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Yeniden Merhaba

TIJEN SAVASKAN

alanindaki bellegini ve birikimini “Tiyatroyla Ilgili Her Sey” sloganiyla gelecek kugaklara
aktarmaya caligt1. Tiyatronun diislinsel altyapisindan beslenen yar1 kuramsal inceleme
ve elestiri yazilari, geng ve 6ncii gruplarin bicim ve bicem aragtirmalarini 6nemseyen tanikligs,
gecmisten glinlimiize uzanan iceriklerle hazirladigi 6zel dosya konulari, sdylesiler ve daha bir¢ok
farkli baglikla okuruyla bulugmaya caligti. Ancak, 27 Mart Diinya Tiyatro Giinii'ne denk gelen bir
Bahar sayisiyla, ekonomik krizin kagit ve matbaa masraflarina direnemeyerek yayin hayatina ara
vermek zorunda kaldi. Hemen ardindan gelen pandemi ise Mitos Boyut Yayinlari’nin destegiyle
10 y1l1 gecen ve 41 sayiya ulagan dergimizin, hicbir kar amaci giitmeyen bu goniillii yolculuguna
fiziki olarak tiimiiyle son verdi.
Pandemi hayatimiza birdenbire ve beklenmedik bir gekilde girince yagadigimiz kirilma,
tiyatro diinyasini da her anlamda derinden etkiledi; tam da ¢ok canli oldugu bir dénemde. Issiz
kalan oyuncular, tiyatro emekeileri, kapanmak zorunda kalan salonlar ve belirsiz bir bekleme
stireci... Derken bir sekilde seyirciyle iletisimde kalabilmek i¢in en azindan eski oyunlarin kayith
arsivlerini paylagma girigimleri, seyircisiz sahnelerde daha profesyonelce alinan kayitlarla
birlikte “dijital tiyatro” kavrami giindeme oturdu. Ancak tiim bunlarla yetinmeyip el yordamiyla
sanal ortamda bir seyler denemeye baslayanlar, konuyu aragtirmaya ¢aligan ve teknolojiyle
yakinlagan girigsimler ve ekranlarda, akilli telefonlarda vb. arayiizlerde seyirciyle iletisime
gecenler de vardi. Bu siire¢ bir yandan alana nefes aldirirken, dijital performans, siber tiyatro,
multimedya tiyatrosu, dijital dramaturjiler gibi farkl ve karmagik kavramlar kafa karigikligini ve
tabii ki tiyatronun ne oldugu ve 6zellikle de “canlilik” kavramiyla ilgili tartigmalar: ve tepkileri
beraberinde getirdi.
Sonug olarak, oyunlarin argivlenen kayitlarinin dijital tiyatro olmadigs, tiyatroda coklu
medya kullaniminin aslinda gegmige dayandigi, en 6nemlisi de diinyada 90’1 yillardan
baglayarak dijital teknolojilerin kullaniminin icerige ve bicime katkilar: ve yepyeni iletisim
ortamlari ve alimlama katmanlari yarattig1 bizde de fark edilmeye baglandi. Zaten son siralarda
sahnelerimizde deneyimlemeye bagladigimiz dijitallesme, hatta seyirciyi farkli yollarla i¢ine
alan, aktiflegtiren seyirci-oyuncuya ya da katilimciya dontigtiiren 6rnekler cok sinirl da
olsa goriilmeye baglanmigsti. “Sanal gerceklik” ya da “artirilmig gerceklik” teknolojileriyle
sahnelenen performans 6rnekleri bile cok az da olsa kendini gésteriyordu. Sonucta; "Canl
m1 degil mi?”, ”Bunlar tiyatro mu?” tartismalarinin ¢ok dtesinde konunun genis bir semsiye
altinda diiginiilmesi, kuramsal ¢cercevesinin olugturulmasi ve farkli bir yerden tartigilmasi artik
zorunluydu. Belki de dijitallesmenin eksilerinden ¢ok artilarini gorerek bakis agcimizi biraz
degistirmek gerekiyordu. Kiyaslamadan deneyimlemek, neredeyse her geyi sanal yasadigimiz
yeni yagam sahnelerimizde tiyatronun da bize yeni yollarla anlatacag1 yeni gercekliklere acik

T EB Oyun Dergisi 2009 yilindan baglayarak, ilkemizin tiyatro ve gosteri sanatlar:
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olmak ama binlerce yillik sanatin da tlimiiyle dijitallesemeyecegini kavramak gerekiyordu.

Sevgili Ozdemir Nutku yillarca ve 1srarla tiyatro bélimlerinin iletigim fakiilteleriicinde olmas:
gerektigini soylerken, her tiirlii iletigim ortaminin, iletigim bigimlerinin ve son yiizyilda hizla
geligen iletisim teknolojilerinin katkilariyla gelisen, degisen ve doniisen tiyatronun hicbir zaman
sadece bir sanat olarak gortilmemesi gerektigini her zaman vurgulamistu.

Tim bu siirecin ortasinda dergimizin de artik dijitallesmesi ve online olarak okura ulagmasi
kacimilmazdi. Ge¢miste bu konudaki direncimiz, artik gelisen ve degisen kogullara ayak uydurma
ve zorlu ekonomik kosullarda var olabilmenin tek yoluydu. Dogal olarak kapanma sonras1 ilk
sayimizin iceriginin de tiyatrodaki dijitallesmeyi tartigmaya agmasi ve girig niteliginde de olsa
konuyla ilgili kuramsal ¢erceveyi ve 6rnekleri paylasmasi anlamli olacakti.

Ancak ilk bagta belki de pandeminin yarattig: sarsilma/travma siirecinde bir siire de olsa
durarak, dogayla baglantimiz, ekolojik degigim, antroposen ¢agi, ekolojik keder gibi kavramlarla
da tanismamiz gerekti. Iste bu nedenle tiyatronun insan merkezli dogasina karsin ekolojik
dramaturji ya da tiyatroyu ekoloji baglamiyla diisiinmek belki de insan merkezli bir diinyanin
doniigtimiine katkisini tartigmak tizere farkli bir incelemeyle baglamak istedik. Eylem Ejder,
deneyimlerine dayanan bir yerden konuyu kuramsal baglamiyla birlestirerek eko dramaturjiler
konusunda farkli bir pencere agan girig yazimizi kaleme ald.

Dosya konumuz olan "Pandemi ve Dijitallesen Tiyatro” baglaminda 6ncelikle {i¢ degerli
inceleme yazisina yer verdik. Mesrure Melis Bilgin’in dijital diinyada sahne ve performans
ornekleri verdigi ve bazi yeni kavramlari acip, sahnenin yaratici 6ziiyle dijitallesmenin bulugma
noktalarini da vurguladigi incelemesi konuya giris niteliginde olup tartigmalara bir agiklik
getirirken, Seda Ilter siirecin ve medyalagan dramaturjilerin oyun metnine biraktig1 alan iizerine
diigliniiyor ve medyalagan ortamda sahne metnini olugturan oyun yazarinin déntigiimii ve
kimligi tizerine bagka bir tartisma aciyor. Yine somut oyun érnekleriyle desteklenen ¢aligma,
konuyla ilgili 6nemli sorulara cevap niteliginde. Son olarak, Miran Bulut, yliziinii gelecegin
tiyatrosuna gevirerek, post human (insan sonrasi) kavramindan yola ¢ikarak "insan”1 yeniden
tanimlamak gerektigi ve bedeni teknolojiyle is birligi icinde sorgulatan siborg tiyatrosunun
ozelliklerinden, sahnedeki teknolojik bedenlerden, robotlardan, avatarlardan ve dijital ikizlerden
soz ediyor. Ayrica, bunlarin oyuncuyla iletisimini mercege alarak konuyu ilging oyun 6rnekleriyle
somutluyor. Belki de Miran Bulut’un 6rnek olarak verdigi bir oyunda, Ibsen’in Hayaletler
metnindeki Madam Alving’i hem robot hem avatar hem de gercek oyuncu olarak ti¢ farkh
temsiliyette izlemek zengin bir yorum ve deneyim alan olusturarak 6n yargilarimizi kirmamizi
saglayabilir.

Dosyada yer verdigimiz diger bir boliim, kapanma doneminde dijital teknolojilerle yakinlik
kurarak yaraticiliklarini ortaya ¢cikaran ve farkli denemeler yapan bazi gruplara ve oyunculara
sordugumuz sorular ve onlarin yanitlarindan oluguyor. Bu béliime gelecek sayilarda da yer
vererek, daha fazla grubun ve oyuncunun deneyimini sizlerle paylagmaya devam edecegiz.

Kiiratorligini Sule Ates’in yapti81 Dijitallab:Performans Projesi ise pandemi doneminde
ortaya ¢ikan en 6nemli ve degerli iglerden biri. Gosteri sanatlarinda dijital dramaturji ve dijital
teknolojilerin kullanim ve imkanlarini aragtiran bu projeyi okurlarimiza tanitmak ve alanla
ilgili disiplinlerarasi bir bakigla konuyu kavramak tizere, bir giris yazisi ve Irem Uyum’un
gerceklestirdigi soylesiyle alt1 aylik proje siirecini baglantilariyla birlikte sizlerle paylasiyoruz.
Dosyanin son yazisi ise IKSV, GalataPerform ve birligimiz TEB’in ortak diizenledigi ve bu yil
IKSV Tiyatro Festivali icinde panel etkinligi olarak yer alan “Digitallesme ve Ekoloji Ekseninde
Yeni Dramaturjiler ve Elestiri Paneli’nin Melike Saba Akim tarafindan degerlendirildigi ve kayda
gecirildigi izlenim yazis1.
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Dergimizin ilk sayfalarinda dosyayla baglantili ve dosyadaki kuramsal cerceveyi destekler
nitelikte iki inceleme yazis1 yer aliyor. Ilki Yasam Ozlem Giilseven’in kaleme aldig1 Arkadi
Zaides’in Necropolis adl1 oyunu. Miiltecilerin ve gocmenlerin kayithi-kayitsiz mezarlarindan
derlenerek olusturulan veri tabaniyla, 6liiler sehrinin haritasini olusturmak tizere dijital
teknolojiyi hem bicim hem de igerikle baglantili olarak kullanan bu oyun incelemesi, ayni
zamanda sanatcinin toplumsal sorumluluk baglamindaki konumunu da sorguluyor. Ikinci
inceleme yazimiz Ozden Isiltan’nin kaleme aldig1 Rimini Protokoll yapim1 Uncanny Valley
(Tekinsiz Vadi) adli oyun. Sahnede sadece bir robotun oldugu bu performans animatronik bir
kopya olarak sahnede oyuncunun yerini aliyor. Uncanny Valley’de, yapay zeka kullanilarak
iiretilen kusursuz bir androidin varlifiyla, 6tekilestirilenlerin ve insan olmayanlarin temsiliyeti
arasinda bag kurularak zengin bir tartigma alani yaratiliyor. Bu oyun, ayni zamanda gelecekte
gorecegimiz sahnelere dair ipuclari veriyor.

“Bir Oyun Ij(; Bakig”, dergimizde devam ettirmeye 6zen gosterdigimiz bir boliim. Digaridan
elestirmenin, iceriden iiretenlerin ve bir de seyircinin bakigini topluca degerlendirdigimiz bu
caligma, bir oyunun okurun farkl bakis acilariyla degerlendirebilecegi bir imkan yaratiyor.

Terk Edilmig Kwyilar//Negatif Fotograflar, GalataPerform’un kapanma déneminde ekrandan
seyrettigimiz ve gercek anlamda dijital tiyatronun "ne"ligi ile ilgili ufkumuzu agan énemli bir
yapimi. 2020 IKSV Tiyatro Festivali’nde promiyerini gerceklestiren oyunu mercek altina aldik.

Genelde pandemi ve kapanma donemini 6zetleyen bir say: tasarlarken, yeni sezona da bir
"merhaba” demek icin Yolcu Tiyatro'nun dikkat ¢ceken yeni oyunu Gomidas degerlendiren
bir elegtiri yazisina yer verdik. Her yerin sahne olabilecegini kanitlarcasina Kumkapi'da Surp
Vortvots Vorodman Kilisesi'nde zengin bir koro egliginde sahnelenen oyunu Handan Salta'nin
kaleminden okuyacaksiniz.

Tum tedbirleri alarak baglayan sezon yogun bir sekilde devam ediyor ve seyirci salonlari bog
birakmiyor. Ancak tiyatroyla yeniden bulugsmanin sevinci, ¢ok degerli kayiplarimizla zaman
zaman hiizne doniigiiyor. Sevgili Ferhan Sensoy ve Hiilya Nutku ne yazik ki artik aramizda degil.
Ancak tiyatromuza kattiklar: asla unutulmayacak. Bu sayimizda Hiilya Nutku icin bir anma
yazis1 yazmadik ama onun yerine daha dnce dergimizin ilk sayilarinda yer alan “Dramaturji ve
Tiyatro’da Diigtinsellik” baglikli dosyamiz i¢in yazdig1 bir yaziy1 paylagsmay1 daha anlamli bulduk.
Ciinkii bu degerli yazinin cevrimici olarak daha fazla kigiye ulagacagina inaniyoruz. Onlar,
urettikleriyle, diisiinceleriyle ve yazilariyla her zaman yanimizda olmaya devam edecekler.

Ekolojik bakigla insan dncesini, dijital dontisiimle insan sonrasini tartigirken, bu zamansal
yolculukta sanatimizin baglangici sayilan bir doneme giderek sayfalarimizi Coislin Risalesi’yle
sonlandiriyoruz. Oguz Aricr’'nin gevirisiyle, Aristotales’in Poetika’sinin kayip bir boliimiiniin ii¢
sayfalik 6zeti olarak diisiiniilen ve komediye iligkin tekniklerin yer aldig1 bu kisa metni sizlerle
paylagarak kig sayimizi sonlandiriyoruz.

Bu uzun yaziya son verirken, basili olarak ¢ikan TEB Oyun Dergisi'ne yillardir emek veren
kolektif ekibe, katkida bulunan tliim yazarlarimiza ve akademisyenlerimize, tiyatro emekeilerine
ve bu siirecte derginin ilk sayisindan beri yol arkadagim sevgili Hasan Anamur olmak {izere,
eski TEB bagkam Ustiin Akmen ve kaybettigimiz, alanin degerli hocalarina minnetimiz sonsuz.
Sevgili Sevda Sener, Ozdemir Nutku, Hiilya Nutku gibi degerlerimiz sayfalarimizi hi¢ bos
birakmadilar. Hepsini saygi ve sevgiyle aniyorum.

TEB Oyun Online’nin geng ekibiyle ve deneyimli yazi kuruluyla yolumuza devam ederken,
dergimizin kiiltlir hayatimiza ve tiyatro ve gosteri sanatlari diinyamiza daha uzun yillar katkida
bulunacagina ve daha fazla okura ulagacagina inaniyorum. Bahar sayimizda ve saglikli giinlerde
bulusmak dilegiyle.
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INCELEME

geridoniig(iim)
kelimeleri, ekolojik
diisiiniis olarak tiyatro*

EYLEM EJDER

bir-birlikte var olusg
“Ekoloji birlikte varlik gostermekle ilgilidir.”

Ekoloji dligiiniirti Timothy Morton’dan
alintiladigim bu ifade, yasadigimiz diinya
tizerinde her seyin birbiriyle baglantili olugunu
tarif eder. Insanin kendi bagina ézerk bir varlik
olmadig, insan ve insan-olmayan her geyle
birlikte varlik kazandigimiza dair bir gercgekligi
anlatir. Tiim varliklarin birbiriyle iligkili
ve yagam aginin birbirine dolagik tiyeleri
oldugunu soyler. Ekolojik diiglinmek, insani
parcasi oldugu diger varliklardan ayricalikli, bu
yeryliziinde bir efendi olarak gormekten, yani
insan merkezli diisiinme pratiginden ¢ikmakla,
bunun 6tesine gegmekle ilgili bir caba, bir
diistinme ve duygulanma bicimidir. Kendimizi

diinyanin ve diinyay1 da kendimizin bir parcasi
olarak hissedebileceklerimizle alakalidar.

