayar
teknolojileri, televizyon, radyo ve gazete gibi farkli medya alanlar1 i¢ i¢e girerek yeni
anlatilar yaratmustir. (Bilici, 2016, s. 32) Eglenceyle baslayan internet siireci artik

giintimiizde yaraticilikla yer degistirmistir. (Yengin, 2015, s.51)

Geleneksel hikaye anlaticilign ve dijital hikdye anlaticiligimin temel niteliklerinin
karsilastirildigi, Nil Cokluk’® un makalesinde, dijital anlaticinin 6zellikleri; “Ezbere gerek
yoktur, Yaraticiltk 6nemlidir Anlatict ¢oktur, anlatict olmak kolaydwr Dinleyen sayisi sinirsiz,
kureseldir Mekan sinirlamast yok, stiidyo ve sanal stidyolar vardir Teknik bilgi, donanim ve
giincel teknoloji kullammin gerektirir Hikaye anlatilip yayinlandiktan sonra da etkilesim
olabilir Sosyal, ekonomik, ideolojik kaygilar én plandadir. Ve amag olabilir.” 1fadeleriyle
belirtilmektedir. Sozli, geleneksel kiiltiirden, dijital kiiltiire dogru teknolojik araglarm
yapilandirdig1 hik&ye anlaticisi ve hikaye anlatim gelenegi, dijital kiiltirde kullanilan araglar
ve teknolojik olanaklar dogrultusunda; dilsel yapi, gostergesel anlati ve dijital ses ile
etkilesime girerek yeni anlati bigimleri yaratmistir. Dijital kiiltiir ile anlam yaratiminda
onemli bir unsur haline gelen gorintl kullanimi, hikaye anlaticisinin, iletisim teknolojilerine
entegre olmastyla hikaye anlatinm dijital teknikle bulusmustur. (Okmen & Cokluk, 2020, ss.
1128-1129)

Dijital hikdye anlatimi, kurgusal hikayelerden otobiyografik hikadyelere c¢ok kapsamli
icerikten olusabilir. Dijital cagda hikaye anlatiminda dijital teknik ve araglar kullanilarak,
teknolojinin hikaye iiretiminin bir parcasi haline gelmesi ile geleneksel medyanin
merkeziyet¢i yapisi kirilmistir. Yeni medyanin ¢ok yonlu yapisiyla kurallar esnetilmis ve
yeniden tanimlanmistir. Dijital ¢agin ikinci dalgasmi temsil eden ve dijital araglar
arasindaki yakinsamayir miimkiin kilan Web 2.0 teknolojisi, cok yonlu ve -dijital aglar
Ozelinde- akiskan modeliyle, global bir hik&ye anlatim evreni yaratir. Profesyonel yazarlarin
icerik iiretimi baglaminda dijital hikdyelerini anlatabilecekleri, yayinlayabilecekleri ve

arsivleyebilecekleri dijital alan, amator hikaye anlaticilarinin da anlatilarini icermektedir.

1994, San Francisco merkezli “Dijital Medya Merkezi’ nin” kuruculari Joe Lambert ve Dana

Atchley, ag merkezli dijital hikaye anlatiminin ilk tasarimlarina 6nciiliik etmislerdir. 1998
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yilinda Berkeley’ e taginan merkez, su an “StoryCenter” adiyla, Berkeley’ de ikamet etmekte
ve dijital hikayelerini Gretmektedir. (Kingerd, 2016, s. 39-43) Dijital hikaye, treten tiiketici
(prosumer) ile ortak bir failligi belirtir. 2001 yilinda kurulan Austuralian Center for Moving
Image20 — ACMI- (Avusturalya Hareketli Gorlintl Merkezi) miizesi, interdisipliner ¢alisma
modeliyle bircok formu bir araya getirerek; -video, film, dijital sanat, mizik, televizyon,
video oyunlari, - sergilere, gosterimlere ve festivallere ev sahipligi yapmaktadir. Dijital
hikaye anlaticilig1 tizerine ACMI’ da seminer diizenleyen Joe Lambert ve Nina Mullen’ in
etkinligi sonunda Avusturalyali katilimcilarin dijital oykiilerini yarattig1 bir koleksiyon
ortaya ¢ikar. Siber uzayda (cyberspace) dolasan agik uclu bir anlati, devamliligimi saglamak
icin diger hikaye anlaticilariyla etkilesime girebilir. Boylece global sistemli bir ag tabanina
bagl olan, farkli kiiltiir ve cografyadan bireylerin, tanisikliklar1 olmadan hikdyeye katki
saglamas1 miimkiin olur, bdylelikle hikdye evrensel bir nitelie sahip olur. Diyalojik
strddrilen dijital anlati, fiziksel zamandan ve mekandan bagimsiz olarak, anlatilarin (st Uste
eklenmesiyle, cevrimici veya ¢evrimdisi hikdye anlatiminin genislemesini saglar. (Simsek,
2018, ss. 20-22)

Dijital hikdye anlatimi, anlatic1 kiginin anlatistnt Web ag kullanicist ile paylastigi ve
etkilesime actig1 ortak bir alanidir. Hikdyenin asal sahibinden sonra hikayeye etki edebilen
dijital katilimci, hikaye tizerindeki etkisiyle, hikayeyi degistirebilir, yeniden yorumlayabilir
ve asal hikayecinin hikayesi tizerinde birlikte yaratim (co-creative) igerebilir. Gelisen Web
teknolojisiyle birlikte ¢ogalan dijital ortamlar anindalik, es zamanli/online bir hikaye tiretim

stirecine olanak saglamaktadir. (Artu Mutlugiin & Topuz, 2020, s. 41)

Diinyay1 ve toplumlar1 Kitlesel bir eve doniise iten 2019 yili salginindan 6nce, All Of Me
(The Possibility Of Future Splendor) sahnelemesi lizerine galisan yazar Caroline Horton, All
of me eserini fiziksel sahne uzamina gore bigcimlendirmistir. Fakat salgmn ile birlikte,
seyirciden uzak kalmamak icin alternatif ¢oziimler iireten tiyatro topluluklariyla birlikte
Horton’ da oyununu Twine adli, etkilesimli kurgunun miimkiin kilindig1, agik kaynakl
(open source), dogrusal olmayan bir Web aracina tasir. (Bilgin, 2021, s. 32)
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Watershed’ s IdeasMart’ in yapimcist Daniel Meadows dijital hikdye anlatimi i¢in, “/n a
Digital Story, photograps discover the talkies, and the stories told assemble in the ether as
pieces of a jigsaw puzzle, a gaggle of invisible histories whish, when viewed together, tell the
bigger story of our time, the story taht defines who we are” taniminda bulunur. 2001 yilinda
Britanya Yayin Kurulusu (BBC) kapmasinda, dijital 6yki anlatimi1 metodolojisini kullanarak
“Wales’ de Hayat” (Capture Wales) dijital 6yki anlatimi projesini baslatan Daniel Meadows
ve ekibi, tagmabilir bir multimedya laboratuvar1 kullanarak ve genellikle, anlaticinin
bireysel aile albiimlerinden yararlanarak iki dakikalik dijital otobiyografik hikayeler
yaratmustir. 2001-2007 yillar1 arasinda, Ingilizce ve Galce dillerinden olusan ve Blylk
Britanya toplumunun anlatisindan dogan, yiizlerce gorsel dijital anlati olusturulmustur.
Galler’ in her kesiminden bireyin yaratis1 olan bu hikayeler, kisisel bir anlatiyr temsil
etmekle birlikte, anlatici kendi sesini, goruntustni ve sozlerini kullanarak hikayesini
anlatmaktadir. (Docubase, 2001)

1984 yilindan beri performans Ve tiyatro gosterimlerine devam eden Forced Entertainment
ekibi; sanat yonetmeni Tim Etchells, Tasarimc1 Robin Arthur ve Richard Lowdon, ekip tyesi
Claire Marshall, Cathy Naden ve Terry O’Connor’ 1n tasarismni tistlendigi karma enstalasyon
projesi. “Ground Plans for Paradise”, (1994) etkilesimli bir Web projesidir. Paradise ekibi,
ag tabanli bir Web sisteminde, harita ve sokak indeksi sistemi araciligiyla erisilebilen ve
yaklasik bin binanin i¢inde bulundugu bir sehrin versiyonunu yaratmistir. Haritalandirma
sisteminde The Blood Club’ dan The New Delhi Hiton’ a kadar bir¢ok gercek binanin
yansimasini tasir. Projeye katilan kullanicilar, Paradise evreninde yaratmis oldugu karakterin
hikdyesini yazabilecegi gibi, diger kullanicilarin karakterleri ile de etkilesime girebilir.
Paradise evreni agik kaynakli bir iletisim tabanina sahiptir. Paradise katilimcilari, diger
kullanicilarin girdikleri metinlere cevap vererek bin boliimliik bir anlati yaratir ve veri
tabaninda evrensel nitelik tasiyan bir metinsel ¢alismanin evrimine katilir. (Forced

Entertainmetnt, t.b.)

Geleneksel hikaye anlaticiliginda anlati/diegetik formda olusur. Anlatisini s6zel kelimelerin

anlamsal biitiinliigli baglaminda olusturan anlatic1 kisi, hikayesinin dinamiklerini 6nceden
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belirlemekle birlikte hikaye kitlesini, igerigini ve yapisint alimlayan kisi perspektifinde ele
alir. Anlati, hikdye araglari; ses, mimetik eylem, mekan ve 6znenin biitiinlesmesiyle kurulur.
(Ersan, 2019, ss. 4-8)

Nitekim ¢evrimi¢i hikdye anlaticiligi/ Cevrimigi hikaye yaziciligi, katilimeiya ¢ok
kullanicili, kolektif yazarlik ile interaktif bir eylem alami yaratirken geleneksel hikaye
anlaticiliginin aksine bir rol izler. Web’ in etkilesimli sistem yapisinda davranis modeli
yeniden ¢izilen alimlayici, eyleme davet edilerek, hikayenin hem okuru hem de yazari olma
konumuna erisebilmektedir. Internet teknolojileriyle birlikte hikdye anlaticismimn ve
alimlayicisinin konumu, bu yeni formla yeniden tanimlanmus,
okuyucu/alimlayici/deneyimleyici hikdyenin eyleyen bir 0gesi haline gelmistir. Dijital
hikdye olusumuna birikimi, teknik kabiliyeti ve hikdye anlaticiligi ile katki saglayan
katilimeciyla birlikte yaratim siireci ortak bir hal almistir. Etkilesimli hikaye anlatim
biciminde anlat1 artik “Siire¢ i¢inde olusturulan hikaye” olarak diistiniilebilir. (Artu

Mutluglin & Topuz, 2020, s. 39)

Platform Tiyatro ve Almanya’ nin Bonn sehrinde kurulan Fringe Ensemble’ nin ortak
yapimciligin stlendigi “Map to Utopia” projesi, katilimciya Web tabanli, telematik bir
anlat1 sunmaktadir. Seyircinin roliiniin yeniden belirlendigi projede, performansa katilim
gosteren kisi, hem seyirci (spectator) hem oyuncu (actor) hem de gézlemleyen (observer)
kigidir. Ezilenler Tiyatrosu’ nun kurucusu Augusto Boal’ in seyircinin konumu Uzerine
olusturmus oldugu aktor-seyirci (spect-actor) kurammin etkileri Mat to Utopia
performansinda gézlemlenmektedir. Olusturulan performansta katilimcinin ve oyuncunun
birlikte aldigi kararlar dogrultusunda pyun sekillenmekte, olusan komiinel problemler
coziilmeye calisilmaktadir. Bu performansta seyirci hem dramatik anlam yaratan hem de
eyleme katilan kisidir. Internet tabanli kurgusal bir sehirde gerceklesen performansta, dijital
altyapt ve aygitlara ihtiya¢ duyan katilimcilar, dijitallesmenin ve oyun oynamanin
(gamification) yeni formuna taniklik ederler. Prosumer (iiretici) ve Consumer (tlketici)

kelimelerinin etkilesimi ile ortaya ¢ikan Greten tiketici (prosumer) kavrami, tlketen,
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alimlayan konumda olmakla birlikte ayni zamanda Ureten, yaratim siirecine dahil olan kisidir.
(Bilgin, 2021, ss. 32-37)

Web 2.0 evreninde yer alan platformlar, dijital teknolojilerin dizin kdklerinin ulastigi arpanet
bilgisayarlarin hiyerarsisinin 6tesinde, global bir organize olma durumunu olusturur. 1990’
larda tasarlanan internet baglant1 kapsamlar1 kisitl olmakla birlikte, e-posta ve tek yonlu
baglantinin disinda etkilesimli bir yapiya sahip degildir. Web 2.0 araglarinin gelisimiyle,
bireysel kullanicilarin dijital alanlar1 siber uzamda ¢ogalmis ve URL kodu ile mikro alanlar
genislemistir. Dijital aglar ve sosyal medya ile degisen hikaye anlaticilig1 baglaminda hikaye
tasarimlari, agik u¢lu, dallara ayrilmis, hiper baglantili, ¢apraz medya, katilimci, kesifci ve

interaktif bir yap1 barindirmaktadir. (Alexander., & Levine, 2008)

Dijital ¢ag toplumunda, anlatiin sadece dilsel baglamda ele alinamayacagmi, gorsel ve sesli
gostergelerin yogun ve glcli bir anlati unsuru oldugu goérilmektedir. Dijital kiiltir, gelenege
dayali sozel bir dil ile birlikte gorsel bir toplum insa etmistir. 21. ylizyilin gorsel
toplumunda, dijital anlatici, sdzel ve gorsel dili entegre ederek yeni bir anlat1 bigimi, dijital
hikaye anlaticisini yaratir. (Sivri & Tiifekei, 2017, s. 207)

Web 2.0’ etkilesimli evreninin, fiziksel uzam ile birlik gosterdigi giinliik yasama dahil
olma siirecinde, dilin kullanim yapisinda degisime neden olmustur. Facebook, Instagram,
Twitter, Twine, Snapchat vb. gibi dijital kamusal alanlarda yazim dili gorsellesmistir.
Ideografi ve smiley iceren internet siteleri ve elektronik mesajlarla iletisimde emoji adi
verilen gostergesel anlatim dili ortaya ¢ikmistir. Sosyal medya kavrami ile giinliik hayatta
gorinurlik kazanan emojinin, 1998 yilinda NTT DOCOMO firmasinin I-mode mobil
cihazindaki ilk kullanimmdan itibaren emojilerin sembolik dili g¢esitlenmistir. Bugiin
duygulari, ifadeleri, eylemleri anlatabilmek icin sosyal medya ve ag tabanli erisim
sistemlerinde sdzciklerin yerini almistir. Emojilerin gostergesel anlatimi, sozciikler, sesler
gibi sosyal medya kullanicilarinin anlatimmin 6nemli bir kismini olugturmaktadir. (“Emoji”.
2022)
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Sismik kusak farkli baglaminda anlatinin evrimi olarak nitelendirilebilecek jenerasyon dil
boslugu, geleneksel dil yapisina karsi, dijital bir dil ve ideografi unsurlarini kullanmaktadir.
University College London’ da Profesor John Sutherland, geng nesil ve yetiskinler arasindaki
dil kullanimimnin farkliligma yonelik 2015 yilinda yaptigi arastirmada, emoji kullaniminimn dil
ve iletisimde de bir sonraki agama olabilecegini ifade etmistir. (Foster, t.b.) Unicode Emoji
Alt komitesinin onay ve tasarim slirecinden gegen evrensel emoji, yaklagik olarak 3600 farkli
piktografi icerir. Kisinin ruh halini ve duygularini ifade etmek i¢in kullandigi emoji, sevgi,
nefret, hiizlin, 6fke, kizginlik, korku, tiksinme gibi duygularm model bi¢imlerini dijital

alanlara yansitir. (Unicode, t.b.)

Dijital hikayeler, her an her dakika islenilebilir olmasindan dolayi, kullanicinin hikayeyi
kendi kontrolii dahilinde ydnlendirmesiyle farkli boyutlarda ve zamanlarda etkinligini
gosterebilir. Kullanici, hikdyesini diledigince boliimlere ayirarak ve istedigi bdliimden
baslayarak siirdiirebilir. Geleneksel hikaye anlaticiliginin aksine dogrusal (lineer) bir yaps,
stire (duration), ve siralama (order) sunma zorunlulugu bulunmayan dijital anlatilar,
hikayelerini farkli medya araglarma aktararak, multimedya etkilesimli bir yarati siirecine
dahil olabilir. Modern-¢agdas anlatilarda goriilen pargali- boliinmiis hikdye yapisi, dijital

hiper metin (hypertext) mimarisin dnciisiidiir. (Inceeli, 2005, s. 14)

Multimedya (¢oklu ortam) hikdye bi¢im nitelikleri, Web 2.0. teknolojisi ile anlatimda
kullanilan 6gelerin; goriintli, resim, yazi, miizik, c¢esitlenmesini ve anlaticinin, anlatisi
cercevesinde kullanacagi unsurlar itibariyle cesitlenmistir. Kitlesel iletisim aracglari ile
biitiinlesmis, es zamanli bir mevcudiyet iceren multimedya unsurlar, zamandan ve mekandan

Ote bir anlati yaratir. (Kiingerii, 2016, s. 37)

Oyun tasarimeis1 Sercan Sengiin Ve yazar Murat Giilsoy tarafindan tasarlanan “i¢ Bogluk™
anlatisi, etkilesimli bir dijital hikdye modelleme 6rnegidir. Anlat1 etkinligi siiresince okurun
eylemine yonelik tepkisel akig belirleyen program, imlecin siyah ekran (zerinde
yonlendirilmesiyle interaktif bir kesif stireci baslatir. Okurun, imle¢ hareketini durdurmasiyla

dijital kod ile olusturulmus programda okur ile eszamanl olarak eylemini durdurur. Web
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tabanli kodlama ile olusturulan I¢-bosluk anlatisi, herhangi bir basim/yaymm siireciyle
raflarda yerini alabilecek bir anlat1 degildir. Onun okurunun rolii, dijital bir makro yapmin
icine davet edilmekte ve hikdye yaratim siirecine dahil edilmektedir. Edilgen bir yapmnin
aksine, okuyucudan bagimsiz olarak tamamlanamaz ve ilerleme kaydedemez. (Murat

Gulsoy, 2010)

Kullanicr etkilesimi baz alinarak olusturulmus baska bir dijital anlat1 6rnegi ise, ELC’ nin
elektronik yazin seckisinde bulunan, Donna Leisman’ m Christina Shaw’ m Sapkmlig1’dir.
(Deviant: The Possession of Christian Shaw) 1696 yilinin Iskogya’ sinda gecen hikayede
Bargarran Cadilarmin hikayesi anlatilir. Christian Shaw adinda 11 yasindaki g¢ocuk,
evlerinde calisan hizmet¢ilerinin siit caldigini iddia ederek annesine/evin hanimina sikayet
eder. Hizmet¢i ise Christian Shaw’1 lanetler. Lanetlemeden sonra, hukuksal bir siirece giren
ve koydeki yedi cadinin toplatildigi mahkemede alt1 cadinin idam edilerek hayatina son

verilir. Bir cad1 ise hiicresinde hastalanarak oliir. (“Christian Shaw”, 2022)

Leishman’in c¢aligmasinda okuyucu, farenin imlecini kullanarak gorseller {izerindeki
nesnelerle hikayeyi kesfeder ve her bir nesnenin baglantili oldugu olay ve durumlar anlatima
eslik eder. Hiper metinsel bir baglant1 yontemiyle hikayeler ve Web sayfalar1 arasindaki
etkilesime dahil olan okuyucu, eylemiyle bir sonraki sahnenin baglantisma ulasir. Dilsel
ifadenin ve sozel unsurlarm en aza indirgendigi bu anlatida, gostergesel bir ifade bi¢imi

kullanilmaktadir. (Sivri & Tifekei, 2017, s. 210)

The Possession of Christian Shaw’ 1n internet sitesinde bulunan yazar agiklamasi (author
description) kismma Donna Leishman; “Deviant: The Possession of Christian Shaw is an
animated interactive graphic based on the historical stroy of Christian Show and her
demonic possession. Set 1696 amongst the witch trials, this project explores new ways of
experiencing a story — harnessing the allure of mystery and uneasy tehsions and plucking
participan’s sense of social responsibility” (Elmcip, t.b.) climleleriyle katilimciy1 anlatiya

hazirlar.
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3.3.1. Cevrimigi Alanlar ve Anlati

The Last Song of Violetta Parra’ y1 gevrimici bir anlat1 haline getiren Charles Deemer, siber
alanda olusturdugu yapit1 kullanicilarla bulusturarak etkilesimli bir hale getirmistir. Deemer’
n anlatimiyla on yildan fazla bir siire 6nce yazmis oldugu ilk hiperdrama’ y1 Wordstar’ da
bir Kaypro 2x CP/M kullanarak olusturmustur. Kaypro mikro islemcinin yetersizliginden
dolayr anlatinin kaydini tutmak olduk¢a zor olup, Web 2.0’ m etkilesimli modelinden
yoksundur. 1996 yilindan beri siber uzamlarda hiperdramalar gelistiren ve kullanicilarla
bulusturan Deemer, bu alanlarin yazarlar i¢in kullanigh bir yap1 sundugundan bahsetmekte
ve bir hiperdramanin siber uzamda gelisimini olaganiistii bir deneyim olarak agiklamaktadir

(Deemer, 1996)

Elektronik posta listeleri, ¢evrimici/ g¢evrimdisi depolama ve dijital caligma alanlar1
Microsoft Google Docs, Microsoft SkyDirve, Dropbox, Box.com Yahoogroups,
Googlegroups aglar1 dijital kullanicilar arasinda dosya paylagimi miimkiin kilan siber uzam
sistemleridir. Ger¢cek zamanli ortak diizenleme yazilimlar1 Wiki ve Pvworks kullanim
alanlarinin dijital tabana eklenmesi ile dosya paylasiminin Gtesine gecen, tretim ekipleri igin
sinirlarin ortadan kalktig1 ortak ¢alisma alanlar1 yaratilmistir. Puget Universitesinin Oberan
projesi bu tanimin erken 6rneklerinden olup, Shakespeare’ nin “A Midsummer Night’ s
Dream” eserinin dijital alana yiklenmesi ile oyun suireci; dramaturg ekibi, prodiiksiyon ekibi,
oyuncular, ybénetmen ve tasarimcmin lizerinde c¢alisabilecegi es zamanli bir alana
dontismiistiir. (Thomas, 2015, s. 507)

Geleneksel tiyatro araglarini esnetip radikal ifade araglarini arastiran deneysel performans
toplulugu New Paradise Laboratories ekibi, ¢cok disiplinli bir ¢aliyma modeline sahiptir.
Siber uzamda caligsan ekip, ¢apraz medya tasarim 6gelerini eserlerinde deneysel bir anlati
araci olarak kullanmaktadir. 2011 yilinda 7/24 bir performans alani olarak yarattigi “Frame”
Web sitesi sosyal ag kullanicilarinin NPL ekibi ile baglantis1 kurmasini olanak tanimaktadir.
(Mandell, 2013) Facebook’ ta bir alana sahip olan NPL 2009 yilinda 137 (ilkeden 14.000 kisi

ile etkilesime girmis ve deneysel yapitlarmin karakterlerini tanitmistir. 2011 yapimi
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Extremely Public Displays of Privacy performansi Philly Fringe Inquirer’ da ¢evrimigi olarak
sahnelenmistir. Performansin yaraticisi Whit McLaughlin, Christina Snyder ve Nicholas
Gilewicz ile Extremely Public Displays of Privacy performansi adina yaptigi roportajda
internetin kamusal bir netlik tagimas1 ve ortak bir performans alani olarak elverisli olmasna:
“Cok sayida ilging ozelligi ve c¢ok sayida gayrimenkulii olan harika bir performans

alamdir. Ulasilmast kolay, benzin harcamasi kolaydir ve tiyatro i¢in yalvarmaktadr. (...)

seklinde tanimlar. (Fringearts, 2011)

Tiyatro sanati internet evrenindeki ara yollar1 kesfederek metnin yapismi, hipermetin ve
yahut etkilesimli bir yapiya biirtindiirmiistiir. Performans ve tiyatro disiplinlerinde ¢aligmalar
yapan yazar Philip Auslander ve akademisyen Steve Dixon’ m teatral olanin “canlilik”
ilkesine gore yeniden ele alinan dijital performans ve anlatilar siber uzamda asal formu
canlilik olan sahne sanatlarindan uzaklagsmakta nudwr yoksa yeni bir canhilik mi
kazanmaktadir? Siber uzamlarin ve dijital ortamda olusturulan anlatilarin en temel sorunu
ve sorusu haline gelen bu kavram, 2019 salgini ile yeniden glindeme gelmis, dijital kamusal
alanlarda bulusan tiyatro sanatcilar1 tarafindan yeniden sorguya alinmustir. Nitekim,
salgmla birlikte oyunlarini ¢evrimic¢i bulusturmaya karar vermeden ¢ok once 12 Aralik
1993 tarihinde Hamlet Players 9, Hamlet’ in kendi versiyonu olan Hamlet’ i IRC’ de
(internet Relay Chat) canlandirilmistir. Shakespeare Company Second Life Web sitesinde
(2007) The Sims oyuncular1 ile Shakespeare’ nin eserlerindeki kent olan Verona-ville’ de
sahnelemistir. The Sims Verona-ville ve Hamlet Players 9 performanslari, canli
performansa atfedilen bir unsur olarak cevrimi¢i ve eszamanli performanslar olarak
gerceklesmistir. (Timplalexi, 2020, ss. 50-51)

“Even though there are just three pre-made families in Veronaville, the total population
including Townies numbers 186 Sims. All of the Sims', streets', and houses' names are based on
Shakespeare's plays. The Summerdreams, for example, are from A Midsummer Night's Dream.”
(SimsWiki, t.b.)
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“Veronaville’ de onceden olusturulmus ii¢ aile olmasina ragmen, kasabalilarla birlikte toplam
Sims (karakter) 186° dir. Tiim karakterlerin, sokaklarin ve evlerin isimleri Shakespeare’ in

oyunlarindan alnmistir. Ornegin Yaz Riiyalari, Bir Yaz Gecesi Riiyasi’ ndan almmistir.”