Bu bakista insan, uzay zamanda digerleriyle
baglar belirlenmeksizin hicbir sey olan bir
iligkiler aginda, bir kesigim noktasinda duran
bir nefestir.

Dolayisiyla, ekoloji ve ekolojik diiglince
kiiltiiriin kargisinda konumlanan ve
korunmasi gereken bir “doga”yla ilgili bir
sey degil sadece. Insan, insan-olmayan
ve yerylizii arasindaki iligkiyi yeniden
tanimlamaya yonelik bir edimdir. Bu edim,
yasamin somiirgecilik, irk, sinif, toplumsal
cinsiyet, erisim ve cevresel adaletsizlikler gibi
esitsizlikler tarafindan nasil sekillendigini
gormeyi saglar. Yeryliziindeki insanligimizin
yerini diiglinme bicimimizi yeniden
sekillendirirken yagami yeni kelimelerle

*Bu yazi, ekoloji tizerine bir ig birligi ve misafirlik projesi olan Konukevi'nin Bahar 2021 konugu olarak Mutlukoy’de ge¢irdigim iki aylik stiregte ytirtttigim

aragtirmadan okuma notlarimi iceriyor. Yaziya Mutlukéy’den fotograflar eslik ediyor. Yazi, 4 Mayis 2021 tarihinde Mutlukdy Konukevi'nde yapilan “Geri Dontistim

Dramaturgileri: Ekolojik Diigiiniis Olarak Tiyatro” baglikli konugmadan da bir kesit igeriyor. https://tiyatrodergisi.com.tr/geri-donusum-dramaturgileri-ekolojik-

dusunus-olarak-tiyatro/
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gormemize yardimei olur. “Ya o yabu”
bigimindeki kutuplagmais diistincelere sikisip
kalmak yerine “hem o hem bu” diigiincesine
(-ile olusa) yer acar. Ekolojik diiglince somiirii
iligkilerini sonlandirmayi, demokratik bir
kiltiir yaratmayi, yerylziniin tiim varhiklariyla
ortak varolusu zenginlegtirmenin kargilikla

ve etik bir temelini bulmaya caligir. Mesele;
yeryiiziinde varolus kogullarimiza duyarh
olmay1 tegvik eden, yasamin siirdiirtilebilirligi
i¢cin birbirimize olan borcumuzu ve
sorumlulugumuzu hatirlatan bir bigim
alabilmektir. Gormezden geldigimiz dolagiklik
iligkisini icra eden ve siiregiden bir hal
olmalidir bu. Yerytiziiyle birlikte canliligimizi
yeniden kazanacagimiz bir hal.

Peki ama bagka bedenlerin gelismesinden
seving duyan, yakinligr ve benzerligi
tamyabilen ama aym zamanda, bagkalarinin
var kalma ¢abasindan beslenerek farkliliklaria
giiclenen bir kendiligi nasil kegfederiz?

TEB OYUN KI$/2021

iki-tereddiit
“Tereddiit ekolojik bir eylemdir.”

Ekolojik diigliniis insanin her geyin
merkezinde oldugu diisiincesini terk etmeyi
gerektiriyorsa bunu bagarmanin yollari
nelerdir? Morton, ekolojik diisiince ve pratigin
yalnizca ekoloji bilimi ile yapilabilecek
seylerden ibaret olmadigini s6ylerken
ekolojinin ayni1 zamanda sanat, felsefe,
edebiyat, miizik ve kiltiirle yapilabilecek bir
sey, bir aci8a ¢ikarig ve yadirgayis oldugunu
vurgular. Sanatin yapmasi beklenen, yagamin
tuhafligina ya da kuirligine dikkat cekmek
ve ekolojiyle derin bir felsefi iligkilenmenin
temeli olarak duygular: déntistiiriip farkindalik
yaratmak, yadirgatmaktir.

Ekolojiyle iligkilendirdigi ti¢ kavramdan
s0z eder Morton: Tereddiit, yas ve kara
kurmaca. Tereddiit bagh bagina derin bir
ekolojik eylemdir. Yapmamiz gereken, yeniden
diistinmek ve tereddiit etmektir. Giindelik
yasamdaki en siradan eylem ve diigiiniis
bigimlerimize yonelik bir sorgulamadir bu.
(“Plastik sandalye mi alacagim tahta m1?
Ciftlik balig1 m1, yaban balig1 mi1 yoksa hic
balik yememek mi?”) Minicik bir kugku ya da
tereddiit degisim i¢in bir yadirgama saglar.
Ginki ekolojik eylemler, bize her zaman
biraz yanildigimiz hissettirir. Ikineisi,
Morton ekolojik bilince ulagmay1 Freud'un
yas ve melankoli kavramlarina benzeterek
her ikisinin de 6ziinde ekolojik bir duygu
oldugunu soyler. Kaybettigi seyin yasini tutan
ya da kaybettiginin heniiz ne oldugunu idrak
edemedigi icin stirekli bir yas durumunda
olan melankoligin kendine yonelik suglamasi
diinyayla kurulan iligkiden bagimsiz degildir.
Ekolojik diistince, bizi yanilgilarimiz
kadar kayiplarimizla, en derindeki eksiklik
duygusuyla yiizlestirir. Bu noktada ekolojik
biling kayip hissi, yas ve melankoli kadar
onlarla akraba bir bagka duyguyla da iligkilidir.



Ekolojik degisimler, iklim krizi, cevresel
felaketler ve yikimlar kigide “bubenim evim
degil, bu benim biyosferim degil” duygusunu
uyandirir. Bir zamanlar bize ait ve tanidik
olan eve yabancilagmigizdir artik. Bir tiir
tekinsizlik duygusu ya da ekoloji diigtiniirti
Glenn Albrecht’in nostalji kelimesiyle
oynayarak gelistirdigi kavramla, “solastalji”
duygusunu, ekolojik kederi yagariz. “Eve geri
dontis 6zlemi” olan nostalji kitlesel yok olug
cagindayerini, hic terk etmedigimiz halde
geri dontiilemez bicimde degisen evin acis1 ve
Ozlemine birakar. U'giinciisii, Morton ekolojik
diistinen kisiyi kara film dedektiflerine
benzetir. Kendisiyle hic ilgisi olmayan bir sucu
aragtiran dedektif olaya karigtigini fark eder,
suctaki payini goriir. Kurban kadar faildir de.
Tragedyalardan ornekle; ekolojik diigtinen kisi,
tipk: Oidipus gibi bir sugu arastirir ve o sugta
kendi failligini bulur. Bu yaklagimda ekoloji
sadece derin degil, karanlik bir meseledir de.
i(;inde hepimizin suclarinin, kayiplarinin,
keder ve 6zlemlerinin gizlendigi bir karanlik.

Suclardan arinarak eve dénmek miimkiin
mii? O karanliktan bize ulasmaya ¢alisan 15191
gérebilmek ya da?

tic-dolagiklik

“Her sey ontolojik olarak dolagik ve
performatiftir.”

Ekolojik diisiince bunu canlandirir:
Evrenden elektrona her sey dolagik bir
farkliligin parcasidir. “Ontolojiktir” ¢linkii
varlik gostermekle, acig a cikmakla,
varliginm stirdiirmekle ilgilidir. “Dolagiktir”
clinkii tagtan yildiza kainattaki her gey
birbiriyle baglantilidir ve bu dolagiklik ilkesi
1900’lerin ilk ceyreginde fizik alanindaki
deneylerle gozlemlenmigtir. “Farkliliktir”
clinkii diinyay1 yaratan kirinimin yani 11k
dalgalarinin olugturdugu sonsuz farklilagma
deseninin kendisidir.

Kirimim (diffraction) kavrama ¢ift yarik
deneyine bor¢lu varligini. Isigin hareketini
inceleyen bu deney onun kimi zaman bir dalga,
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kimi zaman bir parcacik (foton) olarak hareket
ettigini gézlemler. Kirinim burada basit bir
151k yansimasindan ¢ok, fotonun gectigi yerde
biraktigi izle ve/veya dalgalarin olugturdugu
sacilma deseniyle ilgilidir. Kuantum fizikcisi
Karen Barad, ¢ift yarik deneyinden feminist
dersler ¢ikararak kirinimifark yaratmaya
nasil dahil oldugumuz, nasil fark oldugumuzla
ilgili ekolojik ve iligkisel bir mesele olarak
aciklar. Kirinim diinyada olmak denen
seyin aslinda ne oldugunu ve ne yaptigini
tamimlar. Farkliliklardan olusan bir diinyay,
farklilagmanin icinde ve farklilagma olarak
devam eden bir diinyay1 anlatir. Kirinimsal
diistincenin 6nerisi; diinyayi (diinya i¢in)
tahayyiil etmenin yeni yollarini diigiinmek,
farkliliklarin nasil farklilik seklinde yapildigini
incelemektir. Farklilagma 6tekilegtirme
ve ayirmayla degil, baglantilarla, iligkiler
kurmakla ve dolagiklikla ilgilidir. Bu yiizden
diinyaya karsi sorumlu olmak geyleri
kirinimsal, sagilmig ve dolagik gormeyi ve
diisiinmeyi gerektirir.

Barad, farkli metinleri, kuramlari ve diigiince
tarzlarini birbirine karsi koyan hiyerarsik
bir metodoloji kullanarak okumak yerine
metinler ve entelektiiel geleneklerle kirilgan
bir gekilde etkilesime girmek, diyalojik olarak
okumaya a¢ik olmaktan s6z eder. Bu, i¢sel
farkliliklar tizerine inga edilmis performatif bir
ilkedir. Barad’in kirimim yaklagimindan esinle
metinsel dolagiklik ya da ekolojik dolagiklik
diisiincesini yazida icra etmenin yollari ne
olabilir? Hiyerarsik bir yontemi, kronolojik,
cizgisel ve ikili bir diiglince sistemini
uygulamak yerine farkli metinlerle kirinimsal
baglantilar nasil kurulabilir?

Kendi kvrilma modelimizi uygulayarak konu
ile modelin birbirine doniistiigii bir okuma
onerisi yapmak. Diinyayla kvrilgan bir iletisime
girerek onunla soylesmek. Kirilmanin bir agiga
citkma ve giiglenme bicimi oldugunu géstermek.
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dort- geri doniis

“Ortak kayip, 6zlem ve arzularimizin telafi
edildigi bir geri dontig(iim) yeri.”

Ekoloji bir bakma ve yapma meselesiyse
tiyatro da 6yle. Tim sanatlar arasinda “bakma
ve yapma”y1 koklerinde en ¢ok tagiyandir
tiyatro. Eski Yunanca’da teatron sdzciiglinden
geliyor; “bakilan yer” demek. Kelime kékeni
bakmaya, gormeye ve dolayisiyla nereden,
nasil ve kimler(l)e bakildigina dair bir anlam
cogullugu sagliyor. Bir diger tanim onun dram
sanatiyla iligkisinden gelir. Dram yapmak ve
icra etmektir. Tiyatronun diger bir 6zelligi
iligkiselliktir. Tiyatroya 0zgii olan tek bagina
gerceklesmez her zaman 6tekine, bir bagka
bakisa, birlikte bakisa ihtiyac duyar. Tiyatro
bir eyleyenler ve seyredenler toplulugunun



belli bir mekanda ve zamanda bir araya
gelmesiyle olusan ortak anlam ve duygu
yaratma slirecinin, bedenler arasi kargilikl
etkilemenin, etkilegsmenin, karsilagsmalar
cogullugunun adidar.

Diger sanatlarin ekolojiyle iligkisine
kiyasla tiyatroyla ekolojiyi birbiriyle daha
6zel konugturan nedir? Artaud, tiyatroyu
bilinmeyenle ve tahayytl edilemeyenle
karsilagilagilan bir yer, bilmeyigin tevazusunu
Ogreten bir yer olarak goriiyordu. Ekolojik
diistince de 6yle. Hem basa gelen hem de
yapilan bir seriiven. Yapip ettiklerimize geri
dontip bakarak kendimizi ve bu yerytiziindeki
insanligimizin yerini yeniden gérmeye ve
yeniden diigsiinmeye dair bir duygulanis.
Ekolojik diisiince geri doniigliiyse tiyatro da
Oyle. Daha 6nce anlatilan hikayeleri yeniden
anlatmak i¢in geri doner tiyatro. Bir zamanlar
ve orada yitirilmis, kacirilmig firsatlar: gimdi
ve burada yeniden hatirlamak, geri alabilmek
icin doner. Bir “ev” olarak da diigtiniilebilir.
Kaybedilmis, geri déniilmeye calisilan bir
evyada belli bir zaman, mekan ve bigcimde
icinde yasanilabilecek bir ev. I¢inde ortak
kayip ve arzularimizin telafi edildigi bir geri
kazanma ve doniisiim yeri. Tiyatro celigkileri
canlandirabilir, indirgemeci, tektiplestirici
anlatilari tersine gevirebilir. Olmas1 muhtemel
seyleri canlandirabilir. Keske’lerin degil,
eger’lerin pesinde kogabilir. Bize, esitsizlikleri
aci8a cikarmayi ve ekolojik krizimiz kargisinda
bir gsey yapmay1 tesvik eden yeni diigtinme,
hissetme ve gorme yollari 6nerebilir. “Oldugu
haliyle”(as is) bir diinya tasarimi yerine “ya
sOyle olsayd1”y1 (what if) diistindiirtebilir.

Yasama dair merak, hayret, siikran,
telassizlik, 6zen ve vicdan duygularini nasil
cogaltabiliriz? Daha kapsayicr, kucaklayict
ve ¢ok-kiiltiirlii bir eko-elestirel bakisi nasil
biiytitebiliriz? Yeni hikayeler ve poetikalart
agrga ¢rkararak ma?

bes- geri doniig(iim)

“Geri dontis; kendi ilham ve diirtiilerimizin
pesinden gidilerek yapilmali.”

Sanatlar icinde en “hiimanist” olmas:
sebebiyle tiyatroyu anti-ekolojik bulan
caligsmalar da olmustur. Clinki tiyatronun
malzemesi insandir. Bu yaklagim dramin
insanlar arasinda ve insanlar hakkinda bir
catismaya dayandig fikrinden kaynaklanir.
Konvansiyonel tiyatro diislincesi bu manada
anti-ekolojiktir.

Tiyatro ve dram sanatini bu dar kaliplar
icinde diiglinmeye, bu bakiga sikigsmaya
mahkum muyuz? “Dogasi geregi insan
disiplini” olmasi, tiyatronun ekolojiyle
iligkisinde bir sinirlamadan ¢ok bir firsat
olarak yorumlanamaz mi1? Tiyatro, insan
merkezli bir bakistan siyrilarak ekolojik
kaygisinin odagini insan-insan ve insan-
insan olmayan arasindaki kargiliklik ve i¢
ice gecmis dolagiklik iligkisine yoneltebilir.
Bu yonelis cografik ve jeolojik siire¢lerden
maddesel tiirlere, hayvan ve bitki tirlerine dek
uzanacak diislinsel ve duygusal bir perspektif
genislemesini icerecektir. Ayni zamanda tiim
bu olgular: etkileyen fiziksel, kimyasal ve
biyolojik siireclerle ilgilenmeyi de.

Ne var ki bu, tiyatronun ekolojik olmasi
icin ekolojik sorunlari konu edinmesi
anlamina gelmez. Onemli olan yaklagimadar.
Oyun yazimindan sahnelemeye, seyirci
dramaturgisinden tiyatro pedagojisine
kadar birgok seyi, siniflandirmanin tuzagina
diismeden yeniden diisiinmeyi gerektirir.
Mesele, sozii edilen baglantisalligiicra
etmenin, yeni hikayeleri (yeniden) anlatmanin
ve paylagsmanin yollarinin nasil bulunacagidir.
Boylesi bir yenilenmenin temel kogulu ise
geri doniistiir. Geri doniis; insan merkezli
olmayan bir performans politikasi yaratma
stirecinde, sOylemlerimizin temel kavramlarini
ve kuramsal derin yapilarini inceleyerek
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baslamak, eski tartigmalari yeniden
sekillendirmek ve onlar1 yeni kavrayiglar
saglayacak sekilde yeniden canlandirmak i¢in
bir firsattir.

Yapwp ettiklerimize bu manada geri
dénmek her seyin yeniden tohumlanacagt
bir donemectir. Herkesin kendi ilham ve
diirtiilerinin peginden giderek yapabilecegi bir
geri dontis, hilmanist bir séylemden ¢ok tiire
geri dontistiir.

alti-ekodramaturgi

“Ekolojik dramaturgiler siirecsel, agik uclu,
entropik ve kaotik yapilar sunar.”

Ekodramaturgi (ekolojik dramaturgi),
ekolojik dolagiklik ilkesini tiyatral ve
tematik amacinin odagina alan bir tiyatro ve
performans yapimidir. Kavram, baglangicta
oyun metinlerdeki ekolojik egitsizliklerin
nasil islendigini anlatmak i¢in kullanilirken
sonra metinden performansa dek genigler.

Dramaturgi sadece metin yapim stireci degildir

artik. Sahne, ses, gorsel efekt, 151k gibi pek ¢cok
seyle olugabilecek bir anlam ve duygu yaratma
stirecidir.

Ekolojik bir dramaturgi insandan fazlasi
olan bir diinyada birlikte varlik gostermenin,
farkli deneyimlere igtirak etmenin, diinyay:
ve yagam1 karmagikligi, dolagikligi icinde
gormenin ama ayni zamanda zorluklari ve
esitsizlikleri ac¢iga cikarmanin yollarini
arar. Dramaturgiyi ekoloji anlaminda
diisiinmek demek, insan ve yeryiizii iligkisinde
baglantisalligin, karmagikligin roliinii ve
6nemini 6n plana ¢ikarmaktir. Ekolojik
dramaturgiler insanligin gezegende sahip
oldugu roliin degisimini canlandirirken
slirecsel, acik uclu, entropik ve kaotik yapilar
sunar. Karmagikligi ele alirlar ama giiclii ve
kendine yeter bir ekosistem kadar gesitli ve
umutludurlar.
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Ekodramaturgi, tiyatro hakkinda diistinmek
icin yeniyaklagimlarin yaninda zorluklar da
barindirir. Clinkii ekolojik hikayeler insanin
6tesinde bir 6lcekte gerceklesir. Bu nedenle
bir oyun yazari sahnede ekolojik sorunlari
on plana ¢cikarmaya caligsa bile, hikayelerin
iplerini elde tutmak zordur. Bir zeytin agacinin
hikayesi bin yillik olabilir, ekolojik bir kiyimin
hikayesi nesiller alabilir. Buzullarin, nehirlerin
ve tlrlerin bin yillik stiregelen hikayeleri
nasil canlandirilabilecegi bir muammadir.
Ekodramaturgi benzer sorularin pesinden
giderken dramatik olan yeryliziiniin tiim
stirecleriyle iligkilendirerek yeniden tasarlar
ve tiyatro kavramini insanligin ilgisinin en
uzak noktalarina kadar genisletmeye caligir.

Clnki sahip oldugumuz bagkalari var.
Birlikte yagsadi§imiz ve onlara karsi sorumlu
oldugumuz bagkalar1. Derimizin altinda
yasayan trilyonlarca canli. Kemiklerimizde,
kalbimizde, zihnimizde titregen sayisiz
elektron. Her biri kendi kirinwml ezgisini
marildaniyor.
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Oliiler Sehrinin
Haritasini Cikarmak:

Necropolis

YASAM OZLEM GULSEVEN

caligmalarina bakarken, ortaya cikan

islerin icinde bulundugu toplumsal
gerceklikten izler tagidigini goriiriiz. O yagadigi
dénemden etkilenir boylece caginin da tanig:
olur. Bu varsayim pek cok gercekligi icinde
tasisa bile Arkadi Zaides’in miiltecilerin
kayitli-kayitsiz mezarlarindan derleyerek
olusturdugu Necropolis, bize sanat¢inin
yalnizca etkilenen degil, etkileme potansiyelini
de icinde tagiyan, yalnizca bu diinyadan
gecen degil, bu diinyay1 ve kimi sistemlerin
clirimiisliigiinii aciga cikarma sorumlulugunu
ustlenen tarafini da gésteriyor.

Necropolis, sahneye gore tasarlanan
amai¢inde bulundugumuz kiiresel krizin
etkileri sonucu, dijital (online) olarak
karsilagabildigimiz bir caligma. Dijital bir
tabani merkezine alan bu gésteriminde,
gocmen ve miilteci statiistinde bulunan ama
istedikleriyere canli olarak ulagamamisg
olanlarin bir argivini gériiyoruz. Bu yazida
Necropolis’in ele aldig1 6li beden, 6tekilik,

S anatg1 aslinda kimdir? Cogu sanatginin
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kimliksizlik gibi kavramlar mercek altina
alinacak, bunun yani sira sanat¢inin bir
“umursayan” olarak bu argivlemedeki yeri
aragtirilacaktir.

33. Uluslararasi Berlin Festivali “Tanz
im August”ta gosterilen Necropolis, sahne
icin tasarlanmig olsa da pandemi sebebiyle
festivalin ¢evrimici gosterimlerinde kendine
yer buluyor. Arkadi Zaides’in dijital ara¢lar:
performansin merkezine oturtan ¢aligmasi,
UNITED for Intercultural Action isimli
wrkeilik karsiti kurulugun miiltecilere dair
verilerinin ekrana gelmesiyle bagliyor.
Gosteri, performansin hedefinin ne oldugu ve
seyircilerinin nasil katilacag ile ilgili bilginin
siyah bir ekranda karsimiza cikmasiyla devam
ediyor.

“Sevgiliinsanlar, Avrupa’dakinihai hedeflerine
canli olarak ulasamayanlarin isaretli isaretsiz
mezarlarindan olusan oliiler kentinin
haritasini crkariyoruz.”
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Performansc¢inin ekrana gelmesinin
ardindan, siyah ekrani izleyen seyirci,
onun sesiyle birlikte “6liiler gehri” olan
Necropolis’e dair bilgilere ulagiyor. Diger
iki performansc¢inin katilimiyla birlikte
gosterinin bedenini olugturan insan datasinin
gorsellestirilmig bir versiyonu olarak Google
Map teknolojisiyle karsilagiyoruz. Bu
teknolojik arag, kimliksiz miiltecilere dair
mezarlarin tespit edilip isaretlenmesinde
onemli bir igleve sahip.

Necropolis, katilimcilarin verdikleri bilgilerin
ve ¢ektikleri videolarin derlenmesinden
olugan bir caligma olarak kargimiza ¢ikiyor
ve diinyanin farkli yerlerindeki kimliksiz
mezarlarin tespiti, Google Map vasitasiyla
bu mezarlarin koordinatlarindan ve 6len
kigilerin ismi, dogum yerleri, 6liim nedenleri
gibi verilerden olugan bu dijital veri tabaniyla
seyirciye aktariliyor. Caligmanin baginda,
Necropolis’in bir “vatandag1” olmanin yolu
miiltecilerin nihai hedeflerine (hayatta
kalabilecekleri bir yer bulma) ulagamadan
6lmiis olmasi olarak belirtiliyor. Kimligi tespit
edilebilen azinligin yaninda, biiytlik cogunlugun
hala isimsiz kaldigini da vurgulayan caligma,

Necropolis
Performanscilar: Arkadi Zaides, Emma Gioia

bir tiir dokiimantasyon yontemi tizerinden
alimlayicisi ile iligki kurma yoluna gidiyor.
Boylece Zaides’in seyircileri kayip mezarlarin
arayigina katilmaya tegvik ettigini sdylememiz
miimkiin. Bu baglamda Necropolis’in
tamamlanmig, bitmig bir ¢caligma olmaktan
cok, eklenen verilerin 1g181nda déniismeye,
genislemeye acik olmasi dikkat cekmekte.

Arsiv: Olii Bedenlerin Tarihi

Necropolis’te caligmanin temel yap1
taglarindan birini “argiv” kavrami
olusturmaktadir. Miilteci ve gogcmenler
tizerinden klasik ve belirlenmis tarih
anlayiginin digina ¢ikan bu argiv, hem harita
cikarma teknigi tizerinden ilging bir noktada
durur hem de bakigini tarihin digina atilmig
olan “6Gteki”lere ¢evirir. Bu noktada argiv
kavramina iligkin farkli yaklagimlar bizim i¢in
belirleyici olacaktur.

Foucault, bilginin arkeolojisine dair yaptig1
calismalarda argiv kavramini “tarihsel a priori”
kavramu ile iligkilendirir. Foucault’ya gore
tarihsel a priori en genel anlamiyla tarihsel bir
doénemdeki belirli bir kiiltiirtin altinda yatan
diizeni ifade eder. Diyebiliriz ki, tarihsel a
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priori, o donemdeki sdylemi belirginlegtiren,
onu yaratan kurallarin biitiintidir. Bununla
birlikte diigtindiigtimiizde arsiv, ifade
sistemlerinin blitiintidir.

“Arsiv, ifadelerin olusumunun ve
déntigtimiiniin genel sistemidir.” der Foucault
Bilginin Arkeolojisi'nde. Ona gore, bir
doneme ait tim ifadeler, séylemler, séyleme
dontismeyen gizli nedenlerin sorugturmasi
sistemin kendisinde yapilmalidir.

“Benim arsiv olarak adlandirdigim sey, bir
uygarhgin korudugu metinler biitiinliigii ya da
uygarhgin felaketinden kurtarilabilmis izler
biitiinliigii degil, bir ktilttir icinde sézcelerin
ortaya ¢ikis ve yok olusunu, yeniden yayilma ve
silinmelerini, olay ya da sey olarak paradoksal
varoluglarim belirleyen kurallar oyunudur.”*

Foucault'nun argiv diisiincesi, dontigen,
degisen ve yalnizca bir kayit mekani olmaktan
cok tarihin donemsel olarak sdylemsel
analizine dayanan bir diiglincedir. Bu haliyle
Necropolis’in “govdesini” olugturan bu dijital
argiv tabani, 6zellikle Avrupa’da varligini
gosterdigi iddia edilen postkolonyal séylemin
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aslinda o kadar da “post” olmadigini, aktif
olarak siiregelen irke1 sdylem pratiklerinin
oOtekilestirip digarida biraktigi kigilere
yaptiklarini ifade eder. Olii bedenlerin ortaya
koyulmasi, 6liimle olan iligkimizdeki ritiielistik
yaklagima igaret ettigi kadar, ddnemin
soylemlerinin insan hayat: kargisindaki
pratiklerini de ortaya koyar. Dolayisiyla
Necropolis’'teki 6liimler, Zeynep Sayin’dan
odiing aldigimiz bir ifadeyle siyasallagmigtir ve
soylemsel bir gercekligi ortaya koyar.

Foucault gibi, Edward Said’in tarih anlayig1
da Necropolis ¢caligmasini incelerken tizerinde
durmaya deger. Edward Said, tarih yazimina
elestirel bir perspektiften bakmaisg, hikayelerin,
anlatilarin parcalanmig bir gekilde yazimindan
sOz etmigtir. Bu anlatilar yeni bir tarih anlayis:
iiretecek ve yagama dair bir tarih olacaktir.

“Said’in bu durusu ozellikle giintimiiz sanatinin
kayit digt kalmag bolgelerine iligkin yuiriitiilen
arsiv calismalar: s6z konusu oldugunda, bu
bagimsiz ve sira digi olan tasnifsiz alanlarin
isaretlenmesine ve lokal olarak genislemesine
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dair onemli bir referans olabilir.”?

Said’in diigtincesi, 6zellikle mikro tarih
acisindan oldukea islevseldir. Nitekim
bu caligmada da 6tekilestirilmis, digarida
birakilmaig, tarih sayfasinda yer verilmemisg
oli bedenler, yeni bir harita olugturmustur.
Necropolis’'in haritasi, tarihin icinde 6tekilere
var olma hakki tanimigtir.

Necropolis’te Google Map lizerinden
gorsellegtirilen mezarlarin yerleri, zoom in/
zoom out teknigiyle mikro olandan makro
olana genigler. Haritada her isim ya da
isimsiz mezar igaretlenmigtir. Harita 6nce
cok yakindan sonra gittikge uzaklagarak
bizi bu tarihin parcalar: iizerinde dolagtirir.
Mezarhktaki goriintiilere gegmeden hemen
once, mezarligin koordinatlari ve eger
bulunabildiyse 6len kiginin ad1, dogum yeri,
oliim nedeni gibi bilgiler ekranda kargimiza
cikar. Olii bedeni, “ceset” olma halinden
uzaklastirip bir zamanlar “yagamis” bir kisi
olarak konumlandiran bu durus, seyirciyi
kisinin hikayesi lizerinde diisiinmeye davet
eder. Necropolis sakinleri, gogmen statiisiinde
bulunduklari yolculuklarda, gogmenlik
biirosu tarafindan yakalanma korkusuyla,
botlarda, si§indiklar1 evlerde 6lmiis veya
oldiirtilmiistiir. Bu hikayelerin yarattig: tarih,
mikro bir tarihtir. Fakat gittikce genigleyen
Necropolis haritasi, ayn1 zamanda makro
tarihin s6ylemsel ikiyiizliil{igiinii de durmadan
acgiga cikarmaya devam eder.

“Otekiler” ve Olii Bedenin Hakk:

Zaides’in caligmasinin diiglindiirdiigii bir
bagka kavram ise “6lii beden”dir. Necropolis,
Oli bedenlerden kalanlarin tespit edilmesini
arzularken aslinda “6lii bedenin hakki” lizerine
diiglindiiriir. Isimleri bile bilinmeyen kisilerin
nerede ve nasil 6ldiikleri kayitlara alinmamas,
gocmenlerle ilgili ortaya cikan pek ¢cok raporda
yalnizca istatiksel bir inceleme olarak ele
alinmigtir. Bu acidan Necropolis, kaybettikleri

isimleri dliilere geri vermeyi amaclar.

Bu noktada 6liimiin kendisi ile kurulan

iligki oldukca ilgingtir. Fakat bundan 6nce
miiltecilerin/gé¢menlerin i¢ginde bulunduklar:
durumu anlamanin hem ¢aligmanin ele

aldigi icerik bakimindan hem de herhangi

bir 6l beden degil, “disaridan iceriye girmek
isteyen”lerin 6lii bedeninden s6z ederken
kavramsallagtirabilmek acisindan tartigmamiz
Onemli goriinmektedir.

Sara Ahmad, Duygularin Kiltiirel Politikasi
isimli caligmasinda irke1 bir s6ylemin
miiltecilere bakigini agiklarken su ifadeleri
kullanir:

“.. kacak gégmenler ve sahte miilteciler iz
olmayanlardir ve biz olmayanlar sifatiyla
bizim olami tehdit ederler. Bu ‘Otekiler’ milletin
megru 0znesi ve ulusal menfaatlerin gercek hak
sahibi olan ‘senin’ sahip olduklarini elinden
alma tehlikesi arz ederler.”®

Miilteciler, sag gortisiin baskin oldugu irksal
sOylemin bakigina gore “digaridan gelen” ve
“iggal eden”dir. Digar1 atilmis olanlardir, bir
bakima yersiz yurtsuz bir ara bolgenin icinde
yagayan tehlikeli “6teki”lerdir. Ulkelerini
birakmislardir, bagka bir hayat stirmenin
yollarini ararlar. Ulus devletin birlik, bilittiinliik
bakigina dayali “biz” anlayisi icinde tehlikeli
barbarlardair.