(Simswiki, t.b.)

Hollanda merkezli Nineties Production’ n “Nineties Lab” ¢alismasi teatral olanin simdi ve
buradaligindan yola ¢ikarak canlilik kavramii dijital uzamda ele almiglardir. Fiziksel bir
tiyatro binasinda yer alan c¢esitli mimari Ozellikleri sanal bir uzama tasiyan Nineties
Production ekibi, katilimcinin bir kamera ve esdeger mikrofon araciligiyla bu uzamda
gerceklestirilen laboratuvar siirecine katilmasina olanak saglamistir. (Glzel, 2021, ss. 104-

105) Nineties Production’ m sanat yonetmeni Anne Maike Mertens, dijital uzamin etkilesimli
dijital canlilig1 lizerine; videolu goériismelerin diinyanin her bdlgesine uzanabileceginden,
uzak olam1 yakin kilacagindan ve dordiincii duvari asabileceginden bahseder. Videolu
baglantilar setleri ve tiyatro ekiplerinin bulugsma alanlarin1 fiziksel uzamin Gtesine

tasimaktadir. (Nineties Production, t.b.)

Galata Perform’ un ses, kayith video ve enstalasyon kullanarak disiplinler arasi “Terk
Edilmis Kiyilar/ Negatif Fotograflar” performans: 24. Istanbul Tiyatro Festivali (2020)
blinyesinde c¢evrimi¢i ortamda prOmiyer ger¢eklestirmistir. Aile bireylerinin biraya
gelemedigi aile yemeginin anlatildigi oyunda, katilimci oyun mekanina cesitli mobil
cihazlarla katilim saglamaktadir. Ailenin evini, anlatinin gergeklestigi ve ge¢misin bugiinii
etkiledigi mekan1 dijital cihazlarla ziyaret edebilmektedir. Dijital ortamda ailenin
gecmisinin izlerinin stiriildigii oyunun yapist ¢ift merkezli kurulmus, ziyaretgisini dijital
uzam boyutuna davet etmekte ve hikayeyi pargalara aywrarak farkli uzamlarda devam
etmektedir. (Galata Perform, t.b.)

Dijital alanlar fiziksel uzam ile birlestiginde ortak hareketlilik devam eder ve deneyim uzay
ve zamansal olarak farkli mevcudiyet alanlari yaratir. Bireysel deneyim performans siireci
boyunca iki mekanda birlestirerek ayr1 dinamikler baglaminda gerceklesir ve yeni bir

etkilesim dili yaratilir. Bir sanal odada (chatroom) gerceklesen performans yorumlamasi ve
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etkilesim, sosyal medyada devam eden ya da diger medya mekanlarma goére, yorumlamalar,

begeniler ve begenmeme durumlart mekanin diliyle ifade edilir. (Timplalexi, 2020, s. 48)

Canlilik (liveness) kavraminin dijital mekanlarda etkilesimli bir hal aldigi, fiziksel bir
canlilik niteligiyle olmasa da nicelik bakimindan sanal ortamla birlesip donistigi
goriilmektedir. Dijital canlilik (digital liveness) kavrami internet uzaminda yeniden
tanimlanan ve baska tiirden bir canliligi temsil eden bir durumdur. Bedensel mevcudiyetin
varlig1 somut birer mekanda bulunma zorunlulugundan ayrilip, dijitalin duyulardaki tepkisi

ve algisal bicimi olarak varligini siirdiirmektedir. (Saba Akim, 2021, s. 41)

3.3.2. Sosyal Medya ve Anlati

“Teknolojik Determinizm” (TD) tanimini ilk kullanilan kisi oldugu diisliniilen Amerikal
toplumbilimci ve ekonomist Thorstein Veblen’ in teknolojik determinizm ya da teknolojik
belirlenimcilik kavramina gore; yasanan teknolojik gelismeler sosyal, politik ve kiiltiirel
alanlarda degisime sebep olmakta ve toplum baskalasim gecirmektedir. Kavram olarak
“Medyalasma Ingilizce ve Avrupa dillerinde ‘mediatization’ olarak gecen ancak Tiirkce
dilinde net bir karsiligi bulunmayan, sosyoloji ve medya ¢alismalar: kuramcilarinin ortaya
koydugu bir kavramdir. Medyalasma (mediatization) medya teknolojilerinin (sosyal medya,
akilli telefon, giyilebilir teknolojiler vb.) sosyal, kiiltiirel ve ideolojik teknolojiler olarak ele
alindigi ve bunlarin toplum ve bireyler iizerindeki etkisini inceleyen ve betimleyen bir olgu
olarak tamimlanir.” (Bilgin, 2021, s.36) Siber uzamlarin dogusu ile birlikte toplumsal dil
yapilanmasinda goriilen degisimler fiziksel uzamda da etkili olmustur. Siber uzamda
kullanilan kisaltmalar, morfolojik sdzciikler ve neolojizm ile dolu kelimeler dijital yerlilerin
dili kullanma bicimi olarak gozlemlenmektedir. (Nwala & Tamunobelama, 2019, s. 11)
Teknolojinin hayatimiza girmesiyle yeni bir algi, ¢evre, ortam, mekan, yeni bir diinya,
gerceklik, kisilik algis1 ve dil olusmustur ve giinliik yasam bununla birlikte evrimlesmistir.

Sosyal medyanin bir bulugma, haberlesme, enformasyon siirecine dahil olma ya da benlik
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olusturma merkezli bir alana doniistiigi diisliniiliirse, dilin evrilmesi, degismesi ve yeni bir

bicim olusturmasi kaginilmazdir.

Cevrimigi ve c¢evrimdist mekanlarda, mevcut kullanilan kelime dagarcigir kullanilarak
degisime ugratilmis ve yeni anlamlar iiretilmistir. Dijital teknolojilerden Once sozciik
kaliplar, 6zellikle fiziksel uzam, soyut veya somut gostergeler tizerine kuruluydu. Bugun ise
sanal ortamm mimari yapisimi anlatmak ve tanimlamak i¢inde kullanilmaktadir. Duvar
kelimesi, dijital aglardan ©nceki kullanimindan farkli olarak bugiin, sosyal medya
hesaplarindaki profil sayfasini temsilen ifade edilmektedir. Sosyal medyanin dili, anlatibilim

ve dilbilim 6zelinde yeniden tanimlanmaktadir. (Foster, t.b.)

21. ylizyilin gorintu toplumunda, dijital alanlarda olusturulan anlatilar, siber alanin formuna
biirlinmiistiir. Yeni medyanin inorganik dogasinda canli bir yap1 olan dil, aktarimini dolayl
bir canlilik esasinda gergeklestirmektedir. Twitter’ in 140 harften olusan hikayeleri, anlatinin
bigimine gdre zamansal bir dogru iizerine kurulmus ya da tek tweet’lik anlatilar ortaya
¢cikmistir. Twitter mecrasmin kendine 6zgii dili ile olusturulmus bu anlatilar, alanin yapismi
sonucu dilde baskalasima neden olmustur. Dilde kisaltmalar, yeni kelimelerin tiiremesi,
dijital teknolojilerin dile kazandirmis oldugu evrensel ifade bigimleri, dijital anlatida
mekansal niteliklerin etkisi goriilmiistiir. (Okmen & Cokluk, 2021, s. 211). 2006 yilinda aktif
olan Twitter mecrasi, anindalik ve es zamanli hikdye anlatma olanagiyla, bir durum/konu,
duygusal atif gibi iletileri dijital okuyucuya iletmek icin yaygin kullanilan bir hikdye anlatim
aract olmustur. Ortalama bir anlatinin uzunlugu 17 kelime olmas1 ve hashtag gibi Twitter’ a
0zgii kavramlar itibariyle, hikdyenin biitiinliigli yazarm olusturmus oldugu hikaye

baglaminda sekillenmektedir.

140 karakter ve ortalama 17 kelimelik bir yagam 6ykusu hikdyecinin alanini belirlemektedir.
Yine de bu smirlama, bir hikdye anlaticisinin, anlatisin1 bir akis halinde sunmasini
etkilememekte ve anlatictya 17 kelimelik bir alandan sonra hikdye devamlilig
saglayabilecegi bos bir kutucuk sunar. 17 kelimelik bir kural haricinde baska bir yapiya bagl

kalmak zorunda olmayan hikayeci, geleneksel dramatik yapiyla bir hikaye anlatabilir ya da
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hikayesini tek bir kelime ile anlatabilir. Yazar Daria Dayter, “Twitter boyutlu kurgu”
Uzerinden Twitter mecrasinda hikaye anlatimini ii¢ yontemde incelemektedir: geleneksel
hikdye anlatisi, tek tweet’lik anlaty/mikro anlati, hikdyede ertelemeli anlati (Delayed
Resolutain Narrative in Story). Bir hikaye anlatis1 bir giin i¢cinde tamamlanabilecegi gibi,
giinlere, aylara hatta yillara uzayabilir ya da birka¢ tweet’i kapsayan uzun hikayeler,

agirlikli olarak monolog yazim tarzindan olusan anlatilar olabilir. (Dayter, 2015, ss. 3-4)

Texas Gateaway’ in “Writing an Engaging Short Story with Well-Developed Confict and
Resolutation on Twitter” yazisi; Twitter mecrasinda kurallar1 ve diger tiim olanaklar:
cozlimleyerek iyi bir kisa hikdyenin bigimine deginmektedir. Dijital hikdye anlaticilarina
hitaben yazida, klasik anlatmin kurallari; anlatim, yiikselen aksiyon (rising action), doruk
noktasi (climax) sonug¢ gibi kavramlar, roman yazar1 Gustav Freytag’ in klasik anlat1 yapisi
baglaminda inceledigi ve Shakespeare eserleriyle yapiin kurallarini belirledigi tinli

piramidi sablon olarak sunmaktadir. (Texas Gateaway, t.b.)

Twitter oyunlar1 yazarak performanslarini gergeklestiren Neo-Fiitiiristler 2009 yilinda
kadarki siire boyunca, dort senelik Twitter oyunlarindan sonra yalnizca bir kez fiziksel
uzamda performans sergilemislerdir. ABD New York East Village East 4th sokak
festivalinde Neo-Futirist ekip, sahne dekoru, kuklalar ve ses efektleri kullanarak yaklagik
elli dort Twitter oyunu sahnelemistir. Ayn1 zamanda Carnegie Mellon Universitesi Drama
okulundaki oyun alam festivali i¢in New York Neo-Fiitiirist toplulugu “Manifest Destiny”
adimi verdigi bir oyun yazmislardir. Sosyal mecralar1 hikaye anlatim mekani olarak secen ve
kitlelere ulasmak icin kullanan Neo-fiitiiristlerin kurucusu Cranor Twitter oyunlar1 igin;
“Twitter oyunlart sahne i¢in yazilmaz, onlar Twitter icin yazilmistir,” ifadelerini

kullanmaktadir. (Bkn: MomNotMom, The Yes No Plays)

Oyun yazari Brian Yorkey ve miizisyen Tom Kitt, Next to Normal mizikalini 2009 yilindan
beri Twitter mecrasinda tweet olarak gerceklestirmektedir. Bu siire boyunca 1852 tweetlik
bir anlat1 yaratan Next to Normal miizikali Twitter’ da dijital hedef kitlesi ile bulugsmustur.

Royal Shakespeare Company (RSC) ise Shakespeare” in Romeo ve Juliet adli eserini Twitter’
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a uyarlamig ve yaklasik 4.000 tweet’ lik yapita “Such Tweet Sorrow” adini vermistir.

(Mandell, 2013)

Siber uzam (cyber space) ile dogan dijital sosyal mecralar ise, gorsel hikdye yaratimin yani
sira sozel dilin sinirlarint da belirlemistir. Twitter’ da dijital anlatilarin1 olusturmakta olan
New York merkezli Neo-Fiitiirist toplulugun bir iiyesi olan Jeffrey Cranor, Twitter’ da
yaklasik elli oyun yazmistir. “Too Much Light Makes the Baby Go Blind” kapsaminda
haftalik tiyatro dizisi olarak olusturulan bu kisa oyunlar Twitter’ m kullanicilar1 igin
bi¢imlendirdigi 140 harften olusan bir modellemeyle yazilmaktadir. Takipgilerinden 140
harften olusan bir tweet’ lik bir oyun yazmasmi isteyen Cranor, o zamandan beri
takipgileriyle etkilesimli bir bigimde Twitter oyunlar1 sergilemektedir. Tweet’ lerinden
birinde Deux Ex Machina, Godot’ u Beklerken ve tiyatro klasiklerinden esinlendikleri bir

oyun yazmalarini isteyen Cranor’ a takipgilerinden gelen yanitlar su sekilde olur;

“Fella (with envelope): I have no stamp.

Jesus: Here’s a stamp.”

Write a Twitter play that features a psychic:
A: | went to a psychic today.

B: And?

A: 1 will die alone and leave no trace.

B: But I Il remember you.

A: You’ re dying first.”

Write a Twitter play that is an adaptation of an existing play:
JORGEN: Sorry darling, life doesn’ t seem to be turning out as we planned.
HEDDA: Whatevs. (Hedda walks offstage and shoots herself.)”

“Vladimir: Godot?
Estragon: Hold me.
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Pozzo: What the hell are you two talking about? Godot:
2013)

“Fella (zarfla): Pulum yok.
Jesus: Iste bir pul.”

Bir medium iceren Twitter oyunu yazin:
A: Bugin bir medyuma gittim.

B: Ve?

A: Yalmiz olecegim ve iz birakmayacagim.
B: Ama seni hatirlayacagim.

>

A: Once sen dliiyorsun.”’

Mevcut tiyatro oyununun uyarlamast olan bir Twitter oyunu yazin.

... (Curtain.).

JORGEN: Uzgiiniim sevgilim, hayat planladigimiz gibi gitmiyor gibi goriiniiyor.

HEDDA: Her neyse (Hedda sahneden ¢ikar ve kendini vurur.)”

“Viadimir: Godot?

Estragon: Tut beni.

Pozzo: Siz ikiniz neden bahsediyorsunuz? Godot.: . . . (Perde,)” (Mandell, 2013)
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agindaki diger kullanicilara ulastirmaktadir. (Techopedia, 2012.)

” (Mandell,

Siber uzam ve fiziksel alanin i¢ ice girdigi milenyum c¢aginda Twitter’ da etkin olan
kullanicilar i¢in sinema salonlarina, tiyatro mekanlarma ve kamusal alanlara yerlestirilen
Twitter koltuklari, katilimcinin gdsteriden Once telefonlarimi kapali konuma getirmesi,
sessize almasi veya kapatmasi zorunlulugunu tersine ¢evirmektedir. Dijital vatandaslarin
performansa yonelik ilgisini arttrmay1 hedefleyen ve performans hakkinda anlik paylagim
yapilabilmesine izin verilen Twitter koltuklarinin bulundugu alan iki uzamm sinirini
kaldirmistir. Tweet koltugunda oturan izleyici i¢in yaratilan alan, izleyicinin sosyal medya

hesabindan yaptig1 duygu ve diislincelerini anlatan paylasim ile performansi internet



Iki evrenin birlesim yasadigma dair bir diger drmek olan Melanie S. Armer ve Chance
Muehlech tarafindan kurulan Nerve Tank ekibinin The Attendants, (Gorevliler) etkilesimli
bir multimedya performansidir. 2010-2011 yilinda Brookfield Place’ de sahnelenen
performans, “Oteki” ile iletisim halinde olmak, duygu ve diisiincelerini iletmek i¢in her
zamankinden daha fazla teknolojiye bagli olan bir toplumsal model anlatisina
dayanmaktadir. Seffaf cam kiipiin i¢inde ve ¢evresindeki dijital ekranlara metinler
yazilabilen interaktif ¢alismada, performansgi ile iletisim kurmak isteyen seyircilerden tweet
ya da mesaj atmalarmni istemektedir. Kiipiin camekanimin {ist kisminda yer alan “Sen mesaj
at, kiip cevap verir” yazisi ile katilimci, performansginin eylemini yonlendirebilmekte, ona
soru sorabilmektedir. The Nerve Tank ekibi, 2019 salgini ile birlikte performans: fiziksel
mekandan ayirip Twitch’ e tasir ve iletisim aracim1 SMS diline ¢evirir. (Brookfield Place,
t.b.) The Nerve Tank kurucu ortaklar1 olan Chance Muchleck ve Melanie Armer, salginindan
once, The Attendants performansi ile tiyatro ve teknolojiyi bir araya getiren uluslararasi
festival “TimeWave’ e” katilmistir. Manchester sehrinde dort glin boyunca siiren festivalde
performanslar fiziksel uzamin yani sira, siber uzamda da seyirciyle bulusmus, gosterimler

hem sahne de hem de ¢evrimigi yapilmistir. (Mandell, 2013)

Storyfy.me adli Web tabanli internet sitesi, Web teknolojilerinin gelisimi ile igerik
ureticilerini ve hikaye anlaticilarin1 bir ¢at1 altinda topladigi bir dijital yap1 insa eder.
Yizlerce bagimsiz marka, yapimci ve mikro icerik Ureticilerini bir arada toplayan site, hikaye
anlaticilarimin sunduklar1 igerik baglaminda bir kazang saglamayr onerir. Gorsel hikdye
anlatiminda ve diizenlenmesinde 6nemli bir ara¢ halini alan Storyfy.me kullanicilarin,
Facebook, Instagram, Youtube, Twitter ve benzer siber alanlardan topladig: icerikleri
birlestirmesine, diizenlemesine Ve ¢evrimigi bir arsiv yaratmasina olanak tanimaktadir. Pew
arastrma merkezi, NBC News ve NPR gibi kaynaklar hikayelerini anlatmak ve icerik
argivlerini olusturmak igin Storyfy.me’ yi kullanmaktadir. Benzer bir anlatim olanag: Flickr
adli sitede de bulunmaktadir, Dijital kullanici tarafindan secilen bes fotograflik dogrusal

anlati ile gorsel hikayeler yaratilabilmektedir. (Brogan, 2015)
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Yeni donem orneklerinden olan ve 2000 sonrasi dijital kamusal alanlarm dijital tabanda etkin
bir bulugsma ortami haline gelmesiyle profesyonel ve amatdr yazarlarin igeriklerini
olusturmus oldugu Wattpad, 2006 yilinda Allen Lau ve Ivan Yuen tarafindan Toronto
merkezli kurulmustur. Dijital vatandaslari, makalelerini, hikayelerini ve cesitli kurgusal
yazilarin1 paylasabilecegi ve okuyucularla etkilesime girebilecegi ve yorum alaninda
bulusabilecekleri bir platform olan Wattpad, Web 2.0.” n siber uzaminda biraya gelinebilen
ve zamansiz bir ortamdir. Tiirk yazar Biisra kiiciik’ {in transmedya hikayeleri kapmasinda
gOsterilebilecek hikayesi “Kotii Cocuk™ Oncelikle bir Wattpad hikéayesi olarak
tasarlanmistir. Wattpad kullanici kitlesi tarafindan hayranlikla karsilanan eser, daha sonra
basili yaym ile raflarda yerini almig ve 2017 yilinda sinema filmine ¢evrilmistir. Global
ortamda ¢evrimici hizmet veren bu site, birgok yazarin eserlerini dijital ortamda tiretmesine
onciilik etmis ve hikayeleri internet uzantisiyla okuyucularla bulusturmustur. Turkcge ve
bircok dilde okuyucularin dijital eserlere ulasmasini saglayan platformda, okuyucuyla yazar
arasinda, okuyucuyla diger okuyucular arasinda ve yazarm, dijital yayn ile etkilesime girer.