“Yakwn zamana kadar simirlar ulus devletleri
iclerinde barindiran fiziksel hatlards; bugtin ise
ulus devletlerin ‘iclerine’ niifuz ettiler ve etkileri
gtinliik yasamin giderek daha ¢ok yoniine
yaylwor”*

Daha 6nce bahsettigimiz gibi kolonyalizmin
sonrasi bir donemde oldugumuzu iddia eden
postkolonyal s6ylem, “6teki” bakiginin yarattig:
pratiklerle her kargilagti§imizda gecerliligini
yeniden yitirir. Necropolis, odagini 6tekilere
cevirmistir. Bu anlamda onu ilgi ¢ekici kilan
sey bakisidir. Dijital bir veri deposundan
olugan bedeniyle sahneye ¢ikar ve bakigini
atilmig olanlardan kalanlara cevirir. Nitekim,
ozellikle biiyiik 6lcekte bir 6teki yaratmak ve

TEB OYUN KI$/2021
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3D Modelleme: Mark Florquin

ondan kurtulmak istemekle ilgili paradoksal
ama ontolojik bir sorundan bahsetmemiz bu
noktada 6nemli gorinmektedir. Eger gercekten
bir “biz” varsa, bizim varligimizi mimkin
kilan sey bir 6tekinin olmasidir. igeriden
s0z edebilmek i¢in digariya ihtiyac vardir.
Ancak bir bagkasi oldugunda “ben” hakkinda
konusgabiliriz. Bu anlamda 6teki, kurtulunmasi
gereken, diglanmak istenen ben olmayan iken,
ayni zamanda benim varligimi mimkiin kilan
nedendir.

“sen olmak’, gayrimesru dtekilere kars: éfke
gelistirmek anlamina gelir.”®

Ahmed’in ifadesindeki “gayrimesru”
kelimesi oldukga ilginctir. Burada 6tekinin
kim oldugunun, yagaminin ya da onunla
ilgili herhangi bir insani hatirlatmanin
Onemli olmadigl, yalnizca bir kavram olarak
nefret imgesine ait oldugu goriinmektedir.

TEB OYUN KI$/2021

Buimge, icinde yasadigimiz diinyada,
Ozellikle neoliberal ekonomilerin dogurdugu
bireysellik imaj1icin de dikkat ¢ekicidir.

Bu nefret soylemlerinden dogan imgeler
yalnizca kavramsal tartigmalarin konusu
degildir, Necropolis bu imgeleri gercek

olanla bulusturur. Bu yiizden performansin
tamamlanmamig, aksine siirekli genigleyen bir
caligma olmasi, yalnizca estetik olarak degil,
giindelik yasantimizda da yliziimiize vuran bir
gercgekligi isaret eder.

Abject: "Digar1” Atilan Gé¢cmenler

Necropolis galigmasinin sonunda ¢lirtimiis
ve parca parca atiklarla karsilagiriz. Bir y18§in
halinde duran parcalar, ilk bagta bir “seye”
isaret ediyor gibi goriinmezler. Sonra bir
performansci gelip parcalar tek tek o yig§indan
kaldirir ve karsimizda bir insan bedeni
olugturur. Ozel olarak hazirlanan bu temsili
beden, insan kalintilarindan, belli belirsiz
ellerden, sivilarla kaplanmig ve kopmusg
bacaklardan, insan sagindan ve daha pek
cok ciirtimiis uzuvdan olugur. Olii bedeninin
sahnedeki temsilini anlayabilmek i¢in
Kristeva’nin abject kavramina bakabiliriz.

Abject, en genis anlamiyla “igreng” olarak
cevrilebiliyor olsa da, bu kavram bundan
cok daha fazlasini ifade eden bir potansiyele
sahiptir. Temelde abject kavrami, sinirlarla
iligkilendirilebilir. Hem bedenimizde olan hem
digar1 atmak istedigimiz sey abjecttir. Digk,
kan, ter, ses... Abject hem bana ait olan hem
benim digimda olan seydir. Ornegin regl kani
abjecttir ve abject olanla temas ettigi icin kadin
bedeni de abject haline gelir. Abject olan bizi
igrendirir ama bununla birlikte benlig¢imizle
ilgili derin sarsintilar yaratacak kadar sinirlar:
istikrarsizdir ve diizeni rahatsiz eder.

“..atiklar yasayabilmem igin atilw, bu atilma
atila atila bana geriye hicbir seyin kalmadigi ve
bedenimin tamamen sinar étesine gegtigi, Oltiye,
cesede doniistiigii ana kadar devam eder.”

Abject’in “disar1” ile kurdugu iligki
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miiltecilerin kavramsal olarak bulundugu
durumla da iligkilidir. Avrupa’ya ulagmak
isteyen ama 6len/6ldiiriilen insanlar, Avrupa
icin zaten abjecttir. Avrupa’nin digarida
kalmasini istediklerinin sinirlari, diizeni tehdit
edecek kadar bulaniktir. Go¢menlerin daha
cok Orta Dogu ve Orta Asya’dan geldiklerini
distiniirsek, bu ayni1 zamanda buralara
atfedilen “pislik” kavramiyla da iligkilidir.
Miilteciler igrenilecek bir seydir, Avrupa’nin
“medeniyet”le kurdugu iligkide iceriye
girmemesi gerekenlerdir.

Necropolis 6lii beden temsilini finale
yerlestirmigtir. Ayni zamanda ¢aligmanin
icinde kokan, ¢lirtimiis, parcalanmig insan
kalintilarindan sik¢a bahsedilir. Abject’in
benlikle kurdugu, benligi tehdit eden iligkisi
distiniiliirse ceset, en igreng olan, en abject
olandir.

“..atiklarin en tiksindiricisi olan ceset, her
seyi kusatan bir sitnardir. Digariya atan artik
ben degilim, ben disariya atilanim.”

Necropolis, miiltecilerin igeriye ancak
bir ceset olarak girebildiklerini dile getirir.
Boylece koordinatlar bir tiir vatandaglik
numarasina doniigiir ve kayit altinda
olan/olmayan biitiin bu isimler, mezarlar
abject olanin gorunurliigiinii ortaya koyar.

3D Modelleme: Mark Florguin

Caligsmada kullanilan 6lii beden parcgalari ve
sonrasinda birlestirilip bir insan bedenine
doniigtiriilmesi, calisma boyunca amaclanan
yontemin bir versiyonu olmaktadir.
Katilimcilardan gelen videolar, yapilan adli 19
sorusturmalar, numaralar, tarihler, her tiirli
veri birlegtirilir ve o bir “insan”a, 6teki, abject
olmadan yagamig bir insana dontigtiirtliir.
Burada diisiindiiriicti unsurlardan birisi
0lii bedenin bir “temsilinin” kullanilmasidar.
Necropolis, kendi biitiinliigii igerisinde 61t
bedeni alimlayicinin karsisina koyarak onu
sok etmekte, tiim insani sinirlar: zorlayacak
bir imgeyle kargilagtirmaktadir. Bu baglamda,
tamamen gergeklerden yola ¢ikarak hazirlanan
bu performansin, bir 6lii beden “temsili” ile
sonlanmasi alimlayici tizerinde kimi soru
isaretlerini dogurur. Bu 6lii beden, 61t bir
beden degil, ¢cok iyi yapilmis makyaj, lizerinde
calisilmig bir “sanat eseridir.” Gergeklik ve
temsil iligkisi baglaminda diigtindiiriicii
olmasi ile birlikte, bu imgenin uyandirdig:
diisiincelerin etkili oldugunu sdylemek
miimkindir. Temsil dahi olsa 6lii bedenle
karsilagmak, Necropolis’in verileri, isimleri
kullanarak ortaya koymaya caligtig1 sorun
ve izleyicisinin bu sorunla ytlizlesmesi/
karsilagmasidir. Bir bakima Necropolis belki
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de sunu soylemektedir: Bakin, buradalar.
Cirtiyorlar. Ama bakmaniz gereken sey bu.

Umursayan Sanatci

Tam olarak bu noktada sanat¢inin ahlaki
olarak durdugu noktay: tartigmanin etkili
olacag1 kanisindayim.

“fg:inde yasadigimiz diinya, wmursamazligin
hiikiim stirdiidii bir diinyadair””

Bakim Manifestosu adl1 caligma, glintimiiz
diinyasindaki ekonomik bliytime / kar
odakli politikalarin kisiyi, topluluklari ve
devletleri “bireysellegtirme” yoniinde
pratiklere maruz biraktigini ve bu pratiklerin
topluluk refahina dayal: diigtincelerden bizi
uzaklastirip karsilikli bagiml oldugumuz
fikrinin unutuldugunu 6ne stirer. Bu durum
kiiresel capta pek ¢ok krizin merkezinde
bulunmaktadir. “Care” kavrami korumak,
bakmak, 6nemsemek, umursamak gibi
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Arkadi Zaides

farkl: sekillerde diisiintilmektedir. Bakim
Manifestosu’nun temele aldig1 kavram olan
care, yeniden ve aciliyetle gelistirilecek
politikalarla yalnizca kendine benzeyip,
yakininda olanlarin degil, ki bu noktada
bile bakim kadin isi olarak diistiniiliip
degersizlestirilmektedir, toplulugun bizatihi
bakimini “umursamayi” 6n plana koyar. Peki
sanatcl pek cok krizin esiginde bulunan boylesi
bir diinyada nerede durmaktadir? Sanatgi
hangi yolla “ahlakli” davranabilir?

Arkadi Zaides’in caligmasi, su ana
kadar bahsettigimiz kavramlar egliginde
distinildiigiinde, bakisini “bagkalarina”
cevirmigtir. Onlarin varligimi kanitlayacak
dokiimantasyonu derleyerek 6lii bedenleri,
bir zamanlar yagamis olan insanlara
doniistiirmeyi amaclamaktadir. Burada “care”
kavraminin dogrudan kargiligini gérebilmemiz
mumkiindir. Bakim, oncelikle bakmak
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ve farkina varmak/vardirmak kavramlari
arasindaki iligki ile gekilleniyor goriintir.
Necropolis, dans festivalinde gosterilen ve belki
de zaten “umursayan” alimlayicilara ulagan
bir caligsma olarak nitelendirilme olanagina
sahiptir, fakat bununla birlikte umursamak
tek bagina yeterli degildir. Nitekim Zaides,
seyircilerini birer katilimeciya, bu 6liler
sehrinin birer parcasina doniigtlirecek olan
cagriy1 caligmanin baginda yapar. Dolayisiyla
icinde yasadigimiz dénemdeki veri akigini,
toplumsal krizlerin ve acimasiz davraniglarin,
olaylarin siirekli bir y18in halinde karsimiza
ciktigini ve neredeyse “normallestigini”
diisiinecek olursak, Zaides’in caligmasinin
yalnizca bakigla iligkili olmadigini goriiriiz.
Necropolis ayn1 zamanda bir davettir. Eyleme
gecme alani yaratan ve alimlayicilardan bu
sorunun bir parcasi olmalarini talep eden,
buna tesvik eden bir ¢caligma olarak karsimiza
cikmaktadir.

Sonuc¢

Sonug olarak, Necropolis icerdigi kavramlarla
ele alindiginda, Zaides’in ¢aligmasi
miilteciler ve kagcak gogmenlerin kayit altina
alinmamus, tarihin diginda birakilmig 6li
bedenlerden yola ¢ikarak varligini bagkalarinin
katilimiyla sagladig: bir datanin estetik
ifadesini olusturmaktadir. Burada sanat¢inin
umursayan kisi olarak bakigini “6teki” olarak
goriilenlere cevirdigi goriilmektedir. Google
Map koordinatlari, mezarlik videolar: gibi
dijital araclarin kullanilmasi sahnenin dijital
doniistimiinde yenilikei bir noktada durur.
Kimsesiz oliilerin mezarlari ekranda belirirken
arkadan gelen “yagama” dair kus sesleri, riizgar
sesi 6liim imgesinin kendisiyle biiyik bir
karsithik olusturur. Bu karsitlik, Necropolis’in
varlik nedenine de igaret eder. Oliim ve yasam,
ceset ve nefes alan canli yan yana getirilir.
Boylece Necropolis, kisileri istatistiki bir say1
degerinden, bir zamanlar yagamaisg bir insana
doniigtiriir ve 6li bedenin hakkini iade eder.

“Insanlik tarihi, insanligin otekisinin, cesedin
de tarihidir”®
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Rimini Protokoll’den
Tekinsiz Vadi

OZDEN ISILTAN

imini Protokoll Berlinli bir kolektif
farklh

alanlardan uzmanlar, form anlayislar:

Dokiimanter tiyatro dilini
ve medya olasiliklary ile birlestirverek; gercek
hayattan tamkhklar tizerine kurulu oyunlar,
mekana miidahaleler, gegici sahneler, eklektik
yerlestirmeler ve radyo okumalary tiretiyor.
Giessen Universitesinde okurken tamisan
Helgard Haug, Stefan Kaegi ve Daniel Wetzel
2002 wyilindan sonra kigisel ya da ortak
Protokoll adr

gerceklestirmis. Yaptiklariislerdeetkilesim, bilgi

liretimlerini Rimini altinda
aktarimi, haberlesme ve interaktif teknolojinin
cesitli katmanlarim sorguluyorlar. Kariyerleri
boyunca Formula Omne yarigmacilary, evcil
hayvanlar ve sahipleri, radyo dalgalars,
ergen gengler gibi bircok farkl sosyal grupla,
degiskenle ve demografik profille calismislar.

Tekinsiz Vadi®yi ise Stefan Kaegi ybénetmis.
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Kopya-Orijinal: Kopyanin orijinalin
yerini almasi orijinal icin ne anlama
gelir?

Tekinsiz Vadi (Uncanny Valley), bagroliinde
yazar Thomas Melle’nin animatronik
kopyasinin yer aldig: tek kisilik bir oyun.

Bu elektro-mekanik kukla onun jestlerini,
mimiklerini, ifadelerini birebir 6grenmis.
Kuklanin yuzi, elleri, hareketleri Melle’den
referans alinarak kopyalanmis ve tiretilmis.
Thomas Melle manik depresif tanisi konmusg
bir yazar. Rimini Protokoll’'den Stefan Kaegi
ile birlikte otobiyografik ve deneysel bir
metin liretiyor. Metni aktaran ise yazarin
kopyasi olan robot. Imza giinleri ya da kitap
lansmanlari gibi yazarin sosyal olarak dahil
olmasi gereken etkinliklere onun yerine
katiliyor ve kendini pek iyi hissetmeyen
yazarin hikayesini anlatiyor. Bu hikayede
yazarin ergenliginden robotun tiretimine
uzanan bir siire¢ igleniyor. Hikayenin diger
ucunda ise bilgisayar dilinin kurucusu sayilan
Alan Turing yer aliyor. Alan Turing, Ingiltere
ordusunda calisan ve Tkinci Diinya Savagi'nda
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Almanlarin haberlegme sifrelerini kiran
buluslariyla adina 6diiller verilen bilisim
biliminin 6nciilerinden biri. Cinsel tercihi
dolayisiyla suglaniyor. Kendisine hapis ya
dahormon tedavisi seklinde iki segenek
sunuluyor. Bu nedenle kullandig1 hormonlarin
degistirdigi bedeni ile kargiladig1 6limi
sirlarla dolu.

Thomas Melle android/actroid kopyasini,
bogazini temizlemek gibi tiim dogal unsurlari
ile kendisi seslendiriyor. Kopya arada
seyirciye, rastlantisal olanin onlar oldugunu
hatirlatiyor ya da kendisi onlarla empati
kurarken onlarin da bunu yapip yapmadigini
soruyor. Oyunun bu katmanli yapis1 seyircide
bircok diisiince alani agilmasina neden oluyor:
Tekinsizlik, empati, temsil, insan ve robot
olanin haklari, rastlantisal olanin gilizelligi,
robotun ve insanin bugiin ve gelecekte nerede
durduklari ve duracaklari.

Oyun, adini insan ile robot arasinda var
oldugu 6ne stiriilen tekinsiz iligkiye dair bir
teoriden aliyor. Uncanny Valley teorisi Japon
bilim insan1 Masahiro Mori ! tarafindan ortaya
atilmisg ve fiziksel goriintimleri ile insana ¢ok
benzeyen ancak insan olmadig1 anlagilan
robotlara kargi insanlarda i§renme ve nefret
gibi tekinsiz duygular olustugu iddia edilmistir.
Tekinsizlik kavraminin kendisi ise, Freud ?
tarafindan, insanin karanligini tanimlayan
bir yaganti olarak ele alinir. Karanhk ikizimiz
beklenmedik anlarda kendini gésterip bizde
tuhafbir tedirginlik duygusu yaratir. Tekinsiz,
vaktiyle tanidik olanin bize yabancilagmasidir.
Insanin beklenmedik bir anda aynada kendi
goriintiisiiyle kargilagmasi gibidir.