(Sar1, 2017, s. 75)

Yunus Emre Okmen ve Nil Cokluk’ un 2021 yilinda kaleme almis oldugu, “Ben de artik bir
hikdye anlaticisiyim: hikdye anlatiminda dijital olanaklar agisindan youtuber ‘Fly With
Haifa’ iizerinden bir inceleme” adli makalesinde “Fly With Hafia” isimli youtuber’ in
Youtube mecrasinda basladigr hikdye anlatim siirecinin Instagram iizerinden devam
ettirmesini ve sosyal yapiy1 yakinsama tizerinden kullanmasini incelemektedir. Instagram’
in kendi 6zel dogasina gore fotograf anlatilarin1 bu sosyal ag Uzerinden paylasan Hafia,
Youtube igin tiretmis oldugu icerigin gorsel dilini fotograf anlatisina uyarlayarak anlati dilini
mecraya gore yeniden cevirmektedir. Instagram’ mn fotograf temelli bir paylasim agi
oldugunu bilerek hareket eden Hafia, iceriginin sinirlarin1 mecranin/mekanin anlat1 diline

gore olusturmaktadir. (s. 210)

24 saatlik bir zaman dilimi sonrasinda siber uzamda kaybolan ve on saniyelik bir akisla
yaratilan video anlatilarinin sosyal mecralarda paylasilmasina yonelik ilk atilim 2011 yilinda

ilk surimi yaymlanan Snapchat uygulamasinin snap atma 6zelligi ile ortaya ¢ikmistir. Snap
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atma kavraminin anlatima kazandirdigi gorsel dil, Snapchat’ in popiilerligini yitirmesiyle
diger sosyal aglarda aktif hale gelmis, Instagram ve Facebook’ un “story” adi verdigi
guncellemesi ile ¢evrimigi olarak devam etmistir. Whatsapp ve Messenger gibi alanlara da
eklenen bu 6zellik glindelik yasamin bir pargasi haline gelmis olup, sosyal ag kullanicilariimn
kisa anlatilarmi, takipgileri (followers) ile paylagsmasint miimkiin kilmistir. Her gegen gilin
siber uzam Ozelliklerini guncelleyen ve hikdye anlatma bigimlerini yenileyen platformlar
bircok farkli 6zelligiyle; anlik mesajlasma uygulamasi, fotograf paylagsma, durum iletileri ve
story kavramina eklenen ikonik sekillerle hikdye anlatma bi¢imini etkilemektedir. Sosyal
aglar renk efektleri, ikonik goriintiiler, emojiler, hareketli veya duragan gorseller, yazilar ve
cerceveler sunarak hikaye anlaticisina dijital bir dil kazandirmaktadir. (Kirik & Yazici, 2017,
s. 83)

Society of London Theatre’ n internet ve sosyal medyanin tiyatro iizerindeki etkisine
iligkin yaptig1 arastirmada, Facebook, Twitter ve sosyal medya baglantilarinin tiyatro
seyircisine ulasabilmek igin ideal bir ara¢ haline geldigi goriilmektedir. Ankete katilan
dijital kullanicilarin ylzde altmus besi performansi ve gosteriyi secerken karar verme
asamalarmda sosyal medyay1 kullandiklarindan bahsetmistir. Ingiltere Londra Battersea
Sanat Merkezi, seyircilerin devam eden tiyatro ¢alismalarma yonelik geri bildirimlerini
arttirmak i¢in mevcut sosyal aglara baglanan ve ¢evrimici bir platform olan Scratchr Wiki’
yi yaratmiglardir. Pilot Theatre’ dan Marcus Romer, radyonun icadindan bu yana 50 milyon
kullaniciya televizyon yaymlarinin ¢ok kisa bir siirede ulagsmasina deginerek, Facebook’ un
ayni Kitleye ulasma suresi iki teknolojik aractan da daha hizli gergeklesmistir. 400 milyondan
fazla dijital vatandasa sahip olan Facebook, bdylelikle diinyanin en biiyiik {igiincii tilkesidir.

(Gardner, 2010)

Tiyatro sanatmin canli formunu ve biyolojik biitiinliiglinii teknolojik gelismelerden uzak
kalarak korumaya calisan tiyatro ekiplerine karsin sosyal medya ve pazarlama uzmani Tony
Howel, teknolojik gelisimin ve dijital kamusal alanlarin tiyatronun duyusal dogasina hitaben
bir pargasi haline geldiginden bahsetmektedir. Bugiiniin teatral yapisi dijitallesme ile

degismekte olup, yeni bir canli tiyatro yaratmaktadir. Teknoloji ve tiyatro iliskisi baglaminda
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gelisen; tiyatro ekiplerinin dnceleri sosyal medyay1 reklam amacli kullanmasi, daha sonra ise
performans alaninin bir parcasi hatta mekani haline gelmesi dijitallesen diinya olgusu

uzerinden okunabilir. (Russo, t.b.)

3.3.3. Hipermetin Mimarisi (Hypertext Architecture)

Hiperdrama (hypertext) dijital teknolojilerin teatral metinde yarattig1 dijitalizasyonun
etkilerinden biridir. Web tabanli ag merkezlerinde iretilen hiperdramalar, World Wibe
Web’ in (WWW) c¢evrimi¢i odalarinda, tim cografyanin ve katilimcinin ulasabilecegi,
klasik metinlerin fiziksel uzamindan farkli bir yapit {retim bicimiyle yaratilir.
Dokiimantasyon tiyatro metinlerinden ayrilan hipermetinler, dijital bir ortamda iiretildigi
i¢in etkilesimli bir tabana sahip oldugu igin ¢ok yonliidiir. internet kullanicilarin dili olarak

gorulen hiper dil yeniden ¢evrime elverisli yapilar sunar. (Elgawahergy, 2014, s. 1)

Filozof Ted Nelson tarafinda ilk defa 1965 yilinda kullanilan hypertext (koprii metin)
kavrami, dogrusal (lineer) olmayan, sinirlarin 6tesinde, zamansal ve mekansal birlikteligi
geleneksel kronotopun zaman ¢izgisinden ayrilan bir yap1 barindirmaktadir. URL Linki
(Uniform Resource Locator) kaynak kodlu dijital sisteme ait metinlerle baglanti i¢inde olan
hipermetinler, geleneksel yazi bi¢iminin yani sira video, ses, grafik, gorunti gibi dijitalize
edilmis materyaller icermektedir. (What is Hypertext, t.b.). Sanat yapitinin siber uzamda
yeniden bicimlenmesi baglaminda yorumlanabilecek hipermetinler, Web sistemleri iginde

yaratildigi i¢in fiziksel uzamda basili kaynaklarina biitiin halinde ulasabilmek zordur.

Sanat tarihi profesorii ve yazar George Paul Landow; temelde bir bilgisayarda olusturulan
metinler olduklar1 i¢in hipermetinlerden, elektronik koprii metinler olarak bahsetmektedir.
Dijital kullanicilar, metne ve ona bagl diger metinlere erisebilmek icin, metin i¢indeki link
baglantilarini takip etmektedir. Basili dramalardan ya da alisildik anlati metinlerinden farkli

yapida iretilen hipermetinler, metnin ingasmnin dijital tabanl sistemlere gore yeniden
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diizenlenmesiyle dijitallesmenin yazi formunda yarattigi bir teknik olarak yorumlanmaktadir.
(Elgawahergy, 2014, s. 2)

“Hyperdrama and Virtual Development Notes on Creating New Hyperdrama in Cyberspace”
(1996) yazisinda geleneksel tiyatro ve hiperdrama metni arasindaki farka deginen teknik ve
kullanan araglar baglaminda tiirlin ayrimmin niteliklerini karsilastirir. Geleneksel tiyatroda
birbirinden ayrilan sahne ve seyir alaninin mimarisinde seyirci karanlik koltuklarinda
dordiincii duvarm yanilsamasma maruz birakilmaktadir. Dogrusal bir ¢izgide ilerleyen
geleneksel metinler, teatral uzamin Otesine ulasamaz. Cok yonlii yapist ile, seyircinin
deneyimleyici ve katilimciya doniistigii hipermetinler ise sahne uzammin teknik
olanaklarmin disma tasar ve gercek bir mekanin icinde katilimcilarin bireysel tercihlerini
yapmasina izin verir. Katilimci, performanscilar tarafindan goriilebilir, hatta teatral olana
davet edilebilir, edilgen konumdan etken, tercihleri dogrultusunda performatif olana katki
saglayabilir. Hiperdramalar igin belirli bir mekan ¢izilmez; ¢ati kati, kahvalt1 masasi, teras,

eski bir bina, galeri, mekansal mimari dramay1 olusturur. (Deemer, 1996)

- “THE HYPERDRAMA SETTING These areas must be defined:
- Outside: enear the stage eback stage ethe Garden ethe Boat House* In the house: ethe living

room ethe dining room e the kitchen e the study” (Deemer, 2004, s. 20)

- “HIPERDRAMA AYARI Bu alanlar tammlanmahdr.
- Disarida: * sahnenin yaninda « sahne arkasi < Bahce ¢ Kayikhane* Evde: « oturma odas:  yemek

odasi » mutfak * ¢alisma odast” (Deemer, 2004, s. 20)

Geleneksel sahne uzaminin aksine seyircinin tercihi olmadan maruz birakildiklar
goriintiilere kargm hiperdramada karar katilimciya birakilmaktadir. Parcali yapida sunulan
oyun, bolimlere ayrildik¢a ve aktorler kendi olay akislart dogrultusunda aksiyon planlarini
gerceklestirdikge seyirci takip edecegi aksiyon planma gdre oyuncuyla birlikte hareket

eder.
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Aktoriin aksiyon planinin etrafinda gecen olaylar dizisine sahitlik eden katilime1 boylece
bireysel bir deneyim yasama firsat1 yakalar. Geleneksel teatral metin anlayisini degistiren
hipermetinsel yap1 konvansiyonel uzamin sahip oldugu tek goriislii bakis acisinin aksine,
mekan boyunca es zamanli olarak dallanan paralel eylemlerle genisler. Butunliklu bir yapiya
sahip olan hiperdramalar, katilimcinin goriis alanina gore pargali oyunlara doniigiir. Tek bir
olay 6yku akigina sahip olan geleneksel boyutta, seyirci sadece sahnede gosterilmek istenene
ulasabilir, fakat olay akisinin ¢oklu yonlere dagildigi hiperdramalarda oyunun biitiiniine
erigsmek isteyen seyirci, hipermetinsel bir oyuna katildigi her defasinda farkli olay akislarina
sahit olabilir. (Deemer, 2004, s. 20)

“The Bridge of Edgefild” hipermetninin giris bolimunde Deemer, okuyucularina; es zamanli
aksiyon oyununun hipermetin versiyonuna hos geldiniz diyerek baslamaktadir. The Bridge
of Edgefild hipermetni, bir tiir dijital ortamda yaratilan, ayn1 andalik bulunduran ve

eszamanli diizenleniyor olmasindan kaynakli bir eylem plani ¢izmektedir. (Deemer, 1996).

Ingiliz tiyatro ekibi Puncdrunk ve tiyatro yapimcist Emursive’ nin ortak yapimi, Felix
Barrett, Maxine Doyle’ nin site-specific (mekana 6zgii performans) sahlemesi “Sleep No
More” Macbeth oyunundan esinlenilerek, hitchcockvari bir atmosferin icine yerlestirilmistir.
Performans, seyirciyi tiyatronun koltuklarina yerlestirmektense, oyuncular ile birlikte
hareket edebilecekleri bir alan yaratir. Performansin gergeklestigi The McKittirick Hoteli’
nin fiziksel i¢ ve dis mekaninda bulunan tanitim brosiirleri gésterinin ortamini Gallow Green,
Glamis, Fosraf ve Iskogya’ nin hayali kasabasini aciklamaktadir. Eszamanli, hipermetinsel
bir teknige sahip olan “Sleep No More” ayni anda gerceklesen dramatik aksiyonlar hotelin
farkli mekénlarinda devam etmekte ve her mekanda farkli bir aksiyon cizilmektedir.
Shakespeare’ in Macbeth eserinden alinan diyaloglarin aksiyon planinda her bir oyuncu bir
saatlik bir oyun akigina sahiptir. Mekana 6zgii performanslarda seyirci, kisisel tercihine
gore istedigi aksiyon planini takip etmekte 6zgiirdiir. Hiperdrama metinlerinin biitiinliikli
yapisia erigebilmek igin katilimci, performanst birden fazla deneyimleyebilir. “Sleep No
More’ un” ii¢ saat boyunca siiren aksiyonunda, roller ti¢ kere tekrar edilmektedir. (Sepetci,
2017)
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Hiperdrama mekan tasarimlari seyirci ve oyuncunun i¢ iceligini saglamakta ve
cevrelemektedir. Hiperdramada oyuncular ve seyirciler konvansiyonel yapinin aksine artik
birbirlerini gorebilmektedir. Deemer’ in hipermetinlerinden biri olan “Turkey’ s’ de”
katilime1 ve oyuncular siikran yemegi masasinda birlikte otururlar ve her performansta yeni

bir hindi pisirilerek bir siikran yemegi yenir.

“Act 1
Where do you want to start the play? Choose from the list below:

[Go to stage area for Chekhov's scene] Masha and Medvedenko

[Go to dining room for Deemer's scene] Irina, Trigorin, Polina and Dorn

[Go to study for Deemer's scene] Treplev, Sorin and Ilya

[Nina's entrance/” (Deemer, 2004, s.21)

“Eylem 1
Oyuna nereden baslamak isterniz? Asagidaki listeden bir se¢im yapin
(Cehov sahnesi i¢in sahne alamna gidin.) Masha ve Medvedenko
(Deemer’ in sahnesi icin yemek odasina gidin.) Irina, Trigorin, Polina ve Dorn
(Deemer’ in sahnesi icin calisma odasina gidin) Treplev, Sorin ve Ilya

(Nina’ min girisi)” (Deemer, 2004, s.21)

Dijital teknolojilerin kullanimi, bir metnin merkez kavramini esneterek dramatik metnin
dogrusal olay akisin1 bozar. Farkli merkezi govdelerden olusan hipermetin, birincil olay akisi
eksenine sahip degildir ve eserler yatay boliimler halinde olusturulmaktadir. Okuyucular
parcalanmis yapilara arasindaki kopriiler araciligiyla rastgele bir tercihte bulunur.
(Elgawahergy, 2014, s. 9) Charles Deemer’ m Pittock Malikénesi i¢in yazmis oldugu
hiperdramasi “Chateau de Mort’ ta” metnin parcalanarak bir sonraki boliimleri olusturdugu

gorulmektedir.
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“(Jack, Polo, Heather and Medallion are in an upstairs bedroom.)

HEATHER: Want to go downstairs for a drink?

MEDALION: Why not?

HEATHER: Jack? I'm really sorry about your dad.

JACK: Thanks, hon.

(The women leave to go downstairs.)

READER INTERACTION:

Do you want to follow the women

or stay here with the men?

Make your choice below:

|<<>>55555555555>5>|

(After the women are gone:) | (The women head downstairs,
| running into Brown.)
JACK: Polo, I know that you-- |
| BROWN: Hello.
POLO: Hey, man, for the last time, |
it's not my concern that you got | HEATHER: Have you seen Dr.
a weirdo for an old man. Hear | Brodey?
what I'm saying? So where's the |
stash? | BROWN: I think he's in the
| dining room.
(etc.) |
| HEATHER: Thanks.

I
READER INTERACTION:

Do you want to go:
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|<<<<>>3>|

I S

(newscene) (etc.) (mewscene)” (Demer, 1996)

“(Jack, Polo, Heather and Medallion iist kattaki yatak odasindadir.)

HEATHER: Birseyler icmek icin asagiya inmek ister misin?

MEDALION: Neden olmasin?

HEATHER: Jack? Baban igin gercekten tzgiinim.

JACK: Tesekkiirler tatlim.

(Kadinlar asagiya inmek icin ayrilirlar.)

OKUYUCU ETKILESIMI:

Kadinlar takip etmek ister misin yoksa burada

erkeklerle mi kalacaksin?

Asagidan se¢iminizi yapin:
[S<SSSESSESSSSSSSS>>>>|

| |
(Kadinlar gittikten sonra:) | (Kadinlar asagiya iner, Brown’a kosuyor.)

JACK: Polo, seni tanyorum.-- |
| BROWN: Merhaba.
POLO: Hey, dostum son kez séyliiyorum, |sende olan sey benim endisem degil |
HEATHER:Doktor igin tuhaf olanit gordiin mii?
. Duydun mu? | Brodey?

Ne sdyliyourum? Peki nerede? |

Saknalryor mu? |
BROWN: Sanirim o yemek odasinda

|
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(etc.) |
| HEATHER: Tesekkiirler.

|
OKUYUCU ETKILESIMI:

Gitmek ister misin?:

|<<<<>>3>|

S R |
(yeni sahne)  (etc.) (veni sahne)” (Deemer, 1996)

66



DORDUNCU BOLUM
SAHNE VE DIiJITALLESME

4. SAHNE VE DIJITALLESME

Endiistri devrimi ile makinelesen insan modeli; aklin, diisiincenin Ve insan yapisinin
sorgulanmasina neden olmustur. Bugiin, post-hiimanist bir yaklagimla insan ve makinenin
otonom iligkisi, teknolojik determinizmin toplumsal insasi, dijitallesmenin insan dogasindaki
aliskanliklar1 etkilemesi ve sahne sanatlarinda yeni medyanin etkisi sahne uzaminda ve
araclarinda degisim doniisiime neden olmaktadir. Tiyatro sanati1 varolusunu siirdiirdiigli her
cagda cevresel, sosyal, kiltirel ve politik kosullarin etkisinde kalarak diisiinsel ya da fiziksel
degisime maruz kalmistir. Disiplinlerarasi ¢alisma modelleri ile i¢ ige giren sanat yapilari
olusmustur. Teknolojik gelismelerle birlikte kullanim alani yayginlasan film, video ve
projeksiyon gibi medya araglarinin teatral uzamda yer edinmesiyle birlikte sahne uzami ve
araclar1 dijitallesmistir. Teknoloji ve sahne sanatlarinin etkilesimiyle yeni formlar ortaya
cikmistir. Ne tiyatro ne sinema ne oyun ne de dramatik anlati ile agiklanabilmis bu formlar

disiplinlerarasi melez olusumlardir.

Multimedya sahnelemeler, telematik performanslar, Web tabanli hiperdramalar ya da meta-
human/aktorlerin her gegen giin daha da goriiniirliik kazanmasi tiyatro sanatinin yasadigi
donem ile organik etkilesiminden kaynakhdir. Endiistri devrimiyle sahnelemelerde
teknolojik ara¢larin kullanimi, Meyerhold’ un biyomekanik kurami ve sahnelemeleri, 1920’
ler Piscator’ un ¢ekmis oldugu belgesellerle sahneyi birlestirmesi sahnedeki teknolojik

degisimlerin izi olarak siiriilebilir. (Bilgin, 2020, s. 75)

Steve Dixon, Philip Auslander’ m canlilik elestirileriyle insa edilen dijital sahnelemelerde
hik&ye anlatma sanat1 olan tiyatro yeniden bicimlenmeye baslamistir. Tarihsel ge¢misi 1910’
lu yillara kadar uzanan sahne ve projeksiyon perdesinin iliskisi sahnede yeni ortamlari
yaratmigtir. Coklu ortam (multimedya) performanslarmi ii¢ asamaya ayiran Steve Dixon:

1910° lu yillar ile avangart sanatin bir temsilcisi olan Fiitiirist sahnelemeleri, 1960° It
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yillardan itibaren farkli medyumlarin kullanilarak olusturuldugu performanslar ve 1990
itibariyle dijital teknolojilerin, bilgisayar tabanli sistemlerin olugturmus oldugu denemeler
olarak ayirtmaktadir.1990° Ii yillardan itibaren giindelik hayat akiginda etkinlik kazanan
iletisim araglar1 ve teknolojik alt yapinin daha ulasilabilir hale gelmesiyle sahne sanatlart,
kendi iginde bu araclar1 daha fazla kullanima almistir. 2019 salgini ile seyirci ve tiyatronun
zorunlu olarak mesafeli bir rol izlemesi ve insanlarn evlerine kapanmasi ile
prodiiksiyonlarini seyirciyle bulusturmak isteyen tiyatro ekipleri teknolojik araglari
kullanmiglardir. Glincel kosulun gerekliliklerinden dolay1 tiyatroda dijitallesme hiz kazanmis

ve yeni deneysel anlatim formlar1 denenmeye baglanmistir. (Giizel, 2021, 5.102)

Heiner Miiller’ in post-dramatik tiyatro baglaminda okunan eseri “Hamlet Makinesi” yazarin
ideal formunu degistirmis Ve teatral olanin merkezinden ¢ikartilmistir. Yazarin fotografinin
yirtildigi boliimden sonra sahnede kararan ekranlar ve modern bir ara¢ olan buzdolabindan
kan akmas1 Miiller’ in modern ¢aga hitab1 yorumuyla okunabilir. Disiplinlerarasi yapisiyla
coklu medya kullanimin yansimasi sahnede bulunan ekranlar vasitasiyla izleyiciye
sunulmaktadir. Miiller sahnelemesinde, yeni c¢agin elestirisini ¢oklu ekranlar1 kullanarak

sunmaktadir. (Karadag, 2017, s.35)

Sinema ve projeksiyon teknolojilerinin tiyatro sahnesinde kullanilmasiyla ¢oklu ortam
yaratimi, yeni bir mecra, ¢ift katmanli bir anlati olanagi yaratmis, dramatik yapi ve
sahnelemelerdeki etkisini arttrmistir. Wooster Group’ un calismalarinda, The Builders
Association’ 1n Plain performansinda, Imitating the Dogs’ un Five Miles and Falling ya da
Hotel Methuselah projelerinde coklu ortam sahnelemeleri goérilmektedir. (Lehmann,
1999/2006, s.13)

“Not theatre not film,” tanimimi kullanan yonetmen Katie Mitchell, “The Forbidden Zone”
performansimin ¢alisma prensibini agiklamak icin LiveCinema tabirini kullanmaktadir. 2014
Salzburg Tiyatro Festivali’ nde promiyer yapan The Forbidden Zone, birinci diinya savasi
sirasinda kimyasal silahlarin mucidi olan Fritz Haber’ in ve ii¢ kusak ailesinin tizerindeki
yazgiyl anlatmaktadir. Sahneleme bigimini, LiveCinema’ y1 Picasso’ nun Kiibizm’ ine

benzeten Katie Mitchell, gosterimin tiyatro ve sinema sentezligini ti¢lincii, yeni bir boyut
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olarak atfetmektedir. Sahnede bulunan kameralar insa edilmis hikdyeyi takip ederken, nasil
inga edildiginin tim taraflarinin gérilmesine izin vermektedir. Sinema sanati, karakterlerinin
gerilimlerine erigebilmekte ve daha derinlere inip ayrintilar1 gostermekte yakin ¢ekim
olanaklarina sahiptir. Amerikali yazar Don DeLillo’ nun White Noise eserinden esinlenilerek
Italyan tiyatro ekibi Motus tarafindan tasarlanan Twin Rooms performansi ise bilinmeyen
bir otel odasinda gegmektedir. Onceden kaydedilen gériintiiler ve projeksiyon araciligi ile
yaratilan dijital oda, skenografik set tasarmmcisi Fablo Ferrini tarafindan tasarlanmistir.
“Expanded Live Cinema” modeli, projeksiyonla yansitilan goriintiiniin eszamanl olarak
gerceklesen canli eylem ile kameralar araciligiyla etkilesime girmesidir. (Monteverdi, 2020,
ss. 27-28) Mucize kavraminin Onciisli Ve sahneleme anlayisinda teknoloji araglardan destek
alarak yiksek butceli prodiksiyonlar yaratan Ex Machina’ nin kurucusu Kanada’ T
yonetmen Robert Lepage gosterilerinde multimedya 6gelerini birlestirmektedir. 2008 yilinda
New York Metroplitan Operada “The Damnation of Faust” gosteriminde Lepage, sahne

uzaminda devasa ekranlar kullanmustir.

Brad Jennings ve Steven Maxwell tarafindan yazilip yonetilen “Social me” adli performansta
ise sahnede bulunan iki karakterin Iphone mobil cihazlar1 aracilig: ile etkilesime girdigi
gorilmektedir. Sahne uzamina eklenen projeksiyon fonuna yansitilan Iphone ara yliziinden,
seyirci dijital uzamda etkilesim halinde olan karakterleri gorebilmekte, telefon
gorlismelerini, metin mesajlarmi, Facebook durum giincellemelerini ve sohbetlerini

projeksiyon perdesinden izleyebilmektedir. (Stage Whispers, t.b.)

Performansgi, film yonetmeni ve yazar Bruce Gladwin’ in yonetiminde Back to Back ekibi
tarafindan performe edilen ve sahne icin olusturulan film projesi “Democratic Set” ise kisa
performanslarin dijital kurgu yOntemiyle bir araya getirilmesiyle olusturulmustur.
Hiyerarsik bir diizene, bir hikdye metodolojisine ve dogrusal olmayan bir kompozisyona
sahip olmayan Democratic Set, altmis saniyeden uzun sirmeyen performanslara, manipile
edilebilecek bos bir alan kavramina sahiptir. (Belkis, 2020, s. 15) (Bkn: Dimitri
Papaioannou, 2011 INSIDE) Post-modern donem yazarlarindan biri olan Simon Stephans’
inda eserlerinde siklikla rastlanan teknolojik araglar oyun dramaturjisinde énemli bir konuma

sahiptir. “Iletisim, kapal: sistem televizyon kanallari, e-posta, cep telefonlari, internet, sosyal
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paylasim siteleri, internet alis veris siteleri, Ipod, Ipad gibi giinliik yasamin temposunu
hizlandiran ve dolayisiyla bireyin algilamasini da hizlandran sahne ogelerine sik rastlanir”
(Saymn, 2016, s.4). Medyalasan oyunlarla birlikte dijitallesme, sahne araglari ile dramaturjik

acidan anlami desteklemekte ve etki etmektedir

Wooster Group’un yeni medya teknoloji estetigi, dijital araglar ve bilgisayar tabanl sistem
programlarmin sahneleme dramaturjisindeki yeri gosterimlerinde 6nemli bir yere sahiptir.
Karakterleri n bedensel formlarin1 bozarak pargaladiklar1 2001 yapimi To You the Birdie
gosterimi sahnede yer alan dijital ekranlarla boliinerek yeniden olusturulmus alternatif
bedenler sahne uzaminda gosterilmistir. Insan bedeninin mekaniklesmesine yonelik

sahnelemede bedensel form yar1 meta bir unsur olarak sahnede goriinmektedir. (Lehmann,
1996/2006, s.10)

Wooster Group’ un ses getiren bir diger sahnelemesi ise L.S.D.’dir. (...Just the Hight
Points...) Amerikali yazar Arthur Miller’ in “Cadi Kazanmi” eserinden esinlenerek metinler
aras1 baglamda kurulmus olan oyun Miller’ in metin kullanimima izin vermemesi sonucu
farkli bir dramaturji ile sahnelenir. Arthur Miller’ m oyunundan alinan pasajlar oyuncular
tarafindan neredeyse anlasilmayacak bir hizla okunur ve yazar Ann Rower ile yapilan
rOportaj goriintiisii projeksiyon ekraniyla sahneye yansitilir. Oyun boyunca ellerindeki
metinleri okuyan oyuncular, oyunu birer belge niteliginde, duygusal ifadeden uzak bir
sekilde canlandirmaktadir. Oyuncu elindeki materyale karsi yabancilagsmistir ve oyun metni
duygusal bir aktarimdan daha ¢ok belge niteligi tasimaktadir. Wooster Group’ un 1997
yilinda sahnelenen Spalding Gray’ in 6zyasam Oykiisiine dayanan Rumstick Road adli
performansinda ise materyaller arasinda psikiyatrist ve Gray’ in 6zel konugmalarini igeren

ses kayitlar1 bulunmaktadir. (Bas, 2017, s. 142)

Rimini Protokol ekibi tasarimdan tasarlanan ve seyircinin kulakliklarla yonlendirildigi
Remote X ve Situtation Rooms performanslari, dijital araglarla iletisimin ve ses kullaniminin
oyun dramaturjisine etkisine yonelik denemelerdir. Kaydedilen veya anda gergeklesen bir
anlatinin dijital araglar yoluyla mekéna aktarilmasi ve hikayeyi destekleyecek nitelikte

kullanilmastyla “Isitsel Tiyatro” denemeleri yogunluk kazanmustir. Rimini Protokol Remote
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X, Elli kisilik bir seyirci grubunun kulakliklar araciligryla sehri kendi bakis agisiyla ve
kulakliklardan gelen yonergelerle deneyimlemesine yonelik gosteride, seyirci kimligini
deneyimleyici olarak degistirir. Grup, kulakliklarla birbirinden ayrilmig olup, bireysel bir
deneyim yasiyor olsalar da eszamanli gerceklesen deneyim ritiielistik bir birliktelik ve
hareket barindirmaktadir. Eg-zamanli olarak gerceklesen bireysel ve kitlesel bir eylem

icermektedir. (Bilgin, 2020, s. 83)

Kazan Dairesi’ in “Olagani¢i Bir Gezi” (2019) admi tasiyan yapimi, salginin etkisiyle
evlerinin korunakli alaninda izole olmak zorunda kalan seyirci i¢in olusturulmus bir kulak
deneyimi tasarisidir. Oyuncu/performansci/katilimer melezinin ortaya ¢iktigi performansta
katilimct kulakliktan gelen talimatlarla birlikte izole oldugu bolgede kesfe ¢ikmaktadir.
Eyleyen kisinin katilime1 oldugu Olaganici Bir Gezi’ de teatral olanin seyirci ile etkilesime
girdigi yeni bir form yaratilir. (Arslanay, 2020). Krek Tiyatrosu’ nun aynt yil (2019)
sahnelemis oldugu “Diinyada Karsilasmis Gibi” performansi ise teatral uzamda “Isitsel
Tiyatro” deneyimi yaratmaktadir. Performans siiresince kullanilan kulakliklar araciligiyla
camekan icindeki sahneleme kolektif ortakliktan uzaklastirilarak bireysel bir deneyim haline
getirilir. iki bolimden olusan oyun tasarimmda oyunun ilk blimiin sona ermesiyle seyirciler
yer degistirir. Iki farkli oyunun ayn1 anda gerceklestigi camekan arkasima yeni bir kulaklik
araciligi ile sahit olan seyirci ilk izlemis oldugu boliim boyunca duyamadigi pargalar: iki
farkli boliim olarak zihninde birlestirir. (Bilgin, 2021, s. 31) Ortak kamusal alanda dijital
araglar araciligiyla ¢evreden bagimsiz ve bireysel bir izleme deneyimine doniisiin isitsel
tiyatro, katilimcmin g¢evreye karsi yabancilagsmasiyla deneyim, kisisel bir alan iginde

gerceklesmektedir.

Petru Pepescu’ nun Amazing Beaming eserinden yola ¢ikarak Simon McBurney tarafindan
tasarlanan, Complicite Theatre’ m The Encounter performansi 2015 yilinda seyirci ile
bulusmustur. 1969 yilinda National Geographic fotografgisi Loren Mclnyre’ in Brezilya’ nin
insan girmemis ormanlarinda yerli halkla kargilasmasimi anlatan yapitin sahneye aktariminda
farkli niteliklere sahip mikrofonlar kullanilmistir. Ses tasarimcis1 Pete Malkin ve Gareth Fry’

n birlikte ¢alistigt The Encounter’ m sahne uzaminda ii¢ mikrofon yer almaktadir. Aktor
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Simon McBurney hikdyenin olay akigina ve atmosferine gére daha dnceden kodlanmis olan
mikrofonlar1 6zelliklerine ve yapilarina gore kullanmaktadir. Baz1 anlarda sahip oldugu ses
tinisindan daha kalin bir sese ulagmasini saglayan mikrofon araciligiyla iletisim kuran Simon,
dijital ses ile yeni bir kimlik olusturmakta ve karakterin niteliklerini degistirip, baska bir
karaktere biiriinmektedir. Ug boyutlu ses kurulumunun yer aldig1 performansta Simon, bir
sire sonra seyirciden Koltuklarinin yaninda bulunan kulakliklar1 takmasini ister.
Performansin bazi kisimlarmin sadece kulakliklardan aktarildigi oyunda ses tasarimcisi Pete
Malkin ve Gareth Fry’ in baz1 sesleri 6zellikle amazon ormanlarinda kaydetmeleri oyunun
atmosferini glglendirmistir. (Giizel, 2021, ss. 111-112) Hikayeyi yaratan ve sesi ileterek
seyircinin imajme eylemine destekte bulunan ses. Peter Brook, Bos mekan kavrami
tizerinden dogan bir algi... Hikaye anlaticisi sadece hikdye anlaticist degildir, ayn1 zamanda

yaratiy1 yaratan kisidir.

Sahnede makinelesen beden olgusu iizerinden okunabilecek Italyan grup Societas Raffaello
Sanzio’ nun kurucularindan Romeo Castellucci’ nin “Bahar Ayini” gosteriminde
performansgi yerini sahne uzamina eklenmis makinelere birakmaktadir. Bir operator destegi
ile hareket eden makineler araciligiyla sahneye atilan kemik tozlari 151§ uzamdaki
hareketine eslik ederek performansi yaratmaktadir. Performansgi/yonetmen ve oyuncunun
belirsiz ¢izgilerle yer aldig1 gosterimde makinelesen bedeninin sahne uzamindaki gosterimi

izlenmektedir.

Post-hiimanist bir yaklasimla yaratilan Alman yazar Thomas Melle’ nin {iretilmis bir
kopyasimi temsil eden Melle androidi ise 2000’ lerin basinda Daniel Wetzel, Helgard Haun
ve Stefan Kaegi onciiliigiinde kurulan Rimini Protokol ekibi tarafindan tasarlanmigtir.
Antroposen insan ¢aginin, sanayi devrimi Ve endiistri 4.0.” dan sonra geri dondiiriilemez bir
vadiye girisini temsil eden “Uncalley Walley” performansi 1970’ lerde Japon robotist
Masahiro Mori tarafindan ilk defa kullanilan “Tekinsiz Vadi” kavraminin isim ortagidir.
Insanlarm robotlarla etkilesime girmesi sonucu yasamus olduklari ontolojik ¢ikmazin tizerine
temellendirilen gdsterimde Melle androidi seyirci ile dogrudan iletisime girebilmekte,

bogazini temizleyip konugsmasina devam edebilmekte ve empati kurabildigini soylemekte
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olup seyircinin empati kurma konusunda ne durumda oldugunu sormaktadir. Gelecegin
goriinen temsilcisi olan robotik insansi varliklar, uzun siiredir birgok alanda yer almaktadir.
21. yuzyil baslangiciyla performans¢min beden yapisinin degisimi; post-hlimanist/trans-
hiimanist bir caga evrilmesi ile sahnede robotik bedenler gorilmektedir. (Bilgin, 2021, s. 23)
Yonetmen Gorkem Acaroglu’nun meta-aktdrlerden esinlenerek olusturmus oldugu
caligmast Robots, Avatars and Ghosts yapiti, Henrik Ibsen’in Hayaletler oyunundan
metinlerarasilik ile yola g¢ikarak olusturmus oldugu bir gosterimdir. Oyunun son yirmi
dakikasimin ele alindig1 gosterimde, li¢ farkli bedenin temsil ettigi nitelikler sanhe uzaminda
yer almaktadir. Bayan Alving karakteri oyun siiresince robot, avatar ve insan aktor formuna
sahip bir sekilde seyirci karsisina ¢ikmaktadir. Hem oyun niteligine hem de bir arastirma
niteligine sahip olan Robots, Avatars and Ghosts yapit1 siiresince Acaroglu, teknolojik
bedenlerin sahne uzamindaki etkisini ve dijitallesmenin sahne sanatlarina yansimasini

inceleyen bir aragtirma modeli ortaya koymustur. (Teb Oyun, 2021, s 45)

Salgm donemi 6ncesinden bir 6rnek olan Ivo Van Hove’ un yonetimindeki Network (2017)
ise, sahne uzamindaki bir haber stiidyosu tasarimini igermektedir. Eszamanli olarak
seyirciye sunulan canli haberlerde Network ekibi, seyirciyi sahne deneyimine ortak ettigi
oyunda konvansiyonel tiyatronun dordiincii duvarini yikarak seyircinin varligini goriiniir
kilmaktadir. (Bilgin, 2021, s. 30) Benzer bir sahnelemeye sahip Rimini Protokol ekibinin
yar1 kurgusal performansi Breaking News (Flas Haber) ise dort bir tarafi ekranlarla kaph
sahne uzaminda dokuz farkli cografyadan, dilden ve kultirden oyuncu kendi 6z tlkelerindeki
haberleri sunmakta, yorumlamaktadir. Yeni Medya Dramaturjisi, dramaturg Marianne’ nin
ifadesiyle, video, projeksiyon, dijital ses teknolojileri ve 1sik sistemleri ile anlamsal veya
gostergesel olarak dramaturgi/oyun/medya baglaminda sahne uzaminda kullanilmasidir.
Insanli ya da insansiz, hiimanist ya da post hiimanist mekanik ¢ag sahnelemelerinde

insansiz performansgilar yoluyla da anlam iretilebilmektedir. (Belkis, 2020, s. 17)

Cagdas performans ve gosterimlerde insan olmayan performansc¢ilarinda sahnede yer aldig1
goriilmektedir. “Hakanai” ve Castelluci’ nin “Bahar Ayini” performansinda dijital araclarin

performansciya doniisiimii okunabilir. Alman sanat¢1 Kris Verdonck’ un ¢aligmalarinda ise,
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insan/makine oyuncular ve dijital video etkilesimli performanslar yer almaktadir. (Bilgin,
2020, ss. 80-84)

21. ylizyilda dramaturji kavrami Ve tiyatronun ontolojik sorgusu sahne araglarinin ne oldugu
ve ne olabilecegi tanimmi degistirmektedir. Dijital evrenin sinirlarmi ve smirsizligim
belirten bu Grneklerin yani sira sahneleme bigimleri ve gdsterimler yeni bir donemde

tiyatronun ne olabilecegini gibi, nasil olabilecegini de ifade etmektedir.

4.1. DIJITAL FORMLAR

1920’ler Avrupa kitasinda avangart sanat akimlari, 1919 yilinda Almanya’ da kurulan,
mimari, tasarim Ve sanat alaninda ¢agdas malzemeye yonelen Bauhaus okulu, toplumsal
diizensizlige karsi baskaldiran Dadacilar, Vladimir Tatlin’ in Onciiliigiinde Prodiiktivizm
sanatcilari, geleneksel olana karsi aykir1 ve baskaldiran yapitlarmin iiretiminde medya
araclarimi kullanmiglardir. Enstalasyon sanatgilar1 dijital teknigin olanaklarini anlam
iretiminde, Fluxus hareketi her tiirli nesnenin yani sira teknolojik nesneleri ifade
bicimlerinde gosterilerinde kullanmis, 1960’ larla birlikte performans sanati baglaminda
dogan Olusum (happening) sanati ise temsillerinde videonun teknik olanaklarmdan
faydalanmistir. Aktor Ernie’ m Kovacks 1952 yilinda video sinyallerini manipiile ederek
yapmis oldugu calismalarda, bu tirln ilk orneklerine rastlanir. 20. yiizyil ile gorsel
teknolojiler dénemin sanat akimlarinin yapitlarinda yer bulmustur. Avangart miizisyen John
Cage, elektronik ses olusumunu eserlerinde kullanilmistir. Bir konseri sirasinda Cage, 4.33
saniye adim verdigi caligmasii dinlemeye gelen kisilerin seslerini 4.33. saniye boyunca
kayit altina almis ve konserin devam eden surecinde bu sesi dinleyicilere teknolojik bir aygit
ile yeniden aktarmustir. Teknoloji devrimiyle gelisimini siirdiiren televizyon teknolojisi
gorlintiiniin inorganik dogast doneminin sanat iretimlerini etkilemistir. Enstalasyon
eserlerinde bu olguyu yansitan Nam June Paik (1970) miknatis enerjisiyle miidahale ettigi
televizyon ve gorintileri yan yana ya da Ust Uste getirerek heykelsi formlar ortaya
cikarmistir. (Beyaz, 2016, ss. 4-9)
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Video sanatinin kullaniminin tarihsel izlegine bakildiginda; 1950’ lere kadar olan ve 20.
yiizyilin baglar1 olarak kabul edilen dénem, ikinci dénem ise 1950’ lerden bugtine sliren sanat
iretimi baglaminda ele almabilir. Avangart sanat temsilcileri, toplumsal baskaldirilarini,
anarsik soylemlerini ve elestirel tavirlarini desteklemek amaciyla video sanatinin giiciinden
faydalanmiglardir. Senaryo ve kurgusal olana karsi duruslari ile Prodiiktivist sanatcilar
eserlerinde, goriintiiniin merkezden kurtulmasma ve mekansal bir birliktelik yaratimini
hedeflemistir. Dadaist sanat¢ilar ise, goriintiiniin ve fotografin dilini manipile ederek anlami

bozmustur. Geleneksel anlat1 yapisini degistiren video sanati, sanat yapitmimn Uretiminde yeni

anlam yaratmig, goriintiiniin gostergesel dili, yapitin anlatim formunu degistirmistir.

(Evkaya, 2021, s.11)

Laterna Makiga’ da (1958-1961) kinetik, hareketli goriintiileri ve canli performansi
birlestirerek temsillerinde projeksiyonu kullanan Cekoslovak set tasarimcisi Josef Svoboda
coklu ortam (multimedia) sahnelemelerine Onciiliikk etmistir. 1958 yilinda Briiksel Expo’ da
poliekran kullanarak yapmis oldugu ¢alismalarda, siyah zemin iizerine yerlestirdigi sekiz
yamuk ekran ve projeksiyon sahne uzaminin geleneksel yapisimi degistirmistir. 1967
Montreal Expo’ da yapmis oldugu poliekran ¢alismasinda ise Svoboda, sahnede 112

hareketli kiipten olusan ve farkli kombinasyonlarda goriintiiler igeren bir tasarim yapmustir.

(Monteverdi, 2020, s. 21)

Gelisen teknolojik materyallerin sahne uzamiyla entegrasyon gerceklestirmesi sonucu melez
formlar ortaya ¢ikmustir. 1990 larla birlikte, Avusturalya’ li performans sanatgisi Stelarc’ n
gosterimlerinde performansginin bedeninin makinelesmesine dair; makine beden i¢ iceligi,
organik ve inorganik olanin biitiinliigii ve performans¢inin makine ile etkilesimi goriiliir.
Teknik olanaklar baglaminda sahnelemeler, 151k ve sesin dijitalize edilisinin Gtesine gegip,
makinelesen performans¢inin beden olgusunu deforme eder. Performansginin birer makineye
doniismesi olarak yorumlanan sayborg tiyatrosu (cyberg theatre) performansgmnin
makinelesmesine karsit olarak makinenin de performansgiya doniisiimiinii ifade eder.

Sahnelemelerinde performans¢min yerini alan bedenlesen makineleri kullanan Romeo
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Castellucci’ nin, “Bahar Ayini” performansinda, bir operatdr araciligi ile kontrol ettigi
makine, sahneye kemik tozlar1 firlatarak gosterimini gergeklestirir. Makinenin
performansgiya doniistiigii, yonetmenin ise operator niteligi kazandigi sahnelemede makine-
organik beden ile etkilesimde bulunur. (Seyben, 2016, ss 49-90)

Dijital teknik, sanat yapitinin tiretimi asamasinda sanatgi, seyirci ve yapit arasindaki iligkiyi
yeni ve etkilesimli bir boyuta tasir. Dijitallesmenin yapit iiretiminde bi¢imlendirici etkisi

eserin alimlayicisi ile bulusma siirecindeki dinamiklerini degistirmistir. Yeni medya sanati

(dijital medya sanati) dijitallesen yapit baglaminda; sanat eserinin etkilesimi, siire¢ odakl

yapisy, kusaticilik ve katilimet yapit iliskisi ele alinabilir. (Winegard, 2019, s. 60)

Geleneksel ve yeni medya organlarinin; dijital cihazlar, bilgisayar tabanli aygitlar, akilli
mobil telefonlar, dijital kamusal alanlar yakinsama modeli igindedir. Medya teknolojilerinin
biitiinliiklii (convergence) bir yap1 almasi itibariyle, iletisim teknolojileri ve sanatsal icerik
etkilesim halindedir. Birbirleri ile iligkisel bir bag kuran internet taramalari, Gevrimigi

uygulamalarla hipermetinsel (intertextua) bir alan yaratir. (Bilici, 2016, $.32)

Geleneksel hikaye kuramma karsin, post-modern elestirmenler; geleneksel yazim formunun
idealize edilmis hegemonyasini reddederek post-dramatik yazi bigiminin diisiincesini,
metinler arasilik kavramini ilan etmislerdir. Dijital kiiltlirde metnin kodlanmasi ile
olusturulan arsivler Web tabanli bir kiitliphane olusturmaktadir. Oyun metinlerinin dijital bir
belge formatinda islenebilir, doniistiiriilebilir ve yeniden yazilabilir olmasiyla metinler
arasilik, dijital ag icinde “dijital metinler arasilik™ dijital yazarlik ve hikdye anlaticiligi

alaninda dijitalize bir forma birtndr. (Thomas, 2015, s. 509)

“Hyperdrama and cyberspace were made for one another.” (Deemer, 1996) Web aginin
etkilesimli ortaminda, bir secenekler ag1 olan elektronik, dogrusal olmayan hipermetinler
(hypertext) dijital kullanici tarafindan alinan kararlar dogrultusunda hareket eder. Yeni bir
hiké&ye anlatim bigcimi olan hipermetinler, Web teknolojisinin ortaya ¢ikardig: dijital alanlarla
katmanli bir hikdye yapis1 olusturmaktadir. (Deemer, 1996) Boylelikle dijital cag kulttrinde

hikaye anlaticisinin varhigi evrensel bir boyutsuzluk haline ulasr.
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Dijital hikaye anlaticilig1, dijital teknik ve araglar kullanarak hikdye anlatmaktir. Sinemanin
mucidi Lumiere kardeslerin donemsel arka plani kaydettigi, tarihsel belge niteligi tasiyan ilk
filmleri, podcast yayin1 olarak elektronik ortamda kaydedilen “Dr. Death’ in” televizyon
serisi olarak adaptasyonu, Tumblr blogunda yazilan bir otobiyografi metni, youtuber’ in
gorsel hikdye anlaticiligi mecralarindan biri olan Youtube dijital uzaminda bir “sey”
hakkindaki video serisi, dijital araclar kullanilarak anlatilan her bir hikaye, dijital hikaye
anlatimikapsaminda incelenebilir. Fakat, dijital ortamda igerik {ireten her kullanic1 dijital

hikaye anlaticis1 degildir. (Alexander., & Levine, 2008)

Anlatimda gostergelerin, imgelerin, ikonlarin, sembollerin ve dijital seslerin kullanildig:
sosyal medya kullanilarak tasarlanan hikdye anlatiminda (Bkn: Nadir Sonmez Erkek
cinayeti) iki boyutlu uzam anlatinin bigimini degistirmektedir. Web tabanli evrenin kurallari
baglaminda fiziksel boyutun 6tesinde gergeklesen bu hikayeler, teatral olani dijitalize eder.