Insanlik tarihi, insanligin 6tekisinin, cesedin
de tarihidir, der Zeynep Sayin. Orijinal olan,
kendini 6liimden ayr1 diigiinemez. Oliim,
insanin siniridir. imge ise ki burada android
ile temsil edilendir, 6liimii delerek 6liimiin
icinde 6liim olmayan uzaklig bugiine tagiyan
yakinliktir. Tekinsiz olmasinin nedeni de

Thomas Melle'in
android/actroid kopyasi
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budur. 3 Yani tekinsizligin temelinde yatan,
ikizin ne 6lciide insana benzedigi degildir.
Freud'un da iizerinde durdugu gibi tekinsizlik
yagantisina yol agan karanlhk ikizimizin
varligini 6limlii oldugumuz gercegi ile
baglantilandirmamizdir. Eger bir irenme

s0z konusu ise bu, insana benzemeyen

yanlara dair kusurlari1 aramaktan degil,

kendi 6liimliiliigliimiiziin hatirlatilmasindan
kaynaklanir. Oliime dair bir ahlak sahibi olmas1
gerektigi diistiniilen insanin kargisinda, 6lim
denilen sinira sahip olmayan ikizi durur. Diger
yandan belki de bu ikiz orijinal i¢in simgeselde
bir yarik agabilmenin yoludur.

Robotun Haklar:1

Kendini yapit ve varligin temsili yapan
insan, hem kendisi hem bagkalari i¢in
onder ve egemen olma iddiasindadir. Bu
durumda, robot ikizi karsisindaki tutumu
dabag olmak lizerinden mi gerceklenir?
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Baktiginda o olan ama o olamayan c¢ifti ile
arasindaki iligkiyi kuran dildir. Orijinal
simgeselin tanimladigi degerler lizerinden
anlamlandirir imgeleri. Insan iiretimi olan
ikizi de temelde simgesel diizenin tiretimidir.
O zaman, orijinal i¢in gecerli olan haklar,
ikizi¢in de gecerli olmalidir. Ancak bu
noktada insan ile robot arasindaki muglaklik
devreye girer. Insan, kontrol giiciine sahip,
ne yaptiginin farkinda olan ve irade, biling,
duygu ve niyet yoluyla deneyimleyen bir ahlaki
cerceveden tanimlanir. Bir android biling

ve duygu ile degerlendirilemeyecegine gore,
yarg1 lizerinden hak tartigmasi ylirtitmenin
daha olas1 olabilecegini 6ne siiren goriigler
vardir. Ornegin ahlaki okuryazarlik olmadan
hak ve sorumluluklardan s6z etmek zordur
der, Barbara Hermann.” Her hak o hakka
sayg1 duyulmasini da iceren sorumlulukla
gelir. Ancak hak ve sorumluluk s6z konusu
oldugunda, bunlari veren bir iktidar da
giindeme gelir. Bu noktadan diisiiniildiiglinde
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Rimini Protokoll/Tekinsiz Vadi

simgesel diizendeki yarig1 agabilecek olanin
robotlarin hak ve sorumluluktan azade olmasi
oldugu diisiiniilebilir. Kimliksizligi secen
Kalenderiler misali...

Robotlarin haklari olmasinin gerekli oldugu
disiinildiigiinde, Gunkel’in, Levinas’a**
dayanarak, gelistirdigi etigi 6nceleyen yaklagim
radikal kabul edilse de en uygulanasi geliyor:
Robot ile yiiz ylize gel yani karsilas, ona kargihik
vererek etkilesime gir ve sosyal baglamin
icinden karar ver. Clinkii karsilik vermek kendi
hak ve sorumluluklarini da sorgulamaya yol
acar.

Yapay zekanin varacagi nokta bilim
diinyasinda tekillik, zeka patlamasiya da
otekilik gibi tanimlara sahip. Bu tanimlarin her
biri olumlu ya da olumsuz kabul gérebiliyor.
Tekillik ad1 verilen gelismenin kendisinin
daha iyi bir stiriim{iinii gerceklestiren yapay
zekalar yani tekrar yolu ile ya da biyolojik
bir beynin taranip yeniden liretilmesi ile
yasanabilecegi 6ne stiriiliiyor. Robotlara dair



INCELEME

korku senaryolarinin temelinde insanin onlar
karsisinda, gorillerin iistiin bir zeka kargisinda
(insan) diigtiigli duruma diigebilecegi
endisesinin yatti§ini belirtir Nick Bostrom™.
Baz1 diiglintirler teknolojiyi insanlifin sonu
olarak olumsuz anlamda nitelerken, bir grup
icin ise bu bir son evet ama olumsuz degil.
Foucoult ve Nietzsche’nin birbirlerinden farkl
acilardan da olsa, insani gecici bir kategori
olarak gordiikleri gibi.

Tim bu diigiince yumagi icinde, Thomas
Melle’nin ikizi hicbir insanin yapamayacagi
kusursuz bir temsil ile durur seyircinin
karsisinda. Her gosterimde aynisi tekrar
edilebilen, seyircide duygusal ve diiglinsel
karmagay1 yaratan ayni temsil. Ve bu
aynmiligin icinde Allan Turing’in de 6lmeden
onceki caligmalarinin temelini olugturan
rastlantisalligin glizelligine adar gosterimi.

Tekinsiz Vadi, Thomas Melle ve Alan
Turing’in yagamlarini bir androidin
anlatisinda kesigtirirken seyirciye insani ve
kopyay1 ayni anda gosterir. Android kopya
var olugunu Alan Turing’e, sahnede olugunu
Melle’ye bor¢ludur. Turing de Melle de, biri
cinsel tercihi digeri manik depresif hastalig:
nedeniyle toplumsal diizenin kiyisinda

kalanlardir. Android ise bu insanlarin

bulduklari ¢ézliimdiir. Coziim kusursuz

varligi ile 6liimliiliigiini hatirlatir seyirciye.

Ayni olanin sonsuz tekrari giizel midir ve bu 25
kusursuzlugun bizlerden isteyecekleri olabilir

mi, sorulari ile bag baga birakir.

Referanslar

(1) 1970, Bukimi no Tani Gensho. Ceviri 2012
KF MacDorman

(2) The Uncanny, Penguin Books, 2003

(3) Zeynep Saywn, Oliim Terbiyesi, Metis
Yaywnlar, 2018, s.15

* x# w4 Beykoz Kundura- FelsefeLab- Dr. Umut
Eldem Insan Bir Yapay Zekda Mudwr? Yapay Zekad
Haklari, Gelecegin Sentetik Diinyast
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DOSYA

Dijital Diinyada Sahne ve
Performans Arayislari

MESRURE MELIiS BILGIN

erformans sanatlari alaninda
P iireten, diigiinen kisiler olarak pek

cogumuz pandemiyle beraber dijital
alanda uzun zamandir siiregelen mesafeli
tanikligimizi aniden zorunlu katilimciliga
donistiirdigiimiiz bir dénem yagiyoruz. Ayni
mekanda, ayni mecrada karsimizdakinin
varligiyla hemhal olmadan bu is olur mu
derken neredeyse iki y1ldir sosyal mesafe
magduru sahne pratiklerini dijital kavugsmaya
doniistiirme cabasindayiz. Ote yandan bu ani
“ihtiyactan dijitallesme” temellendirilmedigi,
dramaturjisine kavugmadig slirece pandemi
sonras1 uygulamalara gecilir, salonlar yeniden
seyirci agirlamaya baglarken kisa stireli bir
deney ve deneyim olarak kalma ihtimaliyle
de karsi karsiya. Bu nedenle “dijitallesme”nin
ne olduguna ve olmadigina dair bir gerceve
cikarmak 6nem tasiyor.

Giindelik hayatimiz son siirat
dijitallesmigken, canlilik ve mevcudiyet
temelli bir alan1 azat etmeye ihtiyacimiz
olabilir ama mimetik bir alanin hayatin dijital

yoniini taklit etmemesi miimkiin mii? Tim
planlamasini, tasarimini, muhasebesini,
iletigimini, tanitimini, argivini dijital
mecralarda gerceklestirdigimiz sahnenin
yaratici 6ziinde dijitallegsme nasil olabilir?
Bu acgidan tanimlayici olan unsur, sahne ve
performans sanatlarinin yaratici 6ziniin
kendi yatkinlik ve kisitlarinin farkindalig:
icinde dijitallesmesiyle, sahnede dijital 6ge
kullaniminin, sahneleme 6ncesi ve sonrasinda
giiniin iletigim aglar1 ve teknolojisinde var
olmak icin dijital stire¢lerin kullanilmasinin
farkini ayirt edebilmemizle iligkili.

Her sahnelemede bilfiil seyircinin kargisinda
uretilen sahne yapit1 ayni zamanda stiresini
de kendisi belirler ve hem sonug-yapiti hem
yapim slirecini sergiler. Dixonun toplumsal
ve sosyokiiltiirel kosullanmalarin 6tesinde
gordiigii bu baglayici kargihiklilikta zaman
ve mekan paylagiminin roliiniin diger sanat
alanlarindan farkh bir dijital stire¢ 6ngérmesi
sasirtic1 degildir. Ister ontolojik, ister tarihsel
olarak degerlendirilsin, sahne sanatlarinin
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canlilik 6zelligi dijitallesmenin kargisinda
durmasi kadar dontigiime olanak saglayan
yapisini da barindirir.

Yayginlasan ve gliclenen dijital ag erigimi
ve veri depolama aygit ve yontemleri sahne
sanatlarinda erigim ve arsiv agisindan
dijitallesme stirecini de gelistirir. Gecici
dogasinin kalici, hareketli ve sesli kaydina
yalnizca gectigimiz yiizyilda kavugan
performans sanatlari bunlarla kendini
belgeleme imkanlarina erigir ama bu belgeleme
yapitin gelir gecer performansin biricikligini
degistirmez. Dijital kayith performans siklikla
dijital bir performans degil, dijital bir argiv
belgesidir.

Pandemi stiresince belirginlesen “ihtiyactan
dijitallesme” siklikla sahne yapitinin
degil, erisimin dijitallesmesihalinde
seyrettigi icin bu erisimi performansg¢inin
performansciya, performanscinin seyirciye,
seyircinin performansa erigimi olarak
ele alabiliriz. Burada dijital canli yayin
teknolojileri vasitasiyla seyircinin yapit ve
performanscilara eszamanli erigimi kadar
seyircinin bagka seyircilerle sanal uzamdaki
eszamanl birlikteligi de sosyal mesafe
kosullarinda “canlilik” ilkesini yagatmak
tizere devreye girer. Ozellikle pek cok
canli1 yayimlanan performansin ardindan
performanscilarin seyirciyle daha yakin
bir temas saglamak i¢in dérdiincii duvari,
kameranin goziinii, pandemi sartlarini agarak
direkt iletisime ge¢gmeyi ya da gesitli cevrimici
goriintiili platformlardan karsilikli soru-
cevap seansl yapmay1 sectigini goérdiik. Canli
yayimlanan bu performanslarin 6zellikle tek
kisilik ya da dar kadrolu oyunlar olmasi ve
yazar-yonetmen-performansg¢inin siklikla
tek kiside toplanmasinin da etkisi oldugunu
unutmamakta fayda var. Dijital video
kayitlarin, arsivlerin, aboneliklerin ve mobil
uygulamalarin kullanimi da seyircinin bu
dénemde normal gartlar altinda ekonomik,
lojistik ya da cografi nedenlerden 6tiiri
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erisemeyebilecegi yerli ve 6zellikle yabanci
sahne ve yapitlara erisimini de artirdu. Ote
yandan seyircinin icinde bulundugu fiziksel
gerceklik ve performansla ayni1 mekanda
bedenlenmemesi, seyircinin konumunu
seyir ve mevcudiyet pratigi acisindan da
degerlendirme geregini ortaya cikariyor.
Biitiin bu dijital erigim cesitliliginin
sahnenin ve sahne yapitinin dijitallesmesi
anlamina gelmeyebilecegini, yalnizca mevcut
sartlarda seyirci ile bulugabilmek i¢in dijital
teknolojiden faydalanmak kapsaminda
disiiniilmesi geregini hatirlamakta fayda
var. Dolayisiyla, erigim araclarindaki dijital
yonelim bir yandan pandemi doneminde aym
mekanda ortak bir paylagim yagayamama
hissi karsisinda bir ikame araci olur ve yer
yer yeni imkanlar sunarken, eksiklikleriyle
dijital dramaturjik déniisiimiin ne ve nasil
oldugunu disiplinlerarasi bir bakis ihtiyaciyla
diistindiirmeye bagladi. Sahnenin hangi
olmazsa olmazlarinin dijital 6gelere doniigsmesi
kendisini dijital bir sahne yapit1 olarak
degerlendirmemizi saglar? Bu sorunun olasi
farkli yanitlarini kegfetmemiz icin aslen dijital
iletisimin 6gelerinin sanat alanlarini nasil
yeniden yogurup tanimladigina, sahne 6tesive
alanlararasi bir gozle bakmakta fayda var.
Gilindelik dilde dijital medya (digital media),
yeni medya (new media) ve multimedya
(coklu ortam, multimedia) kavramlari siklikla
birbirleri yerine kullanilsa da yagayan ve
stirekli gelisen bir teknolojiyi takip eden
terminoloji sorununu da diisiindiiriir. Tki
binlerin baginda Lev Manovich kuramsal
olarak Yeni Medya (New Media) tanimini
hem tiretiminde hem dagitiminda hem de
sergilenmesinde bilgisayar kullanimina
dayanan mecra olarak ifade eder. Manovich
Yeni Medya Sanatini da malzemesi teknoloji
olan, hiyerarsik yapilari reddeden, sanatci-
yapit-seyirci licgeninde yeni etkilegim
olanaklari taniyan bir alan olarak ele alir
ve bireyin bireyle, bireyin nesneyle ve
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Ivo Van Hove'un National Thea elda 3
yonettigi Network isimli oyUhdan bir

kare.

nesnenin nesneyle iletisiminin altim ¢izer.
Aynitanimi dijital sahne sanatlariicin de ele
almak mimkindir. Fiziksel uzamin 6tesine
tagabilen sifirlar ve birlerin sayisal diinyasinda
mevcudiyet, uzam, zaman, gelip gecicilik ve
fiziksellik gibi sahne sanatlarini ayrigtiran
bazi temel unsurlara yogun vurgu yapailir.
Stiirekli yeni teknolojilerle giincellenen bir
alanda “yeni” sifatinin alani belirleyici olarak
kullaniminda yarattig1 karigikliklardan 6tiiri
zaman zaman Dijital Medya Sanat1 ifadesiyle
de kargilagiriz. Metin, resim, fotograf, hareketli
gorunti, grafik, ses vb gibi farkli ortamlarin
birlikte kullanima dijital teknolojilerle
gerceklestirildikce Multimedya ya da Coklu
Ortam ifadesi 6n plana ¢ikar.

Biitiinciil Sanat Yapit:1 (Gesamtkunstwerk)
dahilinde bakildiginda yeni veya farkl
teknolojilerin sahne yapitinin biitiinliigiini
saglamak icin bir araya getirilerek
kullanilmasi sasirtici ya da yenilikei degil,

olagan ve siiregelen bir pratiktir. Bu anlamda
sahne lizerinde hareketli goriintii de iceren
Multimedya kullaniminin analog izlerinin daha
1905’te George Melies’in tiyatro sahnesini
film projeksiyonuyla genigletmesinde de
bulundugunu, tiyatro sahnesinde ytzyillar
boyunca cesitli “makine” kullanimlar:

ve gorsellestirme 6gelerinin yer aldigini
hatirlamak gerekir. 1960’1ardan itibaren
performans caligmalarinda disiplinlerarasi
kegif'alanlarinin artisi, teknoloji, beden,
mekan ve sanat birlikteligi acisindan bugiinkii
siireci anlamak adina belirleyicidir. Yetmigler
Amerikan avangardinda sahnede video ve
film tekniklerinin ve projeksiyonun kullanimi
gorselligiyle en goze carpan uygulamalardan
olsa da ayni1 dénemde bilgisayar ag erisimleri
tizerinden heniiz yalnizca metin paylagim

ve aktarimina dair bir ortam yaratilmaya

da caligilir ve performans kavrami sadece
sahnenin degil, fiziksel uzamin da digina
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tagmaya baglar. Endiistriyellesmenin

Ikinci Evresinde Meyerhold bir bedende
makine-makinist-oyuncu birlikteligi
aragtirmigken, bilgisayarlarla gekillenmeye
baslayan Uciincii Evre insan bedeninin

icine teknolojik aygitlarin yerlesmesi, dijital
uyarilar alabilmesi ve yayabilmesi tizerinden
makine-beden birlikteligiyle sayborg tiyatrosu
(cyborg theatre) kavramin ve aglar tizerinden
sekillenen, yagamakta oldugumuz Dérdiincii
Evre sibermekan performanslarini da
(cyberperformance/ cyberspace performance)
devreye sokar.