(Kirik & Yazici, 2017, s. 85)

Dijital teknolojilerin kiiresel ulasilabilirlik sartlarin1 yeniden bigimlendirmesiyle dijital
vatandaglarin sahne yapitlaria ulagimi kolaylasmistir. Cesitli sahne etmenlerinden olusan;
sahne dekoru, teknik destek, oyuncular ve tiyatro prodiiksiyonunun kiiresel anlamda seyirci
ile bulusabilmesi, maliyetlerin yiiksek olmast durumundan neredeyse imkansizdir.
Dijitallesme ve dijital formlarin dogumuyla birlikte her sahneye erisim saglanamasa bile,
Avrupa, Amerika, Asya gibi kitalardaki ekiplerin dijital iceriklerine erismek ve

performanslarina katilabilmek miimkiin hale gelmistir. (Pilavci, 2018, s.39)

“The world has changed, but the need for theatre is as strong as ever,” Dijitallesmeyle
birlikte ortaya ¢ikan yeni sahneleme denemeleri, internet teknolojisinin yaygimlagsmasi ve
sinirlarn  ortadan kalkmasiyla fiziksel uzamin Otesine gegmistir. Diinya ve toplum
dijitallesmekte, tiyatrolarin dijital teknikleri gelismekte ve sahnelemeleri artmaktadir.
Sahne uzaminin boyutsuzlagmas ile dijital etkilesim, agin mimkun oldugu kadar uzaktakine
dokunmasini ve bir o kadar yakim kilmasini saglar. (Okmen & Cokluk, 2020, s. 1120)
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Dijitallesme toplumu, kiltiirii etkiledigi gibi toplumlardan, kiiltiirlerden dogan ve hikaye
anlatan sahne sanatlarini da etkilemistir. Fiziksel uzamimn 6tesinde yeni medya sanati, dijital
tekniklerle gelisimini devam ettirmektir. Boylelikle materyal degisime ugramis, dijital

kullanimlar sanat alaninda da yeni diisiincelere ve sorgulamalara neden olmustur. (Bilgin,

2021, s. 29)

Dijital baskalasim ile sinirlarin ortadan kalktigi, performansgi/beden/seyirci/katilimer ve
iletisimin yeniden yorumlandig1 sahne sanatlari perspektifinde, dijitallesen sahne uzami
dijital formlarin ortaya ¢ikis1 baglammda yorumlanabilir. Internet teknolojilerinin 1990° It
yillardan itibaren gelisiminin hiz kazanmasiyla sanal sohbet ve chatroomlarin olusmasi
siber mekan tiyatrosuna ve telematik performanslara, sanal gerceklik caligmalarinin ve
denemelerinin artmasiyla bedensizlesme (disembodiment) deneyimleri teatral performansi

ve seyirci etkilesimi yeniden tanimlar. (Seyben, 2016, s. 48)

Dijital ¢ag teatral estetiginde temsil sahne uzamindan uzaklasip, farkli uzam ve boyutlarda
hikdye anlatimina devam etmektedir; telematik performanslar, hibrit formlar, coklu ortam
sahnelemeleri, transmedya anlatilari, hikdye anlatim ve sahnelemelerin yeni bigimleridir.
Dijital ¢ag ile birlikte dogan dijital alanlarmn sahne ve metin dramaturjisindeki etkisi
performanslarda gorulmektedir. Bir¢ok tiyatro ekibi, dijital yapimlariyla birlikte sosyal
medyay1 biinyelerine katmig ve yeni performans alanlarinda yer almislardir. Toronto Fringe
Festivali’ ne katilan Kanada’ I ekip “Dina: The Burlapped Crusader”, Royal Shakespeare
Company’ nin “Such Tweet Sorrow” prodiiksiyonu, Ingiltere, Manchester Contact Theatre’
mn “Purge” gosterimi Ve Ingiltere’ nin Blast Theory gibi son teknoloji sirketlerin
prodiiksiyonlari, tiyatroyu video oyunlariyla veya filmlerle birlestirip, tiim dijital ortamu,

oyuncularin Ve izleyicilerin bulustugu bir sahneye doniistiirmistiir. (Richardson, t.b.)

Matt Adams, Ju row Farr ve Nick Tandavanitj’in 6ncilik ettigi Blast Theory ekibi sanatgilar,
arastirmacilar ve dijital mihendislerden olusan ve ¢calismalarinda yeni teknolojilerden destek
alan bir gruptur. 2015 yilinda gelistirmis olduklar1 akilli telefon uygulamasi olan Karen

performans: dijital market Uzerinden her kullanicinin Ucretsiz olarak ulasabilecegi ve
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deneyimleyebilecegi bir alan yaratir. Bireysel bir asistan olan Karen, on glin boyunca cep
telefonu kullanicina eslik ederek, giin iginde gesitli bildirimler gonderir ve sorular sorar.
Seyircinin katilimma odakli interaktif bir alan yaratan Karen, uygulamasi siiresinin
sonucunda kullanicinin verdigi cevaplara gore kisisel bir karakter analizi raporu
gondermektedir. Karen’in sorularma karsi verilen cevaplar giindelik bir yasam sorusu
basitliginde olmasimna ragmen, analiz raporu kullanicinin dijital diinyadaki kimliginin ne denli
goriinilir oldugunu anlatmaktadir. Metnin her defasinda degistigi performans, oncii yazarin
aksine kullaniciya da akisi manipiile edebilecek bir alan birakmaktadir. Cok katmanli/ goklu
yazarli bir metin dokiimantasyonu ortaya c¢ikar. Dort farkli metin yapisindan
bahsedilebilecek Karen performansinda: ilk metin, Blast Theory wve ekibin birlikte
olusturduklar1 akis, ikinci metin ekibin oyunu tasarlama siirecinde faydalandiklar1 askeri
envanter kisilik testi, ti¢ciinc metin, kullanicinin Karen’in sorularina karsilik verdigi cevaplar

ve dordinct metin ise kullaniciya sunulan kisilik analiz dokiimantasyonudur.

4.1.1. Haritalama (Mapping)

Siber mekanin yapisinin insasi, dokusu ve goérsel imajinesinin bilgisayar teknolojileriyle
yapilandirmadan 6nce mimari bir terim olan striiktiirii, yani yapinin iskeleti tasarlanir.
Sanatcilar, mimarlar ve dijital miihendisler tarafindan kodlama ve yazilimlar araciligiyla
olusturulan dijital giysi, Oriintiiyli olusturur. Yiizey mimarisinin estetik bi¢imi, binanin
mimari yapisini olusturan kolon, duvar, kabartma ve pencere noktalar1 temel alinarak dijital
goriintii  olusturulur. Statik veya hareketli bir nesneye gore tasarlanan haritalama
prodiksiyonu (mapping production) ya da video haritalama (video mapping) 1sik, renk ve
hareket temel alinarak fiziksel, nesnel mekana giydirilir. Mekan gorsel ve isitsel uyaranlar
ile yeniden tanimlanarak cift katmanli bir form olusturulur. Nesnenin 6z bigimine giydirilen
haritalama gii¢lii projeksiyon cihazlari ile bir yapinin nesnel alan yiizeyine yansitilir. Video
mapping tasarimlari, gorsel etkilesimi arttirmak, anlatimi desteklemek amaciyla ses ve mizik
gibi farkli formlarla desteklenir. (Albayrak, 2017, ss. 167-168) (Pektas Turgut, 2015, ss. 9-
10)
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1998 yilindan beri video haritalama tasarimlar1 yapan Klaus Obermaier’ in Dancing House
yaratim1 katilimciya bir deneyim alani yaratmaktadir. Haritalama tasarimi alimlayicinin
hareket halinde bulunmasini, ziplamasini hatta binaya dansa kaldirmasin1 ister. Etkilesimli
bir haritalama deneyimi sunan ve iletisimsel bir ortam sunan Dancing House’ un tasarimeist
Klaus Obermaier’ in video mapping tasarimlar1 binalar, duragan objeler ve statik nesneler
iizerine kurulu degildir. Hareketli nesneler tiizerine performatif goriintiiler olusturan
Obermaier’ in “Apparition, Vivisector, Dave” ¢alismalar1 goriintiiniin manipiile edilerek bir

performansciya donligmesine yonelik tasarimlar1 icermektedir. (Exile, t.b.)

Video haritalama projeksiyonlari, 16. yiizyill Ronesans’ nin resim prensibine sahip bir
dijital modellemedir. Ronesans perspektifine ve anamorfik bir ¢alisma prensibine dayanan
dijital anlati, kamusal yapmin gergeklik algisini carpitarak algilamayr manipiile eder ve
deformasyona ugratir. Dijital haritalama teknolojisi bugiiniin Ronesans’ mi, dijital bir cagda
goriintiiyle anlatimin formunu degistirir. italyan teknoloji grubu Apparati Effimer’ in 2014
yilinda tasarladig1 ve Italyan tasarimei ve yonetmen Romeo Castellucci’ nin ydnetimindeki
“Orfeo e Euridice” eserinde video haritalandirma ile sahne uzaminin boyutlari yeniden
sekillendirilmistir. Eserde, ruhani bir kadin imgesinin gorildiigii skenografik goriintii dijital

aracilar ile sahneye aktarilmistir. (Monteverdi, 2020, s. 31)

Bir baska haritalama uygulamasi ise disiplinleraras1 medya tasarisi i¢in bir tasarim stiidyosu
olan Urbanscreen’ e aittir. Video haritalandirma anlatisinin Onclilerinden sayilan
Urbanscreen ekibi, medya sanatini, 3D tasarimi, mimarlari, ses tasarimcilarmi ve kiiltiirel
calismalar yapan arastirmacilardan olusan profesyonelleri bir araya getirerek 6zgilin
deneyimler sunmaktadir. Bircok enstalasyon sanatcisina ve yapitlarina destek olan stiidyo,
sayisiz Video haritalandirma tasarimi ile kamusal alanlarda gosterimlerine devam etmektedir.

(Urbanscreen, t.b.)

Urbanscreen’ in Hollanda’ nin Ensche’ de bolgesinde gergeklestirdigi dijital anlati What’ s
Up (2010) bireyin sikigmishigini, fiziksel alanda onu g¢evreleyen nesneleri anlatan bir

enstantene ile kamusal alanda gosterilmistir. Alimlayicisima iletmis oldugu mesajda
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stkismislik temasmin temel alindig1 gosterimde tasarim bir i¢ oda seklinde yaratilmistir.

(Albayrak, 2017, s.173)

Sanat yonetmenligini Candas Sisman ve Deniz Kader’ in, miiziklerini ise Gérkem Sen’ in
tasarlamis oldugu, video yerlestirme tasarimi Yekpare (2010) ise, Haydarpasa Gar1’ nin dis
alan cephesi kullanilarak tasarlanmistir. Istanbul kentinin ¢aglar boyunca siiren uzun
yolculugunun anlatildig1 dijital gdsterim Yekpare® de, yiiksek ¢Oziniirliiklii projeksiyon
cihazlar1 ile Haydarpagsa Gar1’ nin cephe alanina cografi ve tarihsel dokular, semboller
yansitilmistir. Nazim Hikmet Ran’ m kirk yedinci 6lim yi1ldoniimiine denk gelen yerlestirme
ve gorsel anlati, Ran’ m siirlerine eslik etmistir. On bes dakika siliren anlatida, binanin
gercekligi manipiile edilerek, Haydarpasa Gar1 151k, mizik ve gorsel ile bir performansgiya
dontstirilir. (Bilgin, 2020, s. 80)

Wolfgang Borchert’ in “Kapilarin Disinda” eserini 2019 yilinda sahneye tasiyan Yolcu
Tiyatro ekibi, sahneleme dramaturjisinde benzer tekniklerden faydalanarak sahnede
haritalama projeksiyonlar1 kullanmiglardir. Savasin 6zde birey, genelde ise toplum lizerinde
biraktig1 etkiyi anlatan Kapilarin Diginda, bir askerin, insanin derinlerinde biraktigi yaranin
izlerini yansitmaktadir. Teknolojik araglarin ve tekniklerin; 3D modelleme, 151k, haritalama
ve efektlerin oyuncularla etkilesime girdigi ve i¢ ice oldugu sahnelemede dijital aracilar
sahne uzamini yeniden sekillendirmekte, oyunun anlatisin1 desteklemektedir. Dijital
anlatmin yogun bir bi¢cimde kullanildigi oyunda, teknolojik etmenler, oyunun ve
sahnelemenin birer parcasi, liyesi ve destekleyici unsuru olarak kullanilmaktadir. (Praksis,
2019). Agik Radyo’ nun 18 Aralik 2019 yilinda Yolcu Tiyatro ekibi ile yapmis oldugu
roportajda oyunun ydnetmeni Ersin Umut Guler, dijital teknik ve sahne bicimindeki dijital
unsurlar1 kullanma kararlarini su sozlerle ifade etmektedir. “Biz oyunu ilk ¢ikardigimizda da
dijital teknolojiyi, 3D mapping’ 1 kullanmigtik. Sonra Joko’ nun Dogum Giinii’ nde de
kullandik ama buradaki kullanimi daha farklh. Greenbox’ da oyuncular var, perdedeki
oyuncularla, onceden c¢ekilmis oyuncularla, sahnedeki oyuncular var. Aslinda bu biraz
estetik tercih. Bizim kullandigimiz bir yontem bu, daha sonra da kullanmaya devam etmek
istiyoruz. Biraz metnin ve hikdyenin o siirreal havasi, ger¢ek disi karakterler vs. ile ilgili;

mesela  kafasiun  icindeki  Oteki ile  konusuyor Beckmann. Ashnda  Oteki,
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Beckmann’ n evet diyen, porzitif olan savastan onceki hali. Yani kafasinin ici ile konustugu
yerler var. Hayal gordiigii yerler var, kizinin evine gittiginde onun kocasinin tablo iginden

ayaklandigini goriiyor, aslinda metindeki hava buna ¢ok uygundu.” (Yorulmaz, 2019)

Video haritalama teknolojisi ile birlestirilen etkilesim tasarimi ve sahne uzami, skenografik
bir kinetik alana déniismektedir. Ug boyutlu modelleme ile mimari yapinmn ddniisiimiiniin
desteklendigi haritalama teknikleri, performans mekanina yeni bir form kazandirmaktadir.
Andian Mondot ve Claire Bardainne’ nin E-motion bilgisayar tabanli yazilim teknolojisi ile
olusturmus olduklar1 performatif dans gdsterisi Hakanai’ de, sahne uzamina yansitilan ti¢
boyutlu dijital anlat1 ile performans¢inin etkilesime girdigi, hatta dijital anlatinin bir
performansg¢1 niteligi kazandigi goriilebilir. (Monteverdi, 2020, ss. 31-32) Hakanai dans
goOsterisi, goOrtntiiler manipiile edilerek insan olan performans¢i ile goriintiide bir
performansgiya doniismektedir. Kodlama ve koordinatlama sisteminin tasarimcisi Adrian
Mondor, Hakanai performansmi “/nsana isaret eden ve rilyaya isaret eden iki unsurun
Birlestirilmesiyle yazilmistir. Bu sembolik kolaj, imgelerle karsilasan bir dans¢t icin bu
notanin baglangi¢c noktasidir, hayali ile gercegin summirinda yer alan bir mekan yaratir,”
seklinde agiklamistir. (Adrian M & Clair B, t.b.)

4.1.2. Transmedya Hikaye Anlaticihg

Modern ¢ag ile hareket halindeki yasayan diinya hakkinda hikayeler, sozciiklerle degil,
multimedya kiltirtinun etkisi ve diliyle anlatilmaya baslanmistir. Giglii goriintii kiiltiiriinii
ve dijital sesleri anlatisinda barindiran multimedya kiiltiirli, bir siber alem olan dijital
diinyanin dinamikleri yeni hikdye tasarmmlarmna onciiliik etmistir. izleyenin hikayenin
evreniyle farkli uzamlarda etkilesim kurmasi ve anlatinin mecralar arasinda hikdyenin
biitlinliiglinii desteklemesi prensibiyle olusturulan transmedya anlatisi, metin, izleyen ve

hikaye evreninin teknolojik araclarla iletisim kurmasini saglamaktadir. (Bilici, 2016, 5.33)
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Trans medya evrenler, eglence endiistrisi i¢in tasarlanan yapilarin tasarist olmakla birlikte
dijital teknolojilerle daima uyum icerisindedir. Eglence sektoriiniin, alimlayict ve evren
arasindaki giiclii efekti arttirmak ve hikdyenin evrenini genislenebilmek idealinde
olusturdugu “transmedia uzamlar” ac¢ik uglu bir deneyim alanina sahiptir. Geleneksel
medyanin merkeziyet¢i yapisinin aksine transmedia anlatisi cok uclu ve ¢ok yonli bir anlati
sunmaktadir. Medya bilgini ve kiltur teorisyeni John Fiske’ nin yapimcil metin (procfucerly)
kavramiyla benzeslik gosteren transmedia anlatisi, tipki yapimeil metin gibi, izleyenin ve
okuyanin metindeki bosluklar1 kendi yasantisal deneyimlerinden destek alarak
iretebilecekleri metinsel alanlar tanimaktadir. Hikaye anlaticis1 ile alimlayanin ayni ortam
icinde bulunma zorunlulugunun kalktig1 dijital cagda transmedya anlatisinin ¢oklu evrenine
katilan alimlayici, anlatiyr farkli bigimlerle deneyimleyebilmektedir. (Artu Mutlugiin &
Topuz, 2020, s. 42-43)

Anlatinin modern caginda gittikce daha goriinlir bir hal alan transmedya anlatisinin ilk
orneklerinden olan Dawson’ s Destopt, Arikan Mittman ve Ann Glenn tasariminda yonetilen
projede, Dawson’ s Creek 1998-2003 yillarinda 6 sezon siiren Amerikali genclik dizisidir.
Dizinin birinci sezonunun sonunda yaratici ekip tarafindan tasarlanan Danson Leery’ nin
masaiistii goriintiisii Web tabanli bir baglantiyla izleyiciler tarafindan ulasilabilecek bir
baglant1 igermektedir. Izleyiciler Web sitesinde Dawson Leery karakterinin bilgisayarmin
masaiistiinde bulunan, anlik iletilerini, e-postasini ve takvimine bu internet sitesi tGzerinden

ulasabilmekteydi. (Flomenbaum, 2014)

1999 Blair Cadist (Blair Witch) tasarimmin yaratmis oldugu evreni tanimlama ve
anlamlandirmak Uzere kullanilan transmedya hikaye anlaticiligi alimlayanin etkilesimini ve
katilimint miimkiin kilmaktadir. Blair Cadisi, diisiik biit¢eli bir yapimin 6tesinde sinematik
evrende genis bir kitle yaratmigtir. Sinematik evrenin bir boliimiiniin yaratildig1 internet
baglantili Web tabanlarinda film, hedef kitlesiyle etkilesime girmistir. Burkittsville cadisinin
tarihsel arka planini ve Blair Cadis1 yapim ekibinin ansizin ortadan kaybolus gercegini
Web’ te aratan hayran Kitlesi filmin evrenine katilarak bir arastirmaci roll tistlenmistir. Hatta,

Amerikan kablolu yayin yapan televizyon kanali, SyFy’ da Blair Cadist’ n1 anlatan bir sahne
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belgesel (mockumentary) yayinlanmis ve film miiziginin ise terk edilmis bir arabada
bulundugu iddia edilmistir. Blair Cadisi, goklu evren ve mecralari kullanarak hikaye evrenini

parcalamig ve sinematik kitlenin kullanici deneyimine ulagmasini hedeflemistir. (Jenkins,
2007)

“Bir hikayenin film, televizyon, kisa film, ¢izgi roman, animasyon, mobil, pazarlamalr sunumlar
ve sosyal medya gibi birden fazla platformda sunulmasina transmedya hikdye anlaticilig
denilmektedir. Hedef kitlenin de etkilesim ve katilimim iceren transmedya hikdyeciligi son

yillarda popiiler bir anlati tarzina déniismiistiir. “(Sari, 2017, s. 71)

2003 yilinda Hollywood ve Electronic Arts’ m medya sektoriinde yeni agilimlar iizerine
diizenledigi toplantida ele alinan transmedya anlaticiligi, hikdye evreninin ¢oklu bi¢ime
evrildigi bir doneme girdiginden bahsetmektedir. Kendisine yeni mecralar bulan
transmedya, geleneksel medya veya dijital kamusal alanlar yoluyla; SMS, Twitter,
Facebook, Instagram ya da karakter bloglar1 ile kendine yeni bir hikdye alam
yaratabilmektedir. Dijital mecralarin kodlarini tantyarak, onlara uyumlu bir anlatim olusturan
transmedya hikayeciligi, anlati mecrasina gore yeni bigimler ve teknikler icermektedir.
(Jenkins, 2003)

Nintento, Tajiri Satoshi, Junichi Masuda, Ken Sugimori, Shigeru Miyamoto, Hal Laboratory,
Shigeki Morimoto ve Manubu Yamana’ nin tasarimi Pokemon (1996) anlat1 diinyasinda
goriiniirligli artan transmedya evreninde degerlendirilmektedir. Yaymmlanismin ilk
donemlerinde bir ¢izgi film olarak yaratilan Pokemon, daha sonralar1 film ve ¢izgi roman
gibi bircok farkli anlati tiiriinde ¢aligmalara sahiptir. 6 Temmuz 2016’ da piyasaya siiriilen
Pokemon go video oyunu ise, Pokemon Go Niantic’ in tasarimciligini yaptigi arttirilmig
gerceklik tabanli mobil oyundur. Kullanicinin, fiziksel uzamda mobil aygitinin kamerast ile
dahil oldugu oyunda, ¢izgi filmin ana hikdye aksmi olusturan Pokemon avciligi
gerceklesmektedir. Tos ve android tabanli aygitlarin siber alani ve fiziksel uzamm ic ice

gectigi anlatida, oyuncu, fiziksel mekanda pokemon avciligi roliinii Ustlenmektedir.
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Alimlayanm imgelemini, alimlama siirecini, neredeyse tamamen kontrol altinda tutan film
izleme eylemi, izleyiciyi edilgen konumda birakarak tercih yapma hakkmi vermez ve
alimlayicidan sunulan hikayeye dahil olmasi beklenir. Transmedya anlatisi, bolinmiis hikaye
evreninde izleyiciyi her zaman interaktif bir eylem alani sunmasa da tercih yapma hakkini
miimkiin kilmaktadir. transmedya evreninin farkli boliimlerinde etken bir nitelik kazanan
izleyicinin hayal giicii, hikaye evreninin biitiin yapisina ulasmak i¢in etken bir arastirmaci

niteligi kazanmaktadir. (Bilici, 2016, ss. 36-43)

Hikaye yaratim siirecinde etkin rol oynayan dijital alanlarda, transmedya anlatis1 dijital bir
hikaye kiiltiirii yaratmistir. Anlatim siirecini tasarlayan, destekleyen, mevcut metin iizerinde
degistirme ve ekleme etkisine erisen alimlayici, tiiketen iiretici modeli ¢izmektedir. Dijital
mecralarda igerik olusturan anlatici, alimlayici, Web tabanl dijital alanlar, yeni medya ve

geleneksel medya etkilesim halindedir. (Sar1, 2017, s. 73)

2005 yilinda BBC’ de yaymlanisindan bugiine Doctor Who dizi serisi, on iki sezonluk bir
icerige sahiptir. Uzun bir stire yeni bir b6limi yayilanmayan Doctor Who dizisi ile izleyici
kitlesinin etkilesimi devam ettirmek i¢in BBC yayin kurulusu, Doctor Who radyo dramalar1
yaratmustir. Dizi evreninde gegen bu dramalar, diziyle baglantili bir pargay islemekte ve

karakterlerin yeni yonlerini igermektedir. (Balim, 2018)

Transmedya hikaye anlaticiligi baglaminda incelenebilecek bir diger evren ise Skam’ a aittir.
Skam, bir¢cok yeniden yapimi ile orijinal icerigi Norve¢ yapimidir. Skam Fransa, Skam
Italya, Skam NI, WTFock’ un Belgika igeriginden sonra 2018 yilinda Almanya’ da Skam’
adaptasyonunun yapilacagini Instagram {izerinden duyuran ekip, dizi serisinin ii¢lincU
sezonunda bir transseksiiel karakterin yer alacagini duyurur. Almanya Skam ekibinin bu
Onerisi, dizinin hedef kitlesini olusturan bir¢ok takip¢i Ve izleyicisi tarafindan desteklenir.
Instagram araciligiyla izleyicilerle daimi bir iletisim ortami gelistiren ekip Subat 2018 yilinda
Instagram Uzerinden Druck’ ta transekstel bir karakter i¢in kampanya baslatan génderisini
paylagir. Orijinal Skam ekibini ikna eder ve Uguncu sezon transsekstel bir karakter dizi
evrenine katilir. Alman Skam/Druck ekibi, Druck evreninin 5-7. sezonunu tasarlarken

orijinal Skam materyalleriyle sinirlarini belirlemez. Yeni hikayeler kesfetmek isteyen ekip,
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resmi Youtube ve Telegram hesaplarindan dagitilan anketlerle izleyicilerini Skam
diinyasina davet eder. Dagitilan anketlerde bulunan ¢esitli sorularla; yasam tarzi, dostluklar,
asklar, mezuniyet an1 gibi sorularla geng kitlenin hikayelerinden destek alinir. 2020 yilinda
20 binden fazla kisinin katildigi anket, 2021 yilinda 27281 kisiye ulasmistir. Ankete katilan
Kisilerin cevaplarin1 analiz eden yazar ekibi, anketteki hikdyeleri Skam diinyasinda
islemislerdir. izleyiciler ve gdsterinin yaraticilari, Druck yaymn siiresi boyunca iletisim
halinde olmuslar ve Druck’ i transmedya anlatimi sayesinde yaraticilarla ve karakterlerle
gercek diyalog i¢inde bulunmuslardir. Orijinal yapim Norway Fells Shame’ in yaratici ekibi
ise, hikdye evrenini sosyal medyaya tasimis ve karakterler igin Instagram profilleri
olusturmustur. I¢erigin yaraticist Andem, karakterleri fiziksel uzamda gorinebilir kilabilmek
ve hikdye diinyasmi farkli mecralar kullanarak genisletmek icin karakterlerin iligkilerini,
Twitter, Instagram ve Facebook gibi alanlarda, dizi zamaninin haricinde de devam ettirmistir.
Ayn1 zamanda Andem, Instagram profillerinde hikdyenin farkli bir boyutunun
yayinlanmasindan bahsederken, farkli mecralar1 kullanmalarinin amacmin karakterleri

tanitmak amagli oldugundan bahsetmektedir. (Jenkins, 2022)

“Instagram' da hikdye igin sonuglart olan hi¢bir sey olmayacak, bu yiizden onlari takip etmek
zorunda degilsiniz ” diye ekliyor Andem, “ancak hikayeye eklemeden onlara daha fazla karakter
vermenin iyi bir yolu. Izleyiciler, karakterleri takip ettikleri icin karakterlere daha da
yakinlagabiliyor ve resimlerine yorum yapabiliyor. (...) “Bu ¢ok is ama izleyiciler onu seviyor ve
¢ok iyi bir tamtim — sosyal medyada kendi kendine yayuor. Farkl karakterler i¢in 10 veya 11

Jfarkl Instagram hesabimiz var ve ¢ogunun binlerce takipgisi var.” (Pickard, 2016)

Wolly Mammoth Theatre’dan bir grup sanat¢i, Black Womens’s Playwrights Group
Carnegie Mellon Entartainment Technnology Center (yeleri tiyatroda transmedya
kullanimiyla ilgili yeni yapilar1 kesfetmek i¢cin Washinton DC’ de diizenlenen etkinlikte yer
almistir. The Elaborater Entrance of Chad Deity at Wooly Mammonth’un akisina dahil olan
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bir video oyunu ve Lynn Nottage’ in son oyunu By the Way, Meet Vera Stark’ 1
transmedya evreninin bir par¢asi olan web sitesi etkinliginin bir pargasi olarak yer almistir.

(Thomas, 2015, ss. 510-511)

4.1.3. Yaym, Canh Yayin (Streaming, Live-Streaming)

Anin kayit altina alinmasi davranisinin yasamsal bir refleks haline geldigini ifade eden
Robert Lepage, performans sanatlarmm dijitallesen yapiya ev sahipligi yaptigini
belirtmektedir. Ciinkii teatral olanin ontolojik sorunsali varligmi korumakla ilgili degil,
degisen ve doniisen formunu devam ettirmekle ilgilidir. Her ¢agda yeniden dogusu temsil
eden tiyatro sanati, dijital doniisiimiin onlemez bir sekilde izleme aligkanliklarini, sahne
uzaminda bulunma ve canhlik aligkanliklarii da degistirmektedir. Coklu ortam
sahnelemelerine dnciiliik eden Ex Machina’ nin kurucusu Robert Lepage, Berna Celikkaya
ile yapmis oldugu roportajda oyunlarin kayit altina almmasmni su ciimleler ile
aciklamaktadir. “Benim i¢in onemli olan veya belirli bir ¢alismanin evrimiyle ilgili ilging
olan sey, her seyin kaydedildigi bir diinyada olmamiz, siz daha fazlasin biliyorsunuz. Ve
her seyin kaydedilme nedeni sadece bir hafiza meselesi degil, (...)” (Celikkaya, 2015, ss.
60-61)

“Canlt yayin, aymt anda kaydedilen ve gercek zamanli olarak yaymnlanan ¢evrimici akis

€

ortamini ifade eder. “ (“Live Streaming” 2022). Tiyatro ekiplerinin canli olarak yaymlanmis
veya kaydedilmis materyallerinin gosterimleri uzun siireler boyunca cevrimi¢i uzamda
seyirci ile bulugsmustur. Eszamanliliktan ayr1 olarak harici bir zaman diliminde kayit altina
alinmis kayit mantigindan farkli olarak canli yayinlar, sahne sanatlarda dijital mekanlar
yaratmugtir. Biraradalik olgusu, tiyatro ekiplerinin gosterim aninda veya daha sonra ¢evrimici
dijital kamusal alanlarda, canli baglantilarda, Instagram yayinlarinda veya Twitter’ in sohbet
odalarinda toplanilmasiyla devam etmektedir. Dijitallesen iletisim yayinlarini seyirciyle
iletisimini gliglendirmek isteyen tiyatro ekipleri, prodiiksiyonlarmin basili yaymla, kulak
haberciligiyle, gorsel afisler ve brosiirlerle ulagamayacaklar1 bolgelere erisebilmek igin
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dijital ara¢ ve sosyal aglar1 kullanmaktadir. Teatral olanin canlilik kavrammnin Yyeniden
yorumlandig1 dijital ¢agda, kayit altina alinan veya dijital materyaller kullanilarak tiretilen
sahne dretiminin biricikligi/tekilligi, simdi ve burada gerceklesme siireci sorgulanmuistir.
Canli yaymlar, kaydedilmis materyallerin ve medyalastirilmig sahne unsurlarinin aksine
dijital alanda eszamanli bir iletisim modeline sahiptir. Kovid 19 salgininin baslarinda bir
ifade yolu ve dijital ara¢ ve materyalleri yetersiz olan tiyatro ekipleri dramaturjik anlamda
baskalagim ugramamis kaydedilmis materyalleri dijital ortama aktarmustir. Fakat salgin
strecinin ilerleyen zamanlarinda, tiyatro kurumlar1 dijital stratejilerini olusturmaya

baslamistir. (Timplalexi, 2020, s. 45)

“Ozsoy “Biz ashinda arsiv icin kendi oyunlarimizi ¢ekmis ve zaman icinde dijitale aktarmistik.
Ama onlar arsiv i¢cindi ve izleyiciye sunabilecegimiz kalitede ¢ekilmis goriintiiler degildi. Nasil
yapacagimizi tam olarak bilmiyorduk elbette ve bunu 6grenmenin ciddi bir ihtiya¢ oldugunu

anladik.” (Kolukisa, 2021)

Prodiiktorliigiinii  Ellinki Theamaton, yonetmenligini ve konsept tasarimini Dimitris
Papaioannau’ un Pallas Theatre’ da seyirci ile bulusan “Inside” gosterimi, sehir merkezinde
bulunan tiyatronun bir odasinda performe edilmektedir. Giinliik davranis kombinasyonunun
akis halinde oldugu, basi, ortas1 ve sonu olmayan performans otuz sanatgi tarafindan temsil
edilmektedir. Alt1saat boyunca yirmi performanstan yaratilan Inside, tiyatral uzam bir sergi
alan1 fikriyle ele almakta ve seyirciyi manzara izlemeye davet etmektedir. Performans
giinlik eylemin ve akisin merkezinde oldugu zamansal ge¢melerle bir akis halinde
sunulmaktadir. Ekibin Web tabanli internet sitesinden ulasilabilen gdsterimin tamamu,

izleyicisine ¢evrimi¢i alandan ulasmaktadir. (Dimitris Papaioannou, t.b.)

Dijjital kiiltiiriin dogusu her bireyin bir hikdye anlaticis1 oldugu ve hikayesini anlattig1 bir
ortam yaratmustir. Kayit altina alinabilen eylemsel sliregten, eszamanli stirece, yayinci kisinin
dijital araclarla hik&ye anlatma olanaklari artmistir. Cambridge Dictionary’ in yaym eylemini
“the activity of listening toor watching sound or video directly fromthe internet”: ”Internet
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araciligiyla ses veya video dinleme, izleme faaliyeti,” olarak tanimlanmistir. Dijitalesmenin
gundelik hayata kazandirdig1 yayin kiltirt dijital doniisiimiin yeni trendlerini olusturmakta

ve dijital anlaticinin, yaymci kisinin (streamer) dogusu gorulmektedir.

“Streaming, bir kiginin veya olusumun yayin yapma eylemidir. Her yayin yapan kisi streamer

degildir. Ama her yayin acan kigi streaming yapar.” (Yenicag, 2020)

Salgin stirecinde Cihangir Atdlye’ nin zoom uygulamas: iizerinden sahnelemis oldugu
“Oyle Seyler Yalnizca Filmlerde Olur” performansi uzun siire boyunca sahne uzaminda yer
almistir. 2019 salgm ile dijital uzamin anlati olanaklarina gore yeniden diizenlenen
performansta oyuncu Pmar Goktas’ n tek kisilik anlatimina eslik eden kamera hareketleri,
olay akigina gore yer degistirip farkli bir agidan anlatima destek olmaktadir. Dijitallesen
sahne sanatlar1 baglaminda canli olarak yayinlanan ya da cevrimici mekéanlarda bulusan
oyuncular ve seyirci kamerayla iletisime gecgerek dijital ortamin dogrudan etkilesim modelini

kullanmaktadirlar.

2020 yilinda Moda sahnesi ise performanslarini dijital mekanda canli olarak yaymlamistir.
“Sahneden Naklen” adiyla yaym hayatina baslayan Moda Sahnesi, arsiv kayitlarinin yani sira
performanslarmi dijital araglar araciliiyla seyircisiyle bulusturmustur. Dijitallesen sahne
sanatlar1 baglaminda, oyun silirecinin biitiin asamalarinin dijital araglar iizerinden
gerceklestigi bugiin; oyun biletinin internet sitelerinden satin alinmasi, oyun hakkinda
bilgilerin internetten erisilmesi, performans i¢in siber uzamda bulusmak ve oyun sonrasi
bulusmalarin gergeklestigi canli baglantilar, bir oyun izleme strecinin bittin halinde dijital
stregten gectigini gdstermektedir. “Sahneden Naklen” yayini kapsamimda Moda Sahnesi ilk
olarak Biitiin Cilginlar Sever Beni, Babami Kim Oldiirdii ve Yeni Bir Sarki oyunlar: dijital
izleyicisi ile bulusur. (Artfulliving, 2020)

Internet baglantisiin mevcut oldugu her mekandan ulasilabilen Tiyatro TV ise, énceden
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kaydedilmis tiyatro oyuncularmin iicret 6denerek belirli bir siireligine kiralandig1 bir alan
yaratmistir. Cevrimi¢i Oyun: Boa Sahne, Moda Sahnesi “Sahneden Naklen”, Galata

2

Perform “Yeni Perform”, Is Sanat Yapim “Provadan izle”, Zorlu Psm “Dijital Sahne”,

2

Kiltir ve Turizm Bakanlhigi “Youtube Kanali.” Pandemi donemi ile birlikte dijital
goriiniirliiklerini arttirma yoluna giden tiyatrolar “Finansal anlamdaki tim yetersizliklere ve
kayiplara ragmen Diinyada oldugu gibi Tiirkiye’'de de daha onceden kaydedilmis oyunlar,
sosyal medya hesaplart ve Web sitelerinden erisime agildi, canli yayinlar yapild:.
Dogrudan dijital olarak yayinlanmak iizere oyunlar iiretildi. Okuma tiyatrolari, podcastlar,

kisa oyunlar, akilli telefon ve dijital uygulamalara yonelik oyunlar gerceklestirildi.”

(Aydogan, D., & Aydogan, O., 2021, s. 957)

Diinyadan bir drnek ise 1967-2004 yillar1 arasinda kurucu sanat yonetmenligini Gordon
Davidson’ m yapmus oldugu Center Theatre Group, performanslarini seyirci ile bulusturmak
icin kisisel internet sitesinde dijital performans alami yaratmistir. Digital Stage baslikli bu
alan, licretsiz performanslari izleyicilere ulastirmaktadir. Digital Stage+ bolumi ise aylik 10
dolar karsihiginda canli yayinlara (Live-streaming) erisilebilmektedir. Canli yaynlar, yayin
modelinin aksine canlilik esasina dayanmaktadir. Performanslar, dijital mekanin kurallarina
ve gosterimin anlatimina gore interaktif bir eylem sergileyebilecegi gibi konvansiyonel

tiyatronun doérdiincii duvarina da sahip olabilir. (Center Theatre Group, t.b.)

4.1.4. Telematik Performanslar

21. ylizyilda sahne bilesenleri; uzam, 151k, dekor, sahne tasarimi, ses, goriintli ile dijital
araglarm iliskisinin artmasiyla tiyatro sanati kavramsal manada; performansci/yapit/seyirci
bagkalasim gegirerek biinyesine kattig1 yeni olusumlarla devam etmektedir. Web tabanh
uzamin boyutsuzlugunun sahne uzamina katildig1 ¢agda fiziksel mekén ii¢ boyutlu fiziki

evreninden telematik performanslarin iki boyutlu mekanina evrilmistir. (Bilgin, 2021, 31)

Tiyatro organizasyonlar1 ve gdsterimleri uzun yillar boyunca sosyal aglarin siber uzaminda,;

Twitter, Facebook’ ta varligmi siirdirmektedir. Gosterimlerini tanitmak, oyun
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karakterlerinin fotograflarmi paylagsmak ve karakterler adina durum iletileri tweet’ lemenin
dijital caginda, paylasimlar pazarlama aracilig1 ile kullanilarak olugturulmus olsa da, siber
uzamda performatif eylemlere sahiptirler. Nitekim, belirli bir akis belirlenerek sunulan
oyun kigileri ve tanitimlar1 eksik ve yahut parcalanmis da olsa hikdyenin bir parcasini

icermektedir. (Thomas, 2015, s. 510)

Lyn Gardner Guardian (2010) gazetesindeki “Theatre wake up the digital age” yazisinda,
tiyatro-dijital melezliginin Facebook reklamlari, internet tanitimlari, Tumbler bloglarmin
ilerisinde bir dijital olguyu temsil ettiginden bahsetmektedir. Hatta Gardner, internet
girdilerinin kontrol edilmeyecegini, dijital kiiltlirlin dogusunun ¢oktan basladigini ifade
etmektedir.  Telematik  performanslar, seyircinin  edilgen yapisinin  aksine,

deneyimleyici/izleyici/katilimei ile etkilesim i¢indedir. (Gardner, 2010)

Sosyal medyanin sahneleme dramaturjisindeki etkisi ile ilgilenen New Paradise
Laboratories’ in sanat yonetmeni Whit MacLaughlin, 2006 yilinda Minnepolis’ te geng Kkitle
ile calist1g1 projesi FateBook’ da dijital kamusal alanlar1 kullanarak oyun sahnelemenin farkli
temsillerini denemistir. Transmedya ve telematik performans formlarmin i¢ ice gegtigi
calismada yar1 prova goriintiileri, yar1 segme goriintiileri ve oyun goriintiilerinden olusan bir
Facebook sayfasi kurulmustur. Projeyle ilgilenen herkesten bir Youtube videosu
olusturmasini isteyen MacLaughin, 200’ e yakin gelen yanittan 13 kisi se¢mistir. Segilen on
Uc kisi, fiziksel zamana baglh kalarak Facebook sayfasini, Youtube videolarmi ve Twitter
profilini diizenlemistir. Sosyal medya hesaplarinda diizenli olarak giincellemeler yapan
karakterler izleyici/takipgileriyle etkilesim i¢indedir. 2009’ un eyliil ayinda ise karakterler
bir partiye gideceklerini duyururlar ve karakterlerden biri olan Clayton Hughes ise yapacagi

bu eylemi tweet atarak bildirir.

“Clayton Hughes, "Bir ozgiirliik giinii daha" diye tweet att1. "Tanriya siikiir bu gece bir parti
var." (Fringearts, 2011)

91



Oyunun ikinci perdesi olarak adlandirilan bolimde, oyun karakterlerinden Fess, Rittenhouse
meydaninda ¢iktig1 kosuyu canli baglantiyla paylasmustir. MacLaughlin® in deyimiyle
“Gergek diinyamin bir kurgudan ibaret oldugu hissine kapiliyorsunuz.” Akilli bir cihaza
sahip, herkese agik olan bu deneyim alani Fess’ in kosusunun canli yayin1 ile devam etmekte
ve performansi iki boyutlu zamansiz bir evrene sokmaktadir. Her oyun karakterinin birbiriyle
ve takipgileriyle etkilesim iginde bulundugu stre boyunca fiziksel uzam ve siber uzam ig ige
girmekte, oyunun kurgusal evreni, fiziksel boyutta devam etmektedir. Karakterlerin
goruntalerinin canli baglantiyla aktarildigi doruk noktasinda ise, bir araba partinin verilecegi
mekana dogru yaklasmaktadir. Arabanin i¢inden ¢ikan adam, karakterlerden Rip’ e dogru
ates eder ve karakter o an, orada hayatin1 kaybeder. Fatebook performansi seyirci kitlesinin
gerceklik algisint kirdigindan dolay1 sok etkisi yaratmistir. Bu olaydan iki hafta sonra 6len

karakter Rip’ in arkasindan Clayton Hughes bir tweet atmistir.

"O benim en iyi arkadasimdi. RIP,” Clayton Hughes, “(Fringearts, 2011)

Fatebook performansma ayni anda 120 kisi olmak iizere toplamda 1.300 tiyatro seyircisi
katilmis, 84 iilkeden 10.000” den fazla kisi ise Facebook sayfasini ziyaret etmistir. Olim ile
biten trajik sona ragmen MacLaughlin perdenin inmediginden bahseder ve iki y1l sonra baz1

karakterlerin hala sosyal medya hesaplarinda aktif oldugu goriiliir. (Mandell, 2013)

Telematik performanslarin ilk 6rnekleri arasinda yer alan internet baglantili ¢evrimigi
mekanlarini sohbet odalarinda bir metnin karsilikli girilerek, bir tiir mekanlar aras1 okuma
tiyatrosu gergeklestirilmistir. Bugiin, sohbet odalarinda uzamsiz bir alanda girilen metinden
dijital araclar kullanilarak canli ve kayit formunda gerceklesen performanslara uzanan bir
stire¢ yagamustir. Dijitalin seyircisi, mekadndan bagimsiz olarak, siber uzamda mimetik bir
eylemin uzantisidir. Bugun, gesitli ag tizerinden baglanilan, seyircinin dahil oldugu telematik
performanslar Zoom uygulamasmin canli mekaninda olabilecegi gibi, Instagram’ 1n

takipcileriyle bulustugu bir siber ortamda kullanilmaktadir. Amerikali yazar Sarah Gancher’
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in tasarlamis oldugu Russian Troll Farm performansi, 2020’ de zoom araciligiyla
sahnelenmistir. 2016 ABD sec¢imlerinin oyun konusunda iglendigi Russian Troll Farm’ da
oyuncular, internet trolii roliinde ABD sec¢imlerini dezenformasyon iletileriyle nasil
manipiile etkilerini anlatmaktadir. Benzer bir performansta Platform tiyatronun Fringe
Ensemble ortakligiyla tirettigi Map to Utopia gosterimidir. Map to Utopia seyircisi, oyunun
dijital ortamdaki uygulamalarint mobil aygitlarmma indirdikten sonra zoom’ a katilirlar.
Sanal bir sehirde kurulan oyun, oyuncularin ve katilimcilarin siber uzamda bulusmasiyla
devam eder. Mobil aygitlarina indirdikleri uygulamalar yoluyla deneyimleyecek
karakterlerine erigsmektedirler. Ana ¢atismanin merkezinde yer alan oyuncular ve
katilimcilar sehirdeki problemleri ¢ozmeye caligmaktadir. Seyirci var olmayan Utopik bir
sehirde fiziksel uzamin 6tesinde gergeklesmektedir. Oyun, seyirciyi bir gozlemci degil ayn1
zamanda mimetik eyleme davet etmektedir. 2.0. internet ¢caginin deneyimleyici kullanicisi,

siber uzamla ve oyunla etkilesim i¢inde bulunmaktadir. (Bilgin, 2020, ss. 80-81)

4.1.5. Coklu Ortam Sahnelemeleri

Hiper medyum, istiin ortam gibi benzer tanimlarla kullanilan ¢oklu ortam sahnelemeleri,
dijital ve sahne sanatlarinin melez formu olmakla birlikte geleneksel olanin yar1 canlilik
kavrammi i¢inde bulundurmaktadir. Sahne uzaminin 6tesine gecen dijital ekranlar veya
projeksiyon yardimlariyla aktarilan goruntiler anlatimi desteklemektedir. Dijital ekranlardan
aktarilan hikaye parcasi, gegmis, gelecek, aktarilmak istenen bir ayrint1 veya baska bir mekén
olabilir. Lee Breuer, Richard Foreman, Robert Wilson, Mabou Mines ve Elizabeth LeCompte
gibi multimedya sahnelemedeki ilk nesil yonetmenlerin sahnelemeleri, hiperkinetik
ortamlari, ses ve goriintiiyii ¢oklu hale getiren ekranlar, mikrofonlar1 ve projeksiyon
perdelerinin kullanim1 ile olusmustur. izleyicinin bakisma destekleyici bir icsellik
kazandiran c¢oklu ortam sahnelemeleri lizerine caligmalar yapan Robert Lepage ve
disiplinlerarasi ¢alisma ekibi Ex Machine’ in the Seven Streams of the River Ota (1995)

gosteriminde 1945-1995 yillar1 arasinda, 20. yiizyilin ¢evresinde gergeklesen ii¢ 6limii ve
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yedi hikayeyi anlatmaktadir. 1945, Nazi kamplarmin toplu katliamlar: ile baglayan trajik
anlati, Hirogima’ ya atilan nukleer bombanin yarattigi kaosu ikinci 6lim olarak ele
almaktadir. Son 6liim ise milenyum ¢agna isaret eden bir hastaliktir, AIDS. (Monteverdi,
2020, s. 24) (Ex Machina, t.b.)