Sahnedeki dijitallesme ve sahnenin
dijitallesmesi tarihsel olarak da kavramsal
olarak da birden fazla yol izler. Coklu ortam
mekanik, elektronik ve ardindan dijital
teknolojileri de dahil ederek sahne tistii
kostilim, dekor, ses, 151k ve video tasarimlarinda
hem pratik hem kavramsal doniigtimler
yaratir. Bu dontisiim, sahne uzaminin
bir fon (backdrop) halinde ¢oklu ortam
projeksiyonlari i¢in kullanildig: 6rneklerden,
dijital mekan ve medyanin performansci
ile fiziksel uzamda etkilesimli (interactive)
oldugu veya performansci ve seyirciyi ti¢
boyutlu sekilde ister sanal uzam ve gerceklikte
(virtual reality, VR), ister artirilmisg fiziksel
gerceklikte (augmented reality, AR) icine
alma (immersion) pratiklerinin uygulandig:
orneklere kadar cgesitlendirilebilir. Ridge
Theatre Jennie Richee isimli 2001 y1l1
oyununda Henry Darger’in ¢izimlerini sahne
uzerinde farkli derinliklerdeki projeksiyonlarla
katmanlayarak canlandirir ve Darger’in
sanrilarini, hayatini, yaz ve ¢izimlerini
bu yar1 gecgirgen diinyanin icerisinden
anlatir. Ivo Van Hove 2017°de yonettigi
Network’te sahne tizerinde bilfiil televizyon
haber stiidyosu yaratarak seyircilere dahil
olduklari bu mekandan canli yayin yapar;
seyirci medya diinyasinin korkuncg arka
planinin i¢ine alinmig (immersed) haldedir.
Pandemi 6ncesinden bu 6rnekler tiyatronun
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dordiincii duvarina, seyircinin konumlanigina,
yabancilagma ve 6zdesleyim deneyimlerine
olan etkileriyle nitelikli bir dijital dramaturjik
doniigtime de araci olan 6rneklerden yalnizca
ikisini olugturur. Ote yandan teknolojilerin
yayginlagmasiyla rahatlikla erigilebilir olan bu
oyuncaklar sayisiz 6rnekte oldugu gibi sadece
sahneyi varsil kiliyor, kozmetik tiretiyor ve

bu doniigtimii gerceklestirmiyorsa komsu
alanlardan 6diing dijital marifetler boyutunda
da kalabilir.

Dijital teknolojilerin performans
dahilindeki bedenlerle temas etmesi, dijital
kostliimlerin meta olarak satin alinabildigi
coklu oyunculu oyunlardan (multiplayer
game), genisletilmis ortamlarda sahnelenen
defilelere, performanscinin hareketleri
ve fizyolojik tepkilerini algilayarak sahne
Ogeleriyle etkilesim icerisinde olmasini veya
performansci bagska mekandayken sahnedeki
dijital ikizini kendisiyle aym gekilde hareket
ettirerek imgesi aracilifiyla seyirciyle
etkilesimde olmasin saglayan giyilebilir
teknolojilere genigleyen bir yelpazeyi kapsar.

Sahnedeki ses ve 151k tasariminin
giniumiizde agirlikli olarak dijital yontemlerle
uretilmesi, yonetilmesi ve dijital veriler
olarak depolanmasi ise gliniin kogullariyla
iligkilidir ve siklikla dramatik yapida dijital
bir déniislime yer vermez. Bu alanda farkh
bir dijital uygulama olarak en sik bagvurulan
sahneleme yontemlerinden biri seyireciyi
kulakliklar aracilifiyla yonlendirmek seklinde
karsimiza cikiyor. Rimini-Protokoll'un
seyirciyi kulakliklarla yonlendirdigi ve
2021’de Istanbul’da da gergeklestirdigi Remote
X gibi yapitlarda her bir seyirci kulaklikla
digerleriyle aymi yonlendirmeleri alir ve
kentin anlatisini bu yonlendirmelere bireysel
olarak uyarak topluluk halinde kesfe ¢ikar.
Seyircinin dogal ses ortamindan kismen
veya tamamen soyutlanarak dinledigi dijital
ses yazar, yonetmen ve koreografin yerine
gecerken seyirciyi kamusal alanin icerisinde



bir performansciya doniistiiriir. Benzer bir
uygulamay1 Kazan Dairesi’nin Olagan-Ici Bir
Gezi adini verdigi “isitsel tiyatro” da pandemi
déneminde karantina kosullari igerisindeki
ev ortaminda gergeklestirir. Krek’in 2019’da
sahneledigi Diinyada Karsilasmag Gibi

ise seyircilerin camin ardindaki sahneyi
kulakliklar araciligiyla dinlemesini saglayarak
kolektif bir seyri duyulardaki bu yabancilagma
aracilifiyla bireyin gordiigi ve duyabildigince
bir taniklik, sirt sirta duran diger sahneyi

de izleyene kadar arka planini bilmedigi bir
durum haline getirir ve bireysel alimlamaya
vurgu yapar.

Romeo Castellucci’nin Bahar Ayini de dijital
Ogelerin performanscilari yonlendirdigi ve
yerini aldig1 bir bagka déniisiim saglayan 6rnek
olarak degerlendirilebilir. Ancak Castellucci
burada danscilar yerine tonlarca kemik
tozunu miizikte farkli yer, alan, yon, siire ve
miktarlarda savurmak tizere makineler i¢in

imini Protokoll'in
|stanbul'daki Remote X
performansindan bir kare.

bir koreografi inga eder ve bunlar: kumanda
masasindan kontrol eder.

Dijital 6ge ve uygulamalarin sahne
bilesenlerinden biri veya fazlasinin yerine
gecerek performansci-yapit-seyirci etkilesimi
dahilinde dramatik yapida bir bagkalagim
yarattig1 bir diger 6rnek sahnenin ti¢ boyutlu
uzaminin ag ortaminda boyutsuzlasgtigi
yapitlar olarak karsimiza ¢ikiyor. Dijital
O6ge burada sahne mekan ve zamaninin
yerine geciyor. Ag lizerindeki telematik
performanslarin izleginde ilerleyen
sahnelemeler Zoom, Twine, Whatsapp gibi
cesitli uygulama ve platformlarda mecranin
ozelliklerinden faydalanarak seyirci ve
performanscilari siklikla eszamanli olarak bir
araya getiriyor. Internet kullanicisinin sadece
icerik tiiketicisi oldugu yani kendisinin aga
icerik liretmeksizin sadece takip ettigi, izledigi,
okudugu Web 1.0’1n ardindan gekillenen ve
glinlimiizde kullanicinin hem {iretici hem
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jan From Tallisimli ZoQaa
oyunundan bir K

tiiketici oldugu Web 2.0 ag lizerindeki sahne
seyircisinin konumunu da donitistiiriiyor.
Instagramda hem gorsel lireten hem tiiketen
internet kullanicisi da, okudugu haberin altina
bagka kullanicilarin okuyacagl yorum yazan
okur da tretici-tuketici (prosumer) olarak
Web 2.0'1n liremesinde rol aliyor. Dolayisiyla
ag tizerinde etkilegimli bir performansta yer
alan sahne seyircisi de istemli veya istemsizce
liretici tiiketici olarak konumlaniyor.

Elizabeth Williamson ve Jared
Mezzocchi'nin 2020’de pandemi kogullarinda
sahneledigi Amerikali oyunyazari Sarah
Gancher’in Russian Troll Farm isimli Zoom
oyunu internet trollerinin sosyal mecralarda
yaydiklar: dezenformasyonla 2016°daki ABD
secimlerini nasil etkilediklerini anlatiyor.
Seyirci etkilesimi talep etmeyen bu oyunun
sahneleme ve igeriginin biitiinlesik yapis1
kadar 2020 sonunda gerceklegecek se¢imin
farkindalig1 da seyirci i¢in bir arka plan
olusturuyor.
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Platform Tiyatro ve Fringe Ensemble
ig birligindeki Map to Utopia ise yine ag
lizerindeki bir diger oyun olarak seyircileri
sanal bir sehrin mahallelerinde zoom’un
“break out room”lar1 araciligiyla birbirleriyle
iletisim ve c6zmeleri beklenen gatigmalar
icerisine sokuyor. Mimetik katilimla oyuncuya
dontigen seyirci bu oyunda kendisini hem
Forum Tiyatro’da bir “spect-actor” hem de
Web 2.0’da prosumer olarak buluyor. Utopia
ayni zamanda seyirciye bir rol yapma oyunu
icerisindeki bilgisayar oyunu deneyimini
de sunarak mimetik sahne, dijitallesme ve
“samification” agisindan da yakin donem
sahnemizde bir kap1 agiyor. Caroline
Horton’un sahne i¢in hazirlayip pandemi
doéneminde ¢coktan secmeli oyun gelistirmek
icin tiretilmig agik kaynak (open source)
platformu Twine’a tagidig1 All of Me isimli
performansi da ag lizerindeki oyunlagtirma
orneklerinden bir digeri.
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Dijital uzamda veya mecralar araciliiyla
katilimei olan seyirei, salonda karanlik,
sessizlik ve hareketsizlik icerisinde oturan
tiyatro seyircisinden farkl bir yerde
bulunuyor. Seyircinin Ranciére’in 6nerdigi
tizere ne kadar 6zgiirlestigini ve ne kadar
verilegtigini de dijital sahnelemeleri ele alirken
diigiinmekte fayda var. Fiziksel uzamda mobil
uygulamalar ve oyunlagtirma unsurlarina
yer veren bir diger pandemi 6ncesi yakin
dénem yapiti olarak 23. Istanbul Tiyatro
Festivali'nde de sahnelenen Benjamin von
Blomberg’in Faust uyarlamasi Being Faust
- Enter Mephisto da ele alinabilir. Seyirciler
Faust'un metninin temalarina gore sectikleri
dizeleri mobil uygulama lizerinden satin alarak
en yiiksek puani toplayabilmek i¢in deger
verdikleri kisileri satmak zorunda olduklar:
bir rekabet i¢ine giriyor. Seyircinin bir ahlak
oyununda kendisini se¢imler yapmak zorunda
buldugu bu performans taklit veya rol yapma
temelli oyun yapisini rekabet (agon) temelli
yapiya dontstiiriiyor. Seyirci bir anlamda bir
yandan metni kendisi yeniden inga ediyor,
bir yandan da metnin istatistiksel olarak
temalara ayrigtirildigi oyun icerisinde kendi
performansiyla da istatistiksel veri liretiyor.
Being Faust fiziksel uzamdaki etkilesimin
yogunlugu dolayisiyla ag tizerinde gerceklegir
gibi goriinmese de ag temelli mobil uygulama
vasitasiyla seyirci burada da dijital tiretici-
tiiketici olarak yer aliyor.

Dijital sahneleme yeni bir kesif degil;
pandemi siiresince kesfettigimiz dijital sahne
cesitliligi uzun stiredir Wooster Group’tan
Richard Foreman’a, Robert Lepage’dan Katie
Mitchell’a veya Theatre Complicite’ye sayisiz
ismin sahne tistiinde multimedya ve dijital
ogelerin kullanimiyla nitelikli bir dramaturjik
doniisiim sagladigi ve genislettigi bir alani
hem tarihsel hem ontolojik agilardan izliyor.
Bu alan halihazirda bir siiredir Web 2.0’la
sekillenen giindelik hayat pratiklerimizi
ve alimlama bi¢cimimizi de yansitiyor. Bu

doéniistimiin siklikla dijital unsurlarin dramatik
yap1 6gelerinin yerine gecmesiyle kargimiza
ciktigini ve seyircinin konumu, alimlama ve
oyunlagtirma (gamification) acisindan da ele
alinmasi gereken alanlar actigini séyleyebiliriz.
Performansin “ephemeral” (ge¢ici)

dogasinin yeni medya sanatinin mevcudiyet,
bedensizlesme, etkilesim ve gelip gecicilik
unsurlarinda buldugu tanmidiklik ve yakinlik

bu alani yeni dramaturjilerle tekrar tekrar
yogurmayi sirdiriyor.
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Medyalagsan Dramaturjide

Oyun Metni

SEDA iLTER

I I edyalagma nedir? Medyalagan

bir diinyada ve tiyatroda en eski

teknolojilerden biri olan yazi ya da
bu baglamda oyun metni nasil evrimlegmistir?
Tiyatro metni, dijital medya kiiltiirtiniin
sekillendirdigi ve metnin tiyatronun
merkezinden ¢ikarildigi postdramatik bir
ekolojide nasil bir yere sahiptir ve yagadigimiz
diinyaya dair neler soyleyebilir? Bir gorsel
sanat olan tiyatroda metin, hizla akan, gorsele
dayals, bilgi bombardimanina ugramis,
teknolojiler araciligiyla gozetlenen ve kontrol
edilen yagamlarimizi ve degigsen benlik algimizi
nasil anlatir?

2000'lerin sonlarinda Ingiltere’de izledigim

tiyatro eserleri, okudugum oyunlar, yazar
ve yonetmenlerle yaptigim goriigmeler ve
katildigim akademik konferanslar beni bu
sorular1 sormaya yoneltti. Ozellikle, 2008
yilinda Exeter Universitesi’nde katildigim
Performing Presence konferansinda giinlerce
dinledigim teknoloji ve tiyatro icerikli
konugmalarin hicbirinde tiyatro metninin
irdelenmedigini fark ettim. Ingiltere gibi oyun
metnine 6nem veren bir tiyatro kiiltiiriinde,
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metnin akademik ve sanatsal cevrelerce
tartigilmamasi bir yandan beni gsagirtirken,
diger yandan da gliniimiiz tiyatro sdylemindeki
bir bosluga, bir kor noktaya igaret ediyordu.
Bunu biraz agmak gerekirse: Teknoloji-
tiyatro iligkisini diigiindiigtimiizde aklimiza
sahnelemenin, sahne tasariminin, seyirci-
sahne iligkisinin, coklu-medya araclarinin
kullanildig, hibrid formlarin 6n plana
ciktig1 bir sahneleme dramaturjisi geliyor.
Bubaglamda 6rnekler sinirsiz: Rimini
Protokoll’'un Breaking News [Flag Haber],
Blast Theory’nin Karen [Karen], Builders
Association’in Continous City (Kesintisiz
Sehir) gibi eserleri, olugum ve sahneleme
stirecinde dijital teknolojilere ve dijital kiiltiire
dayal1 bir dramaturji kullanir. Ornegin, Flag
Haber'eserinde sahnenin dort bir yaninin
televizyon ekranlariyla kaplandigi bir tasarim
vardir. Performans stiresince farkl kiiltirden,
cografyadan ve dilden dokuz oyuncu sirayla
kendi ulkelerinde canli yayimlanmakta olan
haberleri seyirciye aktarir ve bu haberler
lizerine yorum yapar. Oyun tematik ve
sahneleme acisindan giintimiiz diinyasinda
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bilginin bize nasil verildigine ve buna nasil
ulastigimiza, bize sunulan bilginin, imgelerin
ve haberlerin algimizi nasil sekillendirdigine
ve hatta bize verilen bilginin nasil filtrelendigi,
sansirlendigi ve kiiresel diye algiladigimiz
diinyada aslinda farkli kiiltlirlerden aldigimiz
haberin nasil kisitlandigina dair 6nemli sorular
sorar. Rimini Protokoll’un oyununun aslinda
cok yonlii bir metin dokusu ve olugum stireci
vardir. Her giin degisen, sabit olmayan, yar1
kurgu ve kolektif, yar1 gerceklere dayali bir
metinden bahsederiz, ancak bu eser ve Rimini
Protokoll {izerine yapilmig bircok aragtirma bu
unsurdan bahsetmemigtir.