Canadian National Arts Centre’ de sanat yonetmenligi yaptiktan sonra 1994 yilinda EX
Machine’ yi kuran Robett Lepage, farkli disiplinlerden faydalanarak Lepage tiyatrosunun
Mucize Etkisi kavramimin kuramini olusturmustur. Robert Lepage’ a gore sahnedeki Mucize
Etkisi’ yle sahnelemedeki gorsel giiciin arttirilmasi, Aristotalyen tiyatronun katharsis’ inden
farklidir ve seyirciye bir illiizyon yasatip, act ve korku duygularindan arindirdiktan sonra
onu tiyatrodan gonderme amaci giitmemektedir. Mucize etkisinin amaci tiyatral anlatimi
guclendirmektedir ve tipki dini hikaye anlatimlarinda oldugu gibi imkansiz olarak atfedileni
sahne uzaminda gercek kilmaktir. Hastaliklar1 iyilestiren Isa peygamber, dev bir baligin
icinden c¢ikan Yunus Peygamber ve kizil denizi ikiye bdlen Musa’ nin mucizesinin
biiyiikliigii Lepage’ m sahne uzaminda yaratmak istedigi etkileyiciliktir. Bu yiizdendir Ki
sinematografinin gercekgi dili ile teatral olanin canliligin1 sahnelemelerinde birlestirmistir.
Lepage, tiyatro sanatinin canli bir biyolojik form oldugunu ve dérdincl duvar ile
smirlandirilamayacagini ifade etmekte ve Brethyen bir yikim sergileyerek dordiincii duvari
anlatisinda siirdiirmemektedir. (Huxley & Witts, 1996, aktaran Celikkaya, 2015, s. 17)
Lepage, sahnelemede kullanilan teknolojik araglarin gelistirilmesi ve kullanilmasi i¢in, genis
bir spektruma sahip; 1s1k, ses, hareketli (kinetik) sahne arastirma gelistirme departmani

kurmustur. (Celikkaya, 2015, s. 35)

Sahne uzaminda teatral bir ara¢ olarak kullanilan projeksiyon perdesi sahne tizerindeki
anlatim1 sinematografik tekniklerle desteklemektedir. Projeksiyon perdelerinin yanmi sira
ekranlarla katmanlastirilan anlatilara, sahne uzamimnin bir fon perdesi (backdrop) olarak
kullanildig1 mapping uygulamalarindan {i¢ boyutlu yansitma insasi ile mekan tasarimlar1
goriilmektedir. Josep Svobodo’ nun psikoplastik mekanlarinin dijital araclar yoluyla temsili
olan multimedya sahnelemeler, karakterin i¢ diinyasini, bilingalt1 karmasasini, igten disa
dogru bir aktarim ile sahneye yansitmaktadir. Sahne mekani gorsel anlatimim desteklemek

icin teknolojik araglardan faydalanmistir. Canlilik, biriciklik ve buradalik kavramlarinin
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dijitallesmesi baglaminda ¢oklu ortam ¢aligmalar1 yapan Katie Mitchell, Virginia Wolf” un
Orlando adli romanini sahneye uyarlamistir. Duyusal olarak sahneyi pargalayan Mitchell,
sahne uzaminda yeni mekanlar yaratmis ve sahne uzaminda farkli anlatic1 bigimlerini bir
arada kullanmigtir. Coklu ortam kullanarak anlatiy1 parcalayan Mitchell, farkli mekanlardaki
anlatiy1 seyirciye yeniden birlestirmesi i¢in sunar. Sahne uzaminda oyuncularla birlikte
eylem halinde bulunan kameramanlar ve teknik ekip, Calisma asamasida dramartujik olarak
¢Ozlimlenmis anlati bigimini canli yaym ile sahnedeki ekranlara tasimistir. Sahnede
gerceklesen eylemin yakin plan detayr seyirciye aktarilirken sahnenin diger bir kdsesinde
bulunan camekan igerisindeki anlatici kisisi ise kitaptan alintilar yapar. Mitchell sahneyi
yap1 bozumuna ugratmis ve duyusal olarak farkli deneyimleri seyirciye sunmustur. (Bilgin,

2020, ss. 77-84)

Robert Lepage ve Ex-Machine’ m ¢oklu ortam sahnelemelerinden “Zulu Time” gosteriminde
sozsliz iletisimin anlatim1  multimedya araglariyla ekrana yansitilan detaylar ile
gosterilmektedir. Performansimn bir bélimiinde sahne uzamimdaki masada oturan karakterler,
el ele tutusurlar. Sahnede bulunan ve canli aktarimla elleri, sinematografik bir tanim olan
yakin planla ekrana aktaran kameralarin kullanimi tiyatro metin yazarlar1 i¢inde anlatimda
yeni olanaklarm ortaya ¢iktiginin habercisi niteligindedir. Tiyatro metin yazarlar1 artik her
seyl yazmak, sahne mekaninin g¢ergevesinde kurmak, anlatmak zorunda degildir. Yakin
plan cekimlerle anlatim1 detaylandirabilecegi gibi sinematografik bicim ve tekniklerle sahne
mekaniin digma ¢ikabilir. Teatral uzam artik simirsiz bir alana sahiptir. Karakter, seyirciyle
ayni mekanda bulunmak zorunda degildir, aracili bir canlilikla etkilesim i¢inde bulunabilir.

(Celikkaya, 2015, s. 46)

Teknolojik araclar ve bilgisayar araciligiyla hikdyeler anlatan The Builders Association
ekibinin yonetmeni Marianne Weems, In Continuous City (2007) performansinda, global bir
koyde yasayan bireyin toplumsal sinir ¢izgilerini astigir bir iletisim modelini ortaya
koymaktadir. Sahne uzammda bulunan farkli boyutlarda dev ekranlar esliginde anlatilan
hikaye, sahne mekaninda bulunan ve babasiyla elektronik cihazlar araciligiyla iletisim kuran
kiza eslik etmektedir. Hareketli bir sehirde kesintisiz hayatin daima akis halinde oldugu

ekranlarda, isinden dolayi siirekli seyahat halinde bulunmak zorund olan babanin goriintiisii
95



yer alir. Baba ve kiz arasinda siiren Skype konusmalarmin yam sira, fiziksel ve cografi

smirlarin asildig sehir goriintiileri dijital ag yoluyla sahneye aktarilir. (Digicult, t.b.)

Disiplinlerarasi ¢alisan ekip Wooster Group’ un yonetmeni Elizabeth LeCompte L.S.D. (...
Just the High Points...) ¢coklu ortam sahnelemesinin provalarinda biling diizeyini manipiile
ederek kullanan kisinin haliisinasyon gérmesini saglayan uyarict madde 1sd” yi kullanan ekip,
maddenin etkisi altindayken goriintiileri kaydedilmis ve bu gorintli daha sonra sahneleme
esnasinda kullanilmistir. Olusum igindeki siire¢ olgusu ile tanimlanabilecek performans
provalar1 siirecinde metin sabit degil, akiskan ve degisime aciktir. Prova sirasinda yapilan
cekimler metnin bir pargasi haline gelmistir. Baska bir 6rnekte ise, ekip Uyelerinden Michael
Kirby’ in turneye katilamamasindan dolayr LeComte, Kirby’ in goriintiilerini kayda alir ve
sahneleme sirasinda bu kayitlar1 kullanir. Sonraki sahnelemelerde Kirby, performans
mekanimda bulunsa da LeComte gorintulerin projeksiyon perdesinden devam etmesine karar
kilmistir. Boylelikle Michael Kirby, projeksiyon perdesinden aktarilan goriintiisiiyle
etkilesime girmistir. (The Wooster Group, 2014)

Video kultlirl ve performatif olan baglaminda ritiielistik ve dijitallesen toplumu yansitan
Electric Company’ in at Home with The Dick and Jane, gdsteriminde bir prolog, 6n oyun yer
almaktadir. Tiyatro binasina gelen seyirciye, sahte belgesel (mockumentary) tiiriinde
cekilen ve oyunun iki yonetmeni arasinda gergeklesen tartisma izletilir. Yonetmenler,
oyunu sahneleme bi¢imi ag¢isindan hangi araglarin daha uygun oldugunu tartigmaktadir;
teatral olan mu, dijitallesen bir dramaturji mi? Bir insanin hikayesini anlatmanin en iyi yolu
nedir, hangi ara¢lar kullanilmalidir, sinema mu, tiyatro mu tartismasi yonetmenler arasinda
miinakasa seklinde devam eder. Performansin bir pargasi olan sahte belgeselin bitimiyle
izleyici, tiyatro binasinda eylemine devam eder ve Dick ile Jane’ in evi olarak tasarlanmis
bir dekor tasarimina ulasir. Her bir seyircinin bir siireligine kamera lensinden gordiigi
gorintuyle karakterlerin evini izlerler. Oyun boyunca Dick ve Jane, birbirlerinden habersiz
bir sekilde hediye hazirlamanin telasesi i¢indedir. Jane bir kamerayla Dick’ in géruntiisuni
kaydederken, Dick ise gizli bir sekilde Jane’ in sagindan aldig1 bir tutam ile hediye edecegi
kuklanin iizerine eklemeye caligmaktadir. Hediyeleri verme zamam geldiginde, Dick’ in

kayit edilmis gorintlsi televizyon ekraninda gosterilirken, Jane i¢in hazirlanan kukla hediye
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ise sahnenin 6n tarafinda oynatilmaktadir. Hediyelerinden mutlu olmusgasina el ele tutusarak

birbirlerine giiliimseyen Jane ve Dick’ in goriintiisiiyle oyun son bulmaktadir. (Giiven, &

Engul, 2021)

Jane ve Dick, gorunti sanati olan sineme ile eyleme sanati olan tiyatronun birer betimlemesi
gibi lanse edilmistir. Dijital ¢agda tiyatronun bir manifestosunu bildiren oyun karakterleri
birlikte var olmus, ritlielistik olan ve dijital olan etkilesime girmistir. Her iki karakterde
birbirlerinden parcalar alarak bir biitiin haline gelmektedir. Iki sanat dalinin birleserek
disiplinleraras1 bir ¢alisma modeli olusturmasini anlatimla destekleyen Electric Company,

dijitalize edilmis teatral olan1 idealize etmektedir.

4.2. DIJITAL DRAMATURJI

Geleneksel dramaturji anlayisinda teatral enstriimanlar metnin merkezdeki hegemonyasia
hizmet etmektedir. Avangart tiyatro kuramcilar1 ve temsilcileriyle birlikte degisen bu
diisiince, teatral anlayisin metin merkezli yapisin1 yikarak metne yeni bakis acilar1 ile
yaklasim yaratmustir. Post-dramatik donem ile uluslararasi sahnelemelerde goriilen
sahneleme bic¢imleri, yeni denemeler, tiyatral anlayiglar ve dramaturjik yorumlamalar

gelistirmistir. (Kocabay, 2003, s.3)

Tiyatronun tarihsel gelisimi baglaminda incelenebilecek dramaturji kavram i¢in dort asamali
bir siirecten bahsedilebilir. Poetika’ nin kaleme alindigi Antik Yunan doneminde, oyun
metninin icerik ve bicimsel anlamda tasimasi gereken nitelikten bahseden Aristotales
doneminden Lessing’ e kadar siiren ilk donem. Dramaturji kavramini bugiinkii hali ile ilk
kez kullanan ve oyun yazarliginin merkezde oldugu Lessing’ den sahneleme anlayisina
yonelik yeni caligmalar ve bicim denemeleri yapan Bertolt Brecht’ e kadar siiren ikinci
donem. Sahne dramaturjisinde kirilma noktasi olarak Brecht’ ten post dramatik doneme
kadar olan siire¢ iiglincii evre, 1970 lerin deneysel performatif gosterilerinden ve post
dramatik tiyatro diisiincesinin olusturmus oldugu dordiincli evre ise yeni dramaturji

donemidir. Cagdas sanatin ve performans sanatinin oncii oldugu 1970 sonrasi, Sosyal,

97



kalturel, politik ve sanatsal ortam post-modern yaklasimlarla yeniden yapilanmaya
baglamigtir. Devrimci ve yenilikci bir sanat tasarisinin yapitaslarinin diizenlendigi donemde,

dramaturji de farkli alanlara yonelmis, tiyatro sanatinin kurallar1 yeniden yorumlanmustir.

(Belkis, 2020, ss. 6-13)

Tiyatro tarihinin ilk yazili eseri Poetika’ nin kaleme alinmasindan bugiine tiyatro sanati
bircok yeni anlayis, yeni tasar1 ve anlam tiiretmistir. Her donemde kendine yeni bir form
olusturan tiyatro, teatral enstriimanlariyla birlikte bazen bir eksik, bazen ise bir fazla olarak
tarihsel siirecine devam etmistir. Sesten diyaloga, diyalogdan isiga, mizikten kostiime,
dekordan sahne tasarimina bir biitiin olan tiyatro sanat1 21. yiizyilla birlikte dijital bir ¢caga
uyanmistir. Dijitallesmenin metne ve sahne dramaturjisine yansimasi ile olusan yeni
dramaturji anlayisi teatral araglarin, sahneleme bigiminin ya da metinde medyalasmay: ifade
etmektedir. (Bilgin, 2020, s. 79)

Kendisini edebi sdylemden kurtaran ve yeni estetik bi¢imleri gelistiren tiyatro sanati,
geleneksel bir kitle iletisim araci olarak diisiiniilmekten uzaklasmis ve bireysel bir deneyim

haline gelmistir. (Lehmann, 1999/2006, s.16)

Belgikali dramaturg ve tiyatro elestirmeni Marianne Van Kerkhoven tarafindan ilk kez
kullanilan yeni dramaturji kavram, 25-29 Agustos 1993 tarihinde Hollanda’ nin Amsterdam
kentinde diizenlenen wuluslararas1 The New Theatre Word-Perfect konferansinda
duyulmustur. Yeni dramaturji kavramina “Siire¢ merkezli ¢alisma yontemi” olarak deginen
Kerkhoven, yeni ¢agda tiyatro sanatinda degisen dinamikleri tanimlamak igin Ingiliz
dilinde yeni anlamma gelen “New” kelimesi ile tanimlamistir. Geleneksel dramaturjinin
yapisal formunun dijjitallesmesi anlayisiyla dogusunu temsil eden “New” dramaturjinin

dijital teknolojiler ile bigimsel biitiinliigiini temsil etmektedir. (Belkis, 2020, s. 14)
1990’ lara kadar siiren yonetmen eksenli dramaturji yontemi ve sahneleme; metin analizi,

metin inceleme ve yorumlamaya dayali bir yontem benimsemistir. Metnin yeni bir anlamve

bi¢im ile yorumlanmasi olarak ele alinan yonetmen merkezli dramaturji kavrami,
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yOnetmenin yorumuna dayanmakta ve onun goriisiine gore bigimlenmektedir. 1990- 2000
yillar1 arasindaki gosterimlerin dramaturjik incelemesinde post-modern yapmin, dijital
unsurlar ve teknik kullanilarak sahne uzamima yansimasi daha net goriilmektedir. Modern
donemin efektifinin bigimlendirdigi cagdas tiyatro olgusunda ise 2010 sonrasi sahneleme
bicimleri iizerine yapilan dijital dramaturji calismalar1 agirlik kazanmistir. Dramaturg
Marianne Van Kerkhoven’ n 20. ylizyilin bitisinde 6ngordiigli dramarturjik doniisiim hiz
kazanmig, sahne uzaminda, hatta sahne uzaminin Gtesinde siber uzamda gerceklesen
performans denemeleri baslamistir. Yeni dramaturji, medyaturjik dramaturji, medya
dramaturjisi kavramlariyla ifade edilen etno-dramatik tanimlamalar iizerine c¢aligmalar
yapilmistir. Peter Eckersall, Helena Grehan ve Edward Scheer’ in (2017) “New Media
Dramaturgy, Performances, Media and New Materialsm,” calismasinda yazarlar, yeni
dramaturji kavramini, son yillarda yapilan gosterimler ve deneysel caligmalar iizerinden
irdelemektedir. Sahne uzamiyla ve teatral araclarla etkilesim halindeki medya 6gelerini ve
produksiyon gosterimlerini inceleyen makale, yeni medya dramaturjisinin tanimini bireysel
katilim dinamigiyle degerlendirmektedir. Deneyimi yasayan seyirci, deneyime taniklik eden
veya bu deneyimi olusturan “seyirci-aktor” baglaminda tanimlanan yeni medya dramaturjisi,
deneyime katilim / deneyimin tasarimi modellemesiyle ele alinmaktadir. (Belkis, 2020, ss.

6-13)

2019 yili pandemisi ile tiyatro ekipleri ve prodiiksiyonlari, seyirci ile bir araya gelebilmek
adma alternatif yollar denemislerdir. Onceden kaydedilmis ve belge niteligi tastyan kayitlarin
dijital ortama aktarilmasinin yani sira kimi oyunlar dijital ortam i¢in yeniden lretilmistir.
Dijital teknik imkanlara sahip kimi tiyatrolar, performanslarinin ¢ekimlerini sinematografik
tekniklere gore diizenlerken, bazi kayitlarin ise tek bir acgidan ¢ekilip yaymlandigi
gorulmektedir. Toplumun, bir siireligine de olsa yasamsal pratiklerden uzaklasmasma neden
olan pandemi siireci, tiyatro sanatinin dijital pratiklerinin degerlendirilmesine neden
olmustur. Dijital olanaklar baglaminda, ¢evrimici veya ¢evrimdis1 kayitlar dijital ortama
aktarilmis ve siber uzamda seyircisi ile bulugsmustur. Dijitallesme ile sahne sanatlarinin
birlesiminden olusan melez formlar, sinematografik tekniklerin kullanim1 ve disiplinlerarasi

calismalar denenmistir. Tiyatronun yeni formlari tanimlanmaya ¢alisilmis, kayittan aktarilan
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gdsterimin sinema mi tiyatro mu oldugu sorusu giindeme gelmistir. Dijital ortama aktarilan
kayit ile, sahne uzaminda canli bir mevcudiyete sahip karakter dijital ortamda gorsel bir
imgeye doniismiistiir. Melez formlar izleme aliskanliklarini degistirirken, seyirci yeni izleme

aligkanliklar1 edinmis ve seyir alan1 deneyimi degismistir. (Glizel, 2021, s.105)

23. Istanbul Tiyatro Festivali kapsaminda sahnelenen Being Faust Enter Mephisto
performansi, Alman yazar Johann Wolfgang von Goethe’nin Faust eserinden adapte edilen
sahnelemede, katilimcilar oyunculara eslik etmekte ve Faust’un roliinii paylagsmaktadirlar.
Oyuna katilmadan 6nce, IOS ve Android tabanli mobil cihazlarla performans icin dijital
mekanda tretilen mobil uygulama indirilmekte olup, oyun eszamanli olarak hem fiziksel
mekanda hem de dijital meké&nda gerceklesmektedir. Sanal ve fiziksel mekanin i ice gectigi
performansta oyun akisi iki uzam i¢in pargalanmis eylemlerden olusmaktadir. Dijital
araclarin performans i¢in uygun olmasi i¢in mobil cihazin en az %80 sarja sahip olmas1 ve
3G ya da 4G internet baglantisina sahip olmas1 gerekmektedir. Katilimci igin herhangi bir
oturma diizeninin olmadig1 oyunda, performans oyun alaninda ayakta gerceklesmektedir.
Seyircinin edilgen roliiniin yikildigi oyunda, oyun metni pargalanmis durumdadir.
Katilimcilar, mekan i¢indeki siiregleri boyunca bulduklar1 metin pargalarini satin alarak
kendi oyun metinlerini insa etmektedir. Kapital diizenin elestirisinin yapildig1 oyunda,
katilimci ilerledikge para ile tercih yapacagi figiirler arasinda tercih seg¢imleri de yapmak

zorunda brrakilmaktadir.

Kitalararasi telefon oyunu Call Cutta, Rimini Protokol ekibinin promiyerini Berlin’de 2008
yilinda gergeklestirdigi performansidir. Situtation Rooms performansinda ise dijital bir arac
olan tablet yardimiyla mekani kesfe ¢ikan seyirci, bireysel bir performansgi olarak mekanda

eylemeni gercgeklestirmektedir.

Traverse Theatre ekibinin 2018 Edinburgh Fringe kapsaminda gergeklestirdigi Dante or Die-
User Not Found performansi dijital kullanicinin fiziksel 6liimiinden sonra internet tabanli
cevrimici kimligini ve dijital milkiyetini konu almaktadir. Mancherster’daki Pot Kettle

Black kafede ger¢eklesen performansta katilime1 oyuna kulakliklar ve akilli telefonlariyla
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eslik etmektedir. Ayni kafede ve ayni baglanti icinde olan oyuncu ve katilimeilar,

oyuncunun siirecine dijital baglantilar yoluyla sahit olmaktadir.

Yaym (streaming), canlt yaym (live-streaming) kullanimi dramaturjik anlamda dijitallesme
kapsami i¢inde yer almayabilir. Dijitallesmeyle birlikte ortaya ¢ikan ¢gevrimici ve ¢evrimdisi
mekanlar oyunun yapisinda yol a¢tig1 degisiklikler nelerdir? Sahne sanatlarinda
dijitallesmenin Olciitlerinin goriilebilir olmasi i¢in igeriksel ve bigimsel agidan oyun

dramaturjisine etki etmesi gerekmektedir. (Bilgin, 2021, s. 28)

Grand Acts of Theatre proje catisinin altinda bir araya gelen Kanada tiyatro topluluklarinin
gerceklestirmis oldugu “Reframed” perfromansi sosyal medya aglari i¢in {iretilmistir.
Iceriksel anlamda Iptal Kiiltiirii’ nii (Cancel Culture) tematik agidan ele alan performans
dijital bir kiltiiriin sahne sanatlarina yansimadir. Pandemi doneminde gerceklesen
performans alanina yerlestirilmis kameralar ve dijital araglarla cevrimigi alanlarla-

eszamanli olarak yayinlanmustir. (Gliven, & Engiil, 2021)

4.2.1. Medyalasan Metin

Metin merkezli medyalasma, teknolojik materyallerin ve dijitallesmenin ortaya ¢ikisindan
itibaren gorilmektedir. Siber evrenlerde gegen oyun konularina ve sahne mekaninda
kullanilan iletisim araglarina kadar, dijitallesme sahne sanatlarinin tamamiyla i¢inde olmasa
bile uzun zamandir sahneleme ve metin dramaturjisinde varligmi siirdiirmektedir. Medya
kaltarandn, teknolojinin ve teknolojik pratiklerin oyun metni zerindeki etkisi genellikle
somut yapida olmakla birlikte, yazarin, dolayli olarak i¢inde bulundugu kiiltiir kodlarmni
yansitmasiyla metnin bilingalt1 aktarimindan kaynakli bir medyalasma da olabilmektedir.
(Bilgin, 2021, s. 39). Seda Ilter Medyalasan Dramaturji kavramini su sekilde aciklamustir.
“Metnin organizmasina, yani karakter, dilin kullanimi, kompozisyon, uzam-zaman yapus: gibi
Ogelere, bu 6gelerin nasil diizenlendigine ve dramaturjik yapinin medyalagan diinya ile olan

iliskisine odaklaniyorum. Bunu da medyalasan dramaturji olarak tamimliyorum”. (Bilgin,

2021, s. 38)
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Simon Stephans’ 1n 2006 yilinda kaleme almis oldugu Motortown oyununda Jade karakterine
yapilan iskencenin goruntileri, cep telefonu kamerasi ile kayda alinmaktadir. Ayn1 zamanda
BBC yayin kurulusunun Web sitesinde yayinlanan ve oyunun kirilma noktalarindan biri olan
2012 olimpiyatlar1 icin Londra sehrinin ev sahipligi kazandigini agiklayan radyo, yayini
keserek bir otobiiste patlayan bombanin haberini vermektedir. Pornografi oyununda ise Jason
karakteri, asik oldugu o6gretmenin kimlik bilgilerine erisebilmek i¢in okulun bilgisayar
destekli egitim programini kullanmaktadir. Bagka bir sahnede ise, internet yoluyla esya
satmay1 teklif eden bir karakter gérilmektedir. (Sayn, 2016, ss. 7-16)

Medya kulttrt, medya teknolojilerinin yakinsama halinde olmasiyla gtindelik hayata entegre
olmustur. Yeni medya bireyin yagsaminin merkezinde yer almaktadir. Nitekim, oyun metni
konusu acisindan medyalagsmadan da medyalasan 6zellikler bulundurabilir. Medyalasmayla
birlikte yazim dilinin dijital kiltirin gorsel imajinasyon diliyle etkilesimi ve emoji
kavrammin ortaya ¢ikisiyla dilsel yapida da medyalagsma goriilmektedir. 22 Mayis 1997
yilinda Londra Royal National Theatre’ da promiyeri yapilan Patrick Marbel’ in iKi erkek ve
iki kadinin ¢arpik iliski agina odaklanan Closer oyunu fiziksel uzamin yani sira siber uzamin
sohbet (chat) odasinda da gegmektedir. Tim Crouch’ un, Shakespeare’ in Julius Caesar
yapitinda sadece birkag¢ diyalogu olan sair Cinna karakterinden esinlenerek yaratmis oldugu
“I Cinna, The Poet” karakterin yagsamis oldugu karmasik ve istikrarsiz diizene kars1 yazma
eylemini gergeklestirirken verdigi micadeleyi anlatmaktadir. Crouch’ in yazip canlandirdigi
Cinna karakteri, gliniimiiz diinyasinda, dijital cagda yasamaktadir. Cinna’ nin yazma siireci
daimi bir sekilde dijital uyaranlar tarafindan; mobil cihazina gelen mesaj bildirimi, Twitter’
n bildirim sesi sekteye ugratilmaktadir; Cinna’ nin medyalasan kiiltiirde eylemine devam
etme siirecinin zorlugunu aktaran Crouch, Cinna’ nin 6zgiirlesebilmesi i¢in oyuna “freedom
adinda bir mobil cihaz uygulamasi yerlestirilmistir. Dijital kiiltiirde yasayan karakter,

sessizligi kazanabilmek i¢in yine dijital kiiltiire siginmaktadir. (Bilgin, 2021, s. 39)