Diger bir 6rnek ise, Blast Theory’nin
akilli telefon uygulamasi araciligiyla
seyircisine sundugu dijital tiyatro olarak
adlandirilabilecek yapit1 Karen. ? Bu dijital
ya da sanal oyun telefonunuza indirdiginiz
bir uygulama ile baglar ve yaklagik 10 giin
boyunca devam eder. Karen adl1 bir yagsam
kogunun kendi 6zel hayatindan bahsettigi
ve seyircisine sorular sordugu bir dizi video
ve telefon ekraninmizda yanitladiginiz coktan
se¢meli sorulardan olusur. Karen telefonunuza
bildirimler gonderir ve giiniin her saati sizinle
iletisime gecmeye, size kendine dair bilgi
vermeye ve en onemlisi sizden bilgi almaya
calisir. Bu siire boyunca Karen’e verdigimiz
bilgiler bize 6nemsiz gelebilir- Hi¢ yalan séyler
misin? Bagkasinin kisisel alaniny merak eder
misin? gibi sorular ne kadar derin olabilir diye
disiinebiliriz. Ancak, oyun bitince anlariz ki,
akilli telefon uygulamasinin sistemi butiin
cevaplarimizi analiz etmis ve bize 6zel karakter
analiz raporu hazirlamigtir. Bu raporda bilgiye
ve mahremiyete verdigimiz deger, diger
seyircilerin verileri ile kargilagtirmali olarak
bize sunulur. Karen’i tasarlarken Blast Theory,
Britanya ordusunun karakter testlerinden,
akademik calismalardan, konsol oyun ve
dramatik oyun bicemlerinden faydalanmisg
ve hem oyun metnini hem sorular1 hem de
kisilik analiz raporunu ‘biiyiik veri’ ve ‘veri

madenciligi’ sorunsallarini irdelemek icin
6zenle hazirlamigtir. Karen ve benzeri eserler,
dijital ve sanal tiyatro ya da tiyatro-teknoloji
iligkisi izerine yapilan ¢aligmalarda yogun
ilgi gérmiis ve incelenmigtir. Ancak metnin
dramaturjisi ve tiirleri bu ilgiden yoksun
kalmigtr.

1990’lardan beri medya teknolojilerinin
tiyatro tizerindeki etkisini, sahneleme (sahne
tasarimi, sahneleme dramaturjisi, reji, sahne-
seyirci dinamigi, tiyatronun ontolojik agmazi
ve gostergebilim acgisindan) inceleyen ¢cok
sayida akademik yayin var. Bunlardan en
Onemlileri arasinda Peggy Phelan, Philip
Auslander, Steve Dixon, Matthew Causey gibi
kuramcilarin eserleri akla gelebilir. Bu tiyatro
kuram aragtirmalarinin ortak noktasi ise
genelinin tiyatronun bir bilegeni olan metni
g6z ard1 etmesidir. Glintimiizdeki bir diger
ortak alg ise tiyatro, teknoloji ve medyalagma*
iligkisinin sadece sahne diizeni ve oyun 35
konusunda kargimiza ¢ikan teknolojiler
olarak diigtiniilmesidir. Ancak, medyalasan bir
tiyatro ve oyun metni acik ve net bir gekilde bir
teknoloji kullanmadiginda dahi medyalagan
diinyaya dair bir gseyler s6yliiyordur. Bunu en
iyi Forced Entertainment’in sanat yonetmeni
Tim Etchells’in 1995 yilinda ve o giintin
teknolojilerine atifta bulunarak séyledigi
sozler 6zetler: “Bizim oyunlarimiz televizyonu
acik olan bir evde biiytimiis herkes tarafindan
anlagilabilir.” Burada kasit TV teknolojisini
bilmekten ziyade, bu teknolojinin yarattig:
kiiltiire agina olmak ve bu kiiltiirlin sosyal,
politik ve biligsel olarak parcasi olmaktir. Bunu
kolaylikla, giiniimiizde egemen olan dijital
teknolojilere, her tarafimizi sarmaig olan sosyal
medyaya, giyilebilir teknolojilere ve biitiin
bunlarin bizi bireysel, toplumsal ve algisal
olarak nasil gekillendirdigine baglayabiliriz.
Hans-Thies Lehmann’in Postdramatik
Tiyatro kitabini ceviren Karen Juers-Munby
de buna kuramsal bir agidan yaklasir ve
“medya teknolojilerinin tiyatro tizerindeki
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etkisinden, s6z konusu teknolojiler sahnede
kullanilmadiginda, yani onlarin yoklugunda
dahi s6z etmek miimkiindiir ¢linki bu etki
aslinda medyalagan toplumla ve bu toplumda
yasamakla baglantilidir ve en iyi bu gekilde
anlagilir”, der. 2

Peki medyalagma nedir, tiyatronun
medyalagmasi ne anlama gelir ve neden metin
bu tiyatro ekolojisinde golgede kalmigtir?
Medyalagsma Ingilizce ve Avrupa dillerinde
‘mediatization’ olarak gecen ancak Tiirkce
dilinde net bir karsilig1 bulunmayan, sosyoloji
ve medya caligmalari kuramcilarinin
ortaya koydugu bir kavramdir. Medyalagma
(mediatization) medya teknolojilerinin (sosyal
medya, akilli telefon, giyilebilir teknolojiler
vh.) sosyal, kiiltiirel ve ideolojik teknolojiler
olarak ele alindig1 ve bunlarin toplum ve
bireyler tizerindeki etkisini inceleyen ve
betimleyen bir olgu olarak tanimlanair. 4
Medyalagmanin kokenindeki ‘medya’ sadece
kitle iletigim araglarini (televizyon kanali,
gazeteler vb.) kapsamaz, bunun 6tesinde ¢agin
sosyoktltiirel ve politik sartlarina bagli olarak
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Blast Theory / Karen'

toplumu ve toplumsal algiy1 sekillendiren
ve bunlara anlam veren teknolojileri ve
teknolojik etkileri kapsar. Bu baglamda,
medyalagma kavrams, icinde bulundugumuz
sosyokiiltiirel, politik ve ekonomik diizene
ve bu diizendeki giig iligkilerinin teknoloji
ile olan bagina ve bunun toplumu ve bireyi
nasil sekillendirdigine odaklanir. Ozellikle
20.yy sonu ve 21. yy diinyasina ait bir olgu
olarak diigtiniilen medyalagma, neoliberal
kapitalist diizenden bagimsiz diigliniilemez;
medyalagma bu ideolojik yapinin bir yan
irint ve igleyis mekanizmasidir. Buna bagh
olarak, medyalagma olgusu kapitalist diizenin
bilegenleri ve yan lirtinii olan kiiresellesme,
bireysellesme, tiiketim kiltiirii ve bilgi/veri
madenciligi, vb. gibi gercekliklerle derin

bir etkilesim icerisindedir. Medyalagma
neoliberal kapitalizmin i¢inden ve i¢ine
dogmus bir olgudur ve bu sistemin bir araci,
stireci ve yapitidir (Krotz). Bu donemi ve
bunun sonucu olan medyalagma olgusunu,
mesela Gutenberg’in matbaa makinesinin
Avrupa’daki etkisinden ya da Nazi

MN'02'AI08411Se|q "MVYNAVH
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Almanya’sinda kitlesel medyanin kullaniminin
yarattig1 degisimden ayr1 tutmak gerekir.
Gilintimiiz medya teknolojileri hayatimizin
her alanina niifuz etmistir ve tarihteki diger
teknolojilerden ¢ok daha yaygin bir sekilde
kiiresel capta kullanilmig ve hatta ortak bir

dil ve anlay1s gelistirmistir. Buna ilaveten,
tarihteki 6rneklerden farkli olarak, giiniimiiz
medya teknolojileri otonom bir yapiya
sahiptir, yani, din, egitim, politika gibi diger
yapilardan bagimsiz, kendi biinyesinde

var olan ve igleyen bir yapidir ki hatta diger
sosyopolitik ve kiiltiirel yapilari sekillendirme
giiciine sahiptir. Neil Postman medyalagmay:
ekolojik-evrimsel bir olgu olarak tanimlar

ve bunu bir benzetme ile agiklar: “Eger tirtili
yasam alanindan ¢ikarirsaniz tirtilsiz bir doga
yaratmazsiniz, yarattiginiz ortam, biinyesine
yeni bir birey katilmig eski ortam degil,
tamamiyla yeni bir ortam, doga ve diizendir.
Aymni gekilde, hic tirtil niifusu olmayan bir

ortama tirtili koyarsaniz yeni bir doga ve
slirec¢ yaratirsiniz. Teknoloji de boyle isler -
teknolojinin hayatimiza girmesiyle yeni bir
cevre, yasam ve algl olusmustur, 6rnegin sosyal
medya teknolojilerinin hayatimiza girmesiyle
farkli bir diinya, gerceklik ve benlik algis1
ortaya cikmig ve hayatlarimiz bununla beraber
evrimlesmigtir.” ®

Medyalagan bir diinya pek tabiidir ki her
sanat dalim etkilemektedir; tiyatro da bu
doniigtimden payini almigtir. Bu baglamda
medyalagan dramaturjiden kastim, tiyatronun
biitlin bilegenlerinin yasadigimiz, bizi bireysel
ve toplumsal olarak doniistiiren ve algimiz
sekillendiren, medyalagma olgusundan nasil
etkilendigi, yagsadigimiz bu gercekligi nasil
ele aldigidir. Burada dramaturji kavramini
nasil kullandigimi netlegtirmek faydali olur.
Dramaturji cok kokli, genis, esnek ve ¢ok
anlaml bir kavramdir - oyun yaratma; tiyatro
elestirmenligi; metinden sahneye aktarim;
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dramatik kompozisyon; sahneleme diizeni ve
mizansen gibi bir¢ok kullanim alan vardar.
Bu tanimlarin temelinde, yani dramaturjik
diistiniis ve pratigin temelinde ii¢ soru yatar:
Neden bu yapit/metin/oyun? Neden simdi?
Neden burada? Ve dramaturji, bir igin yapisal,
elestirel, entelektiiel ve iceriksel unsurlarina
ve siirecine odaklanir. Medyalasan tiyatroyu
bu baglamda diislinecek olursak sahneleme
dramaturjisi sadece kullanilan teknolojilere
degil, ayn1 zamanda sahnelenen igin
medyalagan dig diinya ile diigtinsel, elestirel
bagina ve yarattig1 anlamlara da odaklanir.
Bunlara ilaveten ve bunlarin 6tesinde, ben
dramaturji kavraminm sadece tiyatro metnine
bagh olarak kullaniyorum. Diger bir deyisle,
metnin organizmasina, yani karakter, dilin
kullanimi, kompozisyon, uzam-zaman yapisi
gibi 6gelere, bu 6gelerin nasil diizenlendigine
ve dramaturjik yapinin medyalagan diinya
ile olan iligkisine odaklaniyorum. Bunu da
medyalasan dramaturji olarak tanimliyorum.
Tiyatronun yogun bir sekilde medya
teknolojilerinden ve kiltiurinden etkilendigi
bir donemde tiyatro metninin gélgede
kalmasinin iki temel nedeni vardir. Bunlarin
ilki metnin medyalagmasinin sahnede goriilen
slirec kadar net olmamasidir. Sahnelenen yapit
teknolojilerden bahsetmese ya da medyalagan
dinyay1 konu almasa bile, skenografi
kolaylikla medyalasan diizeni ve teknoloji-
odakli yagamimizi yansitabilir. Ancak metnin
medyalagmasi yeni teknolojileri konu etmedigi
ya da onlara anlatimda yer vermedigi zaman
kolaylikla anlagilmayabilir. Bu demek degildir
ki- medyalagan metin, sadece icerigine yeni
teknolojilerin eklendigi, teknoloji ile ilgili
olan oyundur. Bu resmin sadece ufak ve hatta
ylzeysel bir kismini olugturur. Yukarida
bahsettigim gibi, medyalagsan dramaturji asil
olarak metnin yapisinda olugan bir degisime ve
bu yapisal degisimin yagadigimiz gerceklikle
ve bunu nasil algiladigimizla olan iligkisine
odaklanir. Diger bir deyisle, medyalagma
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metnin yapisal bilincaltinda meydana gelir.
Arnold Aronson bunu Tony Kushner’in Angels
in America (1993) oyunuyla iligkilendirerek
aciklar ve der ki: “bu oyun konusu itibariyle
yasadigimiz bilgisayar diinyasiyla alakali
degildir ancak oyunun dogrusal olmayan (non-
linear), parcali anlatimi bir web-sayfasindan ya
da bir teknolojik aygittan digerine atladigimiz,
parca parca bilgilere maruz kaldigimiz dijital
yapinin bizi sekillendirdigi bir diizene isaret
eder.” ¢ Ozetle, metnin dramaturjisi yapisal ve
diisiinsel olarak medya teknolojileri ve medya
kiiltiirt ile sekillenmis bir kiiltiiri i¢cinde
barindirir. Bu noktaya tekrar geri donecegim.
Ikinci temel neden ise postdramatik tiyatro
kuraminin ‘metinsiz’ bir yapiy1 6ne stirdigi
anlayisidir ki bu hatali bir goriistiir. Hans-
Thies Lehmann’in kurama tiyatronun
performans sanati ve yeni teknolojiler ile
baglantili olan tarihsel doniigiimiinii inceler
ve metni tiyatro denkleminin merkezinden
cikarip diger bilesenlerle es tutar. Lehmann
metinsiz bir tiyatrodan bahsetmez ya da
bunu savunmaz. Metnin dramatik tiyatroda
edindigi merkezi rolii ve mimetik temsil
odakli dramatik yapiy1 reddederken, Lehmann
metnin medyalagan diinyada ve tiyatroda
doniistiigliinii goz ard1 etmemigtir ve bununla
ilintili olarak kuramci Gerda Poschmann’in
“no longer dramatic theatre text” ” (artik
dramatik/temsili olmayan metin) kuramina
isaret etmis ve bu bicemdeki metinlerin
medyalagan glintimiiziin kogullarina dair bir
seyler sOyleyebilecegini 6ne stirmiistiir. Bu
noktaya da birazdan geri dénecegim ancak
yazinin bu béliimiinde medyalagan metnin
belli 6zelliklerine deginmek istiyorum.
Medyalagan dramatujiden bahsettigimizde
unutmamaliy1z ki, medya kiltiirinin ve
teknolojilerinin metin tizerindeki etkisi
ve metnin bunlarla ilintili degisimi sadece
konusunda teknolojiyi igleyen oyunlarla sinirh
degildir. Medyalasan dramaturji, 6nceden de
bahsettigim tizere, oyun metninin konusunun
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6tesinde bir doniislime isaret eder. Oyun
medyalagan kiiltiirden ve hayatlarimizdan
bahsetmeden de medyalagmistir, bunu metnin
bigeminde ve hatta genellikle bilingalt1
dokusunda (yazar farkinda olmasa dahi)
gozlemleriz. Burada, biceme bakarken,
karakterin olusumu, dilin kullanimu,
kompozisyon ya da dizim, zaman ve mekan
yapisi gibi 6geleri goz 6niinde bulundururuz.
Medyalagan dramaturjiye dair diger bir nemli
nokta ise metindeki bu etkinin ve tepkinin
hem belirgin hem de 6rtiilii olabilmesidir.
Mesela, emojilerin kullanildig1 bir oyun
metninde dilin yapisindan ve resmettigi
durumdan bahsederken teknolojinin ve
medya kiltiiriiniin etkisi acik bir gekilde
gorulir (bknz. Patrick Marber, Closer).
Ancak parcali, kisa ve birbirinden bagimsiz
vinyetlerden olusan bir oyunda (bknz. Simon
Stephens, Pornography) hicbir teknolojik tema
olmamasina ragmen bu yapiy1 parcali, coklu
ya da katmerli bir alg1 yapis1 ve kisalmig dikkat
esigiile ilintili yorumlayabiliriz.
Poschmann’in kuramina geri donecek
olursak, medyalasan dramaturjiyi ikiye
ayirabiliriz: Temsilci, dramatik yapiy1 kabul
eden ‘medyalagan dramatik tiyatro metnive
buna karsi ¢cikan, ‘medyalasan postdramatik
tiyatro metni’. Bu iki kategoriyi birbirinden
ayiran temel nokta — metin yapisinin klasik
temsile (mimesis) karg1 olan tutumudur.
Acmak gerekirse - ‘dramatik tiyatro metni’
klasik temsil anlayisini, yani tig-birlik kuralini
ve zaman-mekan birligini esas alirken ve
biitiinliik¢ii bir olay orgiisii (Fabel) ile nihai,
salt, basi-sonu-belli bir dis gergeklik olgusuna
ve algisina baglarken; ‘postdramatik tiyatro
metni’ klasik temsil estetigine ve bunun
temelinde yatan ‘statlikocu’ goriige karsi
cikar, ve gerceklikle kurmacanin - gosteren
ile gosterilenin ic ice gectigi, sabit olan metin
unsurlarimn birliginin - yani karakterin, dilin,
olay 6rgiistiniin, zaman-mekan biitinligiiniin
- sarsildig1 ve yagadigimiz gercekligi temel

belirsizlikleri, kopukluklari, parcalanmalar:
ile ele alip ‘muhalif’ bir gekilde ifade eden
dramaturjik mimari ve anlam olugum siirecini
savunur.

Medyalagma olgusunun kapitalist statiiko
ile olan bagim hatirlarsak, dramatik ve
postdramatik dramaturjinin medyalagan
toplumu ve bireyi nasil ele aldigini ve
medyalagan, globallegen, neoliberal
kapitalist gercekligimize nasil yanit
verdigini sorgulayabiliriz. Buradaki savim,
medyalagan dramatik metnin medya
teknolojilerinin ve kiltiirtinin yarattig:
ve statiiko ile ele ele tiirettigi bakis acis1
ve sOylemi tekrarlarken, medyalasan
postdramatik metnin buna direndigi ve
bu sistem icerisinde goriilmeyeni, temsile
kapali olani elestirel algimiza sundugudur.
Buna bagli olarak Jacques Ranciére’in
‘duyulurun paylagimi/dagilimi’ kavramina
deginmek yerinde olur. Ranciére’e gore
‘duyulurun paylagimi’- bir toplumda kimin
ve neyin goriilebilecegini/goriilemeyecegini,
duyulabilecegini/duyulamayacagini,
konusulup/konusulamayacagini belirleyen,
alg1 acisindan ortak bir alan anlamina gelir. * Bu
alan akla yatkin olarak algilanan ve makul bir
alternatifi olmadig: diigtiniilen (diistindiiriilen)
baskin sosyal soylem ve diizendir. ‘Duyulurun
paylasimi’ - egemen ideolojinin ¢ergevesinde-
goriiniir olan, duyulan, kabul edilmig yapilar,
diisiinceler, gruplar, estetik ve politik bir
diizeni resmeder. Ranciére’e gore estetik
(sanat) ve politik diizen (politika) arasinda
derin bir iligki ve kesisim noktasi vardir ve bu
nokta tam da ‘duyulurun paylagiminin’ temsil
ettigi alanda yer alir. Bu baglamda, Rancieére,
Aristoteles’in 6nciisii oldugu sanatta Temsil
Rejimi’ni, var olan statiikoyu ve ‘duyulurun
paylagimini’ tekrar eden bir temsilci yap1
benimsedigi i¢in elestirir. Klasik temsile
dayal1 sanatin statiikoyu, egemen ideolojiyi
ve onun soylemlerini ve mekanizmalarini,
tartismaya acmaksizin, tekrar ettigini savunur.
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Buna karsilik, Estetik Sanat Rejimi kuramini
One stiren Ranciére, bununla gériilenin/
gorilmeyenin, duyulanin/duyulmayanin,
temsil edilebilenin/edilmeyenin sinirlarini
yikan, bunun diginda kalanlar: algimiza
sunan ve farkliliklarin kabul gérdiigi bir
sistemi ortaya koyan bicemlere isaret eder.
Postdramatik dramaturji bu estetik bakig
agisin1 benimser ve var olan statiikocu temsili
yikip, medyalasan kapitalist demokrasiyi
sorgulayan bir estetik sunar.

Bu iki yapiy1 medyalasan dramaturji
kapsaminda iki 6rnek ile agiklamak faydali
olur. Medyalagan dramatik metin’e, Tiirkce’ye
de ¢evrilmis olan Jennifer Haley’'nin The
Nether (Cehennem) oyunu 6rnek verilebilir.
Konu olarak medyalagmis olsa da, bicem
acisindan dramatik tiyatronun temsilci
yaklagimini benimsemistir. Hikdye sanal ve
gercek olmak tlizere iki diizlemde gercgeklesir;

Caryl Churchill'in yazdigi Love and
Information oyunundan bir kare.
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sanal diinya ‘the hideaway’ (inziva/ saklanma
evi, sayfiye yeri) kisinin goc ettigi, gercek
diinyada olamadig8: kisiyi olma 6zgiirliigi
verir. Bu sanal diizlemde karakterler sug

olsa bile sonucu (bedeli/cezas1) olmadan
diledigini yapabilirler. Bunun sonucu olarak
burada ¢ocuk istismar: vakalar1 ortaya ¢ikar
ve bu suclar1 aragtirmak tizere Morris adli
dedektif The Hideaway’e gizli goreve gelir

ve kullanicilarin ikili kimliklerini ve bunun
altindaki gercekleri ortaya ¢ikarmaya caligir.
Konu edilen bu ¢oklu gerceklik, gercek ve sanal
karakterleri ve 6yki dizileri, dilin kullanimai,
zaman-mekan yapisi li¢ birlik kuralindan
uzaklagmayan, illlizyonu temel alan, dogrusal
bir neden-sonug iligkisine dayali temsilci bir
mimari sunar. Kisaca 6rneklemek gerekirse,
sanal ve gercek karakterler birbirinden net
bir sekilde ayrilmistir, bir karakterin gercek
diinyadaki ve sanal diinyadaki benlikleri ya

da kimlikleri birbirine karigmaz ve ¢oklu bir
kimlik, gerceklik algisini - yani medyalasan
bireyin 6znelligini ve ¢oklu algisini- yok sayar.
U’g boyutlu olan temsil Ranciére’in ‘duyulurun
paylasimy’ diye adlandirdigi hemfikirliligi,
tekdiizeligi ve bu gercekligin 6tesini
sorgulamadigimiz bir yapiy1 tekrar eder ve
seyirciyi de bu gercekligi temel gerceklik olarak
kabul etmeye cagirir. Bu tarz medyalagan
dramaturji seyirciyi, konu edilen sosyolojik ve
politik yapiy1 ve statiikoyu sorgulamadan, ona
alternatif bakis acilariyla bakmaktan ziyade,
onun ideolojik teknolojilerini ve teknolojik
kiiltirini kabullenmeye yoneltir.

Ote yandan, postdramatik medyalagan metin,
konusunun icerigindeki medyalagmanin
Otesine gecer ve dramaturjik yapisi ile degisen
zaman-mekan algimizi, insanin kendisiyle
ve toplumla kurdugu iligkiyi, cok katmanli
olan gerceklik algimizi, ¢coklu benlik ve
kimlik modelini, kisalan dikkat araligimizi ve
hizlanan hayatlarimizi sorgular. Bu oyunlar
uzam ve zaman sinirlari olmayan; kurgunun
suireklilik gostermedigi ve hatta kesintilerden



olustugu; dilde ve anlamda kirilmalarin oldugu;
gerceklikle hayalin (ya da sanalin) i¢ ice
gectigi; karakterin kimliginin ve hikayesinin
salt bir netlikle sunulmayip tanimlanabilir bir
diizleme oturtulmadig; parcacikli mimarinin
stiratli akis hissi yarattigi bir dramaturji ortaya
koyar.

Caryl Churchill’in 2012’de yazdig1 Love and
Information (Ask ve Bilgi) oyunu hem konusu
acisindan hem de bigimsel olarak medyalagan
diinyada bilginin algimiz, iligkilerimizi ve
benlik anlayisimizi nasil gekillendirdigi
ile ilgilenir. Burada medyalagan kiltiir
baglaminda bilgi bir¢ok acidan ele alinmigtar:
bilgi bombardimanzi, bilgi bagimlilig, bilgi
kirliligi, veri madenciligi gibi. Oyun bu konuya
farkli acilardan yaklasir ve kolay anlagilir
olan tek tarafli bir cevap, ulagilabilecek net bir
anlam ya da ideolojik bir istikamet sunmaz.
Oyun 7 boliimden ve her boliimiin icinde
yaklagik 7 sahneden olusur -sahneler istenilen
sirada okunup sahnelenebilir ve dogrusal bir
anlam dizemi ya da li¢ birlik kuraliyla sabitli
neden-sonug anlatimi sunmaz. Aksine, oyun

Love and Information

parcali bir yap1 sunar; sahnelerdeki eylem, 41
zaman-mekan ve karakterler belirsiz ve
birbirinden bagimsizdir ve gordiigiimiiz bir
sahneye, mekana, zamana ya da karaktere
doniis yapmayiz. 100°’den fazla karakterin
isimleri, ge¢gmigleri, hangi zamanda ve uzamda
olduklarini belirten net géstergeler yoktur.
Kisaca oyun temsilci bir dramatik omurga
sunmaz; bu parcali resimleri birbirine baglayan
iki genel kesigim noktas1 vardir 1) bilgi caginda
yasamak 2) sevgiye, insan iligkilerine olan
6zlem ve ihtiyac¢ ya da diger deyimiyle yalnizlik
ve aidiyetsizlik hali. Oyun seyircisini bir bilgi
bombardimanina tutar ve en nihayetinde
somut, bilinebilir, elle tutulabilir, sinirlar
belirlenmisg bir anlat1 sunmaz. Ancak seyirciyi
tam anlamiyla epistemolojik bir boglukta
birakir ki bu da bilgi ¢ag1 diye adlandirdigimiz,
bilgiye hemen ulagti§imiz ve bu nedenle her
seyi bilebilecegimizi diislindii§limiiz ya da
daha aydinlik olarak algiladigimiz giintimiiz
diinyas1 ile catigir. Bu tezatlikta olugan
catlaklar bizi bulundugumuz ve algiladigimiz
gercekligi sorgulamaya yonlendirir. Diger
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bir deyisle, bu dramaturjik diizenek, bireyin
bir dijital platformdan ya da cihazdan
digerine ivedilikle gectigi, her an telefonuna
gelen bildirimlerle ya da bilgisayar-TV
ekranina yagan haberlerle algisinin kisaldig:
ve ylizeysellestigi bir gercekligin icinden
konugur. Oyunun yapist, her seferinde oyunu
tanimlama ve ondan biitiinliigl olan bir anlam
cikartma tesebbiislerimizi geri piiskiirtiir ve
seyircinin bilincini aralayip giindelik hayatta
sorgulamadan stirdirdigimiiz varligimizi
diisiinmeye ve ‘duyulurun paylagiminin’
belirledigi sinirlarin digina cikmaya davet
eder. Estetigin 6nerdigi farklilik, cok seslilik,
diizensizlik farkli sdylemleri, farkli bakig
acilarini, diyalogu kabullenen ve arzulayan
bir alg1 yaratir. Bu, medyalasan postdramatik
dramaturjinin nasil muhalif ve direnen bir
dramaturji oldugunu agiklar.

Bu yazida her ne kadar Ingiliz tiyatrosuna
odaklanmaisg olsam da, bu degisim ve gelisim
diinya tiyatrosunun tecriibe ettigi bir stirectir
ve Turkiye’deki tiyatro eserlerinin de benzer
bir déntistimden gectigini diistinmek yanlig
olmaz. Bu ve benzer aragtirmalarin yakin
zamanda Tirkiye’deki tiyatro kuramecilar:
ve elegtirmenleri tarafindan yapilacagi
stiphesizdir.
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DOSYA

Sahne Sanatlarinda
Dijitallesmeye Post-
Humanist Bir Yaklagsim

MiRAN BULUT

Bundan yaklagik 30 y1l evvel World Wide
Web’in hayatlarimiza girigiyle birlikte adim
attigimiz ‘Bilgi Cagi'ndan ¢ikip yasamlarimiz
ve teknoloji arasindaki mesafeyi azaltan,
teknolojiyi her gecen giin bedenlerimize
daha cok yaklastiran ‘Deneyim Cagi’na iyiden
iyiye adim atiyoruz. Marshall McLuhan’in
da sOyledigi gibi hayatlarimiza giren her bir
teknolojinin giderek tamamen yeni bir insan
ortami yarattigin ve varligimizin bir uzantisi
haline geldigini goriiyoruz. Insan, énce
mekanik cagda uzaydaki varligini, sonrasinda
elektrik teknolojisiyle merkezi sinir sistemini
genigletmeyi bagardi. Ve bu teknoloji ortami
son olarak da cegitli medya araclari ile insanin
duyu ve sinirlerini uzatmak anlamina gelen
‘bilincin teknolojik simiilasyonu’ fazina
geldi. (Luhan, 1964) Giderek teknolojiklesen
bu ortam, tiketim kiltiirt, iklim krizi,
kiiresellesme, bireysellesme gibi bir¢cok
olguyu da beraberinde getirdi. Ve toplum belki
“tanimlanmayan ama asla yadsinamayacak”
olan, bir tiir mutasyona ugradi. (Rutsky, 1999)

Buyasadigimiz mutasyon her ne kadar
bilim, sanat ve teknoloji arasindaki etkilesim
icin yenive igtah acici alanlar agiyor olsa da
kiiresel krizler i¢in de gerekli 6nkogullar:
yaratiyor. Nitekim 2019 yilinin Mart ayinda
resmi olarak baglayan Covid-19 salgini da
bu olasi kiiresel krizlerden sadece biri. Bu
kiiresel krizin cagdas tekno-kiiltiir tizerine
olan etkilerini, durumun vehameti gorece
azaldikca ve ‘yeni normale’ yavag yavag adapte
olmaya bagladikc¢a gorebiliyoruz. Yagadigimiz
kriz, bir sanat tiirti oldugu kadar antik
caglardan beri de insanlar: fiziksel olarak bir
araya getirmis 6nemli bir iletigim araci olan,
neredeyse 3000 yillik kadim tiyatro sanatini,
bize onun dogasim sorgulatmaya gotiirecek
kadar etkiledi. Pandemi ve kapanma dénemi,
yarattig1 telagla tiyatroya ‘dijital ¢oziim’ler
aragtirmaktan teye gidebildi mi? Kapanma
dénemindeki tartigmalar ‘tiyatronun gelecegi’
ile mi ilgili yoksa ‘gelecegin tiyatrosu’yla m1i
ilgili olmaliydi?

Gilinlimiiz tiyatro diinyasi heniiz, sanat
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turleri arasindaki sinirlarin esnemesiyle
giindeme gelen interdisipliner, multidisipliner,
transdisipliner gibi kavramlarla anlagmaya
caligirken, bir de dijital performans, siber
tiyatro, multimedya tiyatrosu, dijital tiyatro
gibi kavramlarla kargilagti ve tilkemizdeki
tiyatro diinyasinda bir fikir kazani kaynamaya
basladi. Ama dijitalin sahne sanatlarinda
kullanimi ne pandemiyle bagladi ne de dijital
performans sadece 6nceden kaydedilmis
tiyatro oyunlarinin argivlenip internette
yayimlanmasi veya sahneden canli yayinlarin
yapilip bunlarin YouTube gibi platformlarda
gosterilmesiydi. Dijital performans,
teknolojinin yalnizca bir ara¢ ya da amag
olarak kullanilmadigi, teknolojinin O’lar ve
T’lerle yazilan kendine has diliyle, performans
sanatlarinin kendi dilinin karigimindan, yeni
bir teatral dil icat etmek olabilirdi. (Seyben,
2016)

Dijital performans, hakkinda dijital kiiltir
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Blue Bloodshot Flowers
Yénetmen: Susan Broadhurst

caligmalariyla