Wooster Group’ un Rumstick Road sahnelemesinde ise, sahne uzamindaki iki sandalyede
karsilikli olarak oturan iki oyuncu vardir. Oyuncularin arasindaki masanin tizerinde bulunan

ses kayit cihazindan oyun karakterlerinden Gray ve babasinin diyalogu duyulmakta,

102



oyuncular ile kayit cihazindan akan diyaloglar1 agizlarmi oynatarak eslik etmektedir. Bir
bagka Ornek ise, Wooster Group’ un L.S.D. performansina aittir. Sahneden cinsel ayrimciliga
yonelik kullanilan dijital ara¢ mikrofon erkek oyuncular tarafindan kullanilirken, kadin
oyunculara verilmemistir. Ayn1 zamanda erkek oyuncular modern kiyafetler iginde
goriilirken, kadin oyuncular geleneksel, doneme ait kiyafetlerle sahne almaktadir. Sahne
dramaturjisinde goriilen medyalasma, oyunu anlamsal agidan desteklemekte ve oyunun

iletisine hizmet etmektedir. (Bas, 2017, s. 143)

Wooster Group Orneginde oldugu gibi, metnin baglami c¢ergevesinde, karakter olgusu, dil
yapilanmasi, oyun kompozisyonu, uzam ve zaman birligi ile medyalasan kiiltiiriin 6geleri
oyun ile iligski i¢indedir. Teknolojik gelismeler ve medyalasan kiiltiir ile i¢ ige olan bir
dinyada, sahne uzaminda medyalasma agik bir bigimde go6ziikebilirken, metinde
medyalasma olgusu dil yapisinda gergeklesmektedir. Metin igeriksel anlamda bir
medyalasma igermeyebilir fakat bicimsel olarak medyalasan metin de medya kiiltiiriiniin
sahne uzamina yansimasidir. Tiyatro sanatiin teknoloji ve sahne uzaminda medya iligkisi

ile goriilen efektif iliskisi, metinde yeterince goriiniir olmayabilir. (Bilgin, 2021, 38)

Konu gercevesinde medyalasan ama igeriksel baglamda medyalagsmanin metnin dil yapisina
etkisinin goriilmedigi Jennifer Haley’in bilim-kurgu su¢ dramasi The Nether, 2013 yilinda
Kirk Douglas Theatre’da sahnelenmistir. Dramatik bir {islubun temsilci yaklagimi
benimsenerek yazilmis The Nether oyununda, oyun karakteri dedektif Morris, The Hideaway
adli siber uzami arastirmaktadir. Kullanicilarin dijital kimliklerini olusturup dahil olduklari,
yasak kavrammin ve sug islemenin bir cezai hiikkmii olmadigi The Hideaway uzaminda,
cocuklara karsi islenen cinsel sucu arastiran Morris, fiziksel uzam ve siber uzam arasinda
arastrmasini siirdiirmektedir. The Hideaway uzaminin yaraticisinin pesine diisen Morris,
ahlaksal olanin bozguna ugratildig1 mekanin gerceklerini ortaya ¢ikarmaya caligmaktadir.
Dogrusal bir akisa sahip metinde, Aristotalyen dramatik bigim: ii¢ birlik kurali ve illlizyon

metin mimarisinde insa edilmistir.
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4.2.2. Medyalasan Metinde Dil Yapisi

“(...) son on senede hayatimiza giren akilli telefon teknolojisi, iletisim kurma seklimizi ¢cok
degistirdi. Yiiz yiize daha az vakit gegiriyor, yazarken daha kisa ciimleler kuruyoruz.”
(Borekei, 2017)Gegmisin bir aktarim aract olan hikayeler teknolojik gelismelerle birlikte,
Web tabanli dijital sistemlerle anlatilmaya baglanmistir. Dijital bi¢im, etkilesimli bir alanda
metne yeni ifadeler kazandirmis; goriintii, ses, grafik, sembol ve emoji kullanimi dijital

hikdye anlatimmin birer araci haline gelmistir. (Kirik & Yazici, 2017, s. 85.)

Iletisim teknolojileri, ¢evrimici kullanict alan: ile kilresel bir ag sistemi olusturmustur. Web
tabanli kiiresellesme, sdylemsel ifade dinamiklerini etkilemis ve kiresel anlamda yeni bir
ifade edim bi¢imi, piktografik emoji kavrami ortaya ¢cikmustir. 2015 yilinda diinyanin en
popiler kelimesinin ilk defa bir emoji olarak secilmesi, dijital dilin, sozel dil ile
etkilesiminden dogan yeni bir dijital dilin yaratildiginin gostergesidir. Dijital alanda, dijital
vatandaglarin alana 6zgii yazim ve gostergesel dil kullanimlar1 alanla organik bir bag
icerisinde olusunun ifadesidir. Emojilerin ikonik anlatimimin ortaya c¢ikisiyla kullanici,
duygularini ifade etmek icin korku, seving, Gzintl, heyecan, mutluluk dijital kamusal alanin
yaratmis oldugu kendine 6zgi dil sistemini kullanmaktadir. Duygusal ve eylemsel hareket
bicimlerini aktarmak icin kullanilan s6zel dille birlikte dijital ifade bi¢imleri eslesmistir.
Biiylik harf kullanimmin bagirmak, yiksek sesle ifade etmek anlamina geldigi medyalasmis
metinde, emojiler duygusal ifade bigimleri olarak kullanilmistir. Promiyerini 1997°de Royal
National Theatre, Londra’da yapan Patrick Marber’in Closer oyununun {i¢iincii sahnesinde
karakterlerin dilindeki dijitalizasyon belirtisi, emoji kullanim1 goriilmektedir. Dil yapisi,
geleneksel yazim sekilleri ile entegre olan dijitalize edilmis bir forma donistir. Dijital
iletisimde 6nemli bir rol oynayan emoji, gorsel ve ikonlar, geleneksel yazi diline eklenmis,
duygular1 ve durumlar1 anlatmak icin dilde gorsel bir ifade olanagi yaratmistir. Karmagik bir
anlatinin basit ifadelerle aktarimi dildeki dijital yapilanmanin etkisini gostermektedir. Emoji
kullanimi, bir ifade bi¢imi olmanin disina ¢ikmis, metnin anlamimni destekleyen ve
biitiinlestiren bir kullanim halini almistir. Evrensel Kod Konsorsiyumu (UniCode

Consortium) emojilerin anlamlarin1 belirlemekte olup, yeni emojilerin yaratim slrecini
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listlenmesiyle dijital dili ikonik olarak desteklemektedir. (Kurtoglu & Ozboliik, 2018, ss.
145-147) (Anik vd. 2017, s. 42)

Popiler ve yaygin olarak kullanilan sosyal aglarda Facebook’ un kullanicilari, fikirlerini,
distincelerini ve goriislerini paylagsmak i¢in kelimeleri kisaltmis ve neolojizmi kullanmustir.
Dijital kamusal alanlarin ifade bi¢cimine kazandirmis oldugu bu dilde, dil yapisinin
farklilastig1 veya anlamm kirtlip yeni bir anlam yarattig1 goriilmektedir. Insan varliginin
merkezinde bulunan dil, kiiltliri ve o kiiltiire 8zgii ruhu tanimlamakta ve yansitmaktadir. 1k
kez Amerikali sosyolog ve akademisyen Thotnstein Veblen (1999) tarafindan kullanilan
teknolojik determizm (technological determision) kavrami, teknolojik gelismelerin,
toplumun sosyal yapisini ve kiiltiirel degerlerinin yonelimini etkiledigi yoniindedir. 1964
yilinda Marshal McLuhan’ m yeniden dile getirilen kavram, bireyin eylem ve duygularindan
yola ¢ikarak toplumsal faaliyetleri yeniden tanimlamaktadir. (Nwala & Tamunobelama,

2019, ss. 10-11)

Caryl Churchill Love and Information metninde pargali ve birbirinden bagimsiz olarak
kurulan yap1 yedi bélimden olusmaktadir. Teknoloji ¢caginin hizli dinamiklerinin gérildiigii
oyunda teknolojik ¢agmm duygular Vve insam1 olan arasindaki sorgulamasini
gerceklestirmektedir. Tematik ve bigimsel anlamda medyalasan oyun yapisi, dijital kiltirin
dilini kullanmaktadir. Dogrusal bir yapmnin zorunlu olmadigi metinde, yazar Churchill, akisin
degisebilecegini belirtmektedir. Karakterlerin isimlerinin dahi belirsiz oldugu oyun metninde
kac karakterin oldugu net degildir. Enformasyon g¢agmin bilgi kirliligi icinde iletisim

Kurmaya c¢alisan karakterler, her an bilgi bombardimanina maruz kalmaktadir.

Devrimlerde, reform hareketlerinde veya kiiltiirel degisimlerde yeni s6zciiklerin olusumu,
dijital devrim ile sembolik bir bagkalasim gecirmistir. Kiiltiirel ve toplumsal, feminist ve
LGBTQ+ hareketiyle sozel, ataerkil dil yapist sorgulanmaya baslanmis ve dilin anlam
iretimi dijital devrim ile siber uzamda yeniden iiretilmistir. Kelimelerin statii fonksiyonlar1
zamanla kullanim alanlarmma gore yeniden sekillenmistir. Nitekim, 20. yiizyil ile dil

yapilanmasma karsi slipheyle yaklagilan diisiince sistemi, dildeki anlami parcalamis ve
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yeniden bir anlam iretimi i¢ine girmistir. (Aysever, 2016, ss. 237-238) Dijital kamusal
alanlarla anlatinin ve dil yapilanmasinin yeni bir kazandig1 goriilmektedir. Bigisayar tabanli
sistemlerle Oykiileme, Web’ in etkilesimli evreninde anlaticidan bagimsiz olarak varligini
surdarebilmektedir. Okuyucu ya da dijital katilimci, anlatiya kendi uzamindan
katilabilmektedir. Okur, anlat1 diinyasi ile maddesel bir baga sahiptir ve anlati ile etkilesimde
bulunarak islevselligini gergeklestirmesinde rol oynamaktadir. (Bouchardon, 2009, aktaran

Sivri & Tiifekei, 2017, s. 39)
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SONUC

Dijital cagda hikaye anlatma bi¢iminin ¢ok yonlii ve ¢ok boyutlu bir yapiya sahip oldugu
goriilmektedir. Fiziksel uzamda gerceklesme zorundaligi olmadigi gibi yapit ¢ok yonlii bir
etkilesim modeli i¢inde, zamandan ve mekandan bagimsiz olarak birden fazla sanatci
tarafindan farkli uzamlarda siireci devam ettirilebilir. Bilgisayar tabanli dijital sistemlerin
sanatsal bi¢imi etkiletigi dijital cagda bugiin, dramatik anlat1 tarihsel siirecine devam ettigi
gibi, post-dramatik yap1 ve dijitallesme ile evrilen, dijital dilsel ifade pratiklerinin
olusturdugu yeni yazim teknikleri giiniimiiz tiyatro metinlerinde ve gosterimlerinin i¢inde
yer almaktadir. Eylemsel ve duyusal iletisimin emoji ve gorsel uyaranlarla ifade edildigi,
biiylik harf kullanarak olusturulan ciimle yapismin ise yiiksek ses kullanimi, bagirma

tepkisi anlamina geldigi dijital yazim ifadesinin dildeki yapiy1 etkiledigi goriilmektedir.

Kimi gosterimler dogrusal olmayan bir zaman akis1 kullanirken kimi gosterimler ise klasik-
dramatik islupla yazilmigs sahnelemeler igermektedir. “Dijitallesen Sahne Sanatlarinda
Anlat1 Formlar1” baglikli bu calismada sahne sanatlarinda dil yapilanmasi ve sahneleme
bi¢imleri, dijital araglar anlatiya dahil edilmesiyle baslayan doniisiim siireci incelenmistir.
Post-dramatik tiyatro, performans metni, dijital arag ve teknik kullanilarak olusturulan
metnin, ayn1 zamanda sahne sanatlarinin dijitallesme siireci kuramcilar, teorisyenler ve bu
pratikte iiretim yapan sanatgilar kapsaminda arastirilmustir. Tarihsel avangart akim
temsilcileriyle metinsel dildeki kirilmalar, par¢ali ve boliinmiis yapi, post-dramatik tiyatro
ile birlikte tiyatro metninde ve sahnelemede yeni olanaklara yonelmistir. Yeni medya sanati
her an gelismekte ve doniismektedir. Dijital kiiltiir lizerine yapilan arastirmalarda dijital
kimlige sahip bireyin teknolojiyle birlikte olusan dijital refleksi, dijital cagda hikaye
anlatimmi da doniistiirdiigli goriilmektedir. Milenyum ¢aginda, bireyin giinlilk yasamina
eslik eden mobil cihazlar ve internet tabanli baglantilar insan iligkilerinde iletisim kurmanin
dogasma katilmistir. Dijital cagda birey, telefon alarmlar1 ile uyanmakta, telefon ile siber
uzama ve dijital kamusal alanlara dahil olmakta, telefonlar araciligiyla tiyatro
gosterigmlerine bilet almakta ve telematik ortamlardaki gosterimlere telefonlar ile

katilmaktadir.
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Biyolojik canli formu her ¢agda ve donemde bi¢im ve ya icerik bazinda degisime ugradigi
goriilen tiyatro sanatinda dijitallesme ile yeni sorgulamalari da devaminda getirmistir.
Televizyonun yayin hayatina bagladigi donemde, seyircinin yayin gergekligine ve
televizyonun illizyonuna kapildigi ¢agda performans sanati ve post-dramatik donemdeki
sanatgilar televizyon teknolojilerinin “cansiz” gosterimlerine karsin tiyatronun “canlilik”
ilkesini vurgulamistir. “Dijitallesen” 6znenin 6z yapisiin degisime ugramadan formunun
giincellenmesi, iletisimin sahne diizleminde gerceklesirken sahne uzami ve baska bir uzam
arasinda gerceklesmesi, karakterlerin farkli mekanlardan birbirine baglanmasi, seyircinin
sanatsal yapita siber uzamda ulasmasi “Dijitallesen” sahne sanatlarinin yaymlanan
gosterimin Otesinde “dijital bir canlilik” kazandigi goriilmektedir. Dijital cagda, dijital
nesne ile etkilesim halinde bulunan sanat yapit1 sorgulamalar1 halen devam etmektedir.
2019 yili kovid salgini ile birlikte Avrupa, Amerika ve Tiirkiye’ deki tiyatro ekiplerinin
gosterimlerinde dijital teknik 1ile TUretilen sanat yapitinin Orneklerine daha fazla
rastlanmaktadir. Fakat dijitallesen sahne sanatlari, sahne sanatlar1 literatiirii icin yeni bir
sOylem niteligi tasiyor olsa da dijitallesmenin giindelik yasamda goriildiigii ilk andan
itibaren sanat yapitini etkiledigi goriilmektedir. Kiiltiiren, sosyal ve politik olaylarin
etkiledigi tiyatro sanati teknolojik gelismelerden de etkilenmis ve dijital ¢agda yeni hikaye
anlatma olanaklar1 yaratmistir. Dijital ¢agin goriintii toplumunda 6zellikle mobil cihazlar
kullanilarak ev ortamindan katilabilinen performanslara, gosterimlere rastlanmakta, cesitli
mobil uygulamalar iizerinden fotograf, video, sesli not ve yazi ile hikaye anlatiminin,

gosterimin gergeklestigi 6rnekler gorulmektedir.

Sosyolog Thorstein  Velen’ in (1857- 1929) teknolojik determizm/ teknolojik
belirlenimcilik kuraminin olustugunu dénemde teknolojik yapilanmanin izleri goriiliirken,
Filozof Michel Serres’in (1930- 2019) dijital nesnelerin olusumu baglaminda “teknik
nesnelerin egzodarwinizmi” ise dijital nesne ile etkilesime giren nesnenin doniigiimii
baglaminda iki donem olarak ele alabilir. Sanayi Devrimi’ nden Endiistri 4.0’ a, Web 1.0’
dan bugiliniin Web dijital vatandaslarma, bireyin kimlik olusumunun dijital mimari ile
yadsmamaz bir iliski i¢inde oldugu goriilmektedir. Nitekim sanat¢iin/ sanat yapitinin

biling yiizeyinde ve yahut biling diginda dijital ile iliskisinin izlerine rastlanmaktadir. Kimi
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tiyatro metni dijital ile iliskisi sanat yapitmin bilin¢ ylizeyinde, kimi tiyatro metni ise
dijitalesmeyi biling disinda bulundurmaktadir. 1997 yilinda Londra Royal National
Theatre’ da promiyeri gergeklesen Patrick Marber’ in Closer adli oyununda dijital tabanli
sohbet odasinda iletisim kuran iki karakter arasinda ilk defa bir emoji kullanildig:
gorilmiistiir veya Tim Crouch’ in Shakespeare’ in sair Cinna karakterinden esinlenerek
olusturmus oldugu I, Cinna: The Poet metninde Cinna karakteri, c¢evresindeki
enformasyona o denli maruz kalir ki bu bilgi akisindan korunabiilmek i¢in mobil tabanli bir
uygulama olan “freedom’u” telefonuna indirdigi goriliir. Dijitallesme goriiniir oldugu gibi,
metnin i¢inde dilsel ifade pratiklerinde de kendini gdsterebilir. Medyalagma, teknolojik
gelismelerle ortaya ¢ikan Web teknolojileri ve dijital araglar baglaminda ele alinan dijital

cag toplumunda anlat1 da doniismiis ve sahne sanatlarinda melez formlar ortaya ¢ikmustir.

Dijital cagda, dijital teknik ve olanaklarla yeniden ele alinan sahne uzammin olanaklari,
dijitallesme ile global bir sinirsizlik yaratmis, sanat yapitinin ulasilabilirligi evrensel bir hal
almistir. Dijital kamusal alanlarda yaratilan performanslar ve gosterimler eszamanl olarak
birden fazla mekanda ayni anda sahnelenmistir. Dijitallesmenin yeni aligkanliklar ve
refleksler kazandirdig1 giindelik yasam gercekliginde, sanatsal etkinliklere katilim i¢in bilet
alman Web tabanl internet sayfalarindan ortak katilimm miimkiin kilindig1 ag tabanlarina,
Web 1.0’1n dokiimantasyona ulasim sagladigi yapilardan Web 3.0’ n etkilesimli, cok yonlii
yapisina evrilmis, yeni medya teknolojilerinin gelisimiyle dijital tekniklerde artmistir. Sanat
yapitinin saklanmasi, korunmasi ve ¢ogaltilmasi, bugiiniin teknolojileriyle iliski i¢inde olan
sanat yapitinin biricikligini ve sorgulamakta, sahne yapitinin tekrar edilemez olusunu
vurgulamaktadir. Nitekim, dijital teknolojiler ve teknikler baglaminda bakildiginda sanat
yapit1 formsal donilisiimiinii 6zellikle kayit altina alinirken degil, sahneleme ve metin
dramaturjisindeki dijitallesme olgusuyla gosterdigi goriilmektedir. Kayit altina alma, dijital
goriintiileme dijital araclar baglaminda gergeklesiyor olsa da bu cagin bir refleksi olarak

diisiiniilebilir.

“Canlilik” ilkesinin 6zellikle kayit altina alman sanat yapit1 vurgusunun yani sira makine

ile otonom bir iligki i¢inde bulunan bireyin meta-aktor’ e doniigiimii de yeni sorgulamalara
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neden olmustur. Makine bedenler, sayborg oyuncular, dijital bedenler, VR teknolojileriyle
katilim saglanan siber uzamlar bagka tiirden bir canlilik, dijital canlilik barindirdirmaktadir.
Teknolojik araglarin, tiyatro uzamina dahil olmasiyla fiziksel uzam ve projeksiyon
cihazlarmin bir arada kullanildigi ¢oklu ortam sahnelemelerine, {i¢ boyutlu fiziksel
ortamlardan iki boyutlu dijital alanlara, telematik ortamlara tasman anlatidan,
medyalararasi anlat1 olanaklarmin yaratildig1 transmedya anlatisina, fiziksel uzam ve siber
uzamin “ayn1 an’da” bulundugu canli yaymlara, dijital ¢cagda tiyatro sanatinin biinyesine

yeni anlat1 olanaklar1 kazandirdig1 goriilmektedir.

Yeni medya teknolojileri ile iliski i¢cinde bulunan sanat yapiti, sanatgi, dijital mithendisler
veya dijital mimarlar yapit lretiminde dijital birliktelik kazanmistir. Seyircinin rolii ise
sanat yapit1 ile girdigi etkilesim ile yeniden degerlendirilmektedir. Arastirma siiresince
tiyatro sanatimin son yiiz yillik donemi incelendiginde sanat yapit1 ve teknoloji iliskisinin
yeni teknik ve olanaklar baglaminda sanat iiretimine yansidigi goriilmektedir. Simon
Stephans oyunlarinda karakterlerin bilisim teknolojileriyle olan iliskileri, karakterin mobil
cihaz kullanarak iskence anmi kayda almasi metin ve sahneleme dramaturjisini etkilemis,
Travers Theatre’ in Dante or Die- User Not Found gdsteriminde ise fiziksel manada 6len
kisilerin sosyal medya profillerine ne olacagi sorunsali iizerinden yaratilan anlatida
cevaplar aranmigstir. Dijitallesme, sahne sanatlarinda etkisini gosterdigi gibi diger alanlarda
da yeni sorgulamalara neden olmustur: bilisim suglari, yirmibirinci ylizynlda dijital
uzamlarda fiziksel olmayan bedenlerle islenen suglar, dijital kisisel verilerin ¢calimmas1 ve
yeni yasa kapsamlari, gelismekte olan robot teknolojileri ve haklari, meta-hliman bedenler
ve duyusal biling diizeyleri, dijital hirsizlik, dijital ¢ag kiiltiirtinde iiretilen sanat yapitinin
konularinda kendine yer edinmistir. Jennifer Haley’ in kaleme aldig1 The Nether oyunu,
dijital bir uzamda islenen suglarin pesine diisen Dedektif Morris’ in hikayesini anlatmakta,
Thomas Melle’ nin android kopyas1 bireyde tekinsiz vadide bulunuyor hissiyat1 yaratmakta,
Robots, Avatars and Ghosts c¢alismasi ise bireyi ii¢ farkli beden formu {izerinden

sorgulamaktadir.
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“Dijitallesen Sahne Sanatlarinda Anlati Formlar1” arastirmasi kapsaminda, dort ana baslik
altinda incelenen dijital anlat1 formlar1 ve dilsel pratiklerin dijital ile etkilesimi tiyatro
sanatinin yiiz yillik gibi kisa bir siiresini kapsiyor olsa da dijital teknikler ve gelismeler
baglaminda incelenen donemde, dijjital kiiltiirtin olusturdugu kimlik insast dil yapisini ve
sanatsal ifade pratikleri etkiledigi goriilmektedir. Post dramatik {isluptan dijital anlati
olanaklarma, sozIli kiiltiir hikaye anlaticiligindan dijital hikayecilige, sézel dilden

gostegesel emoji kullanimina dil yapis1 her donemde evrilmektedir.
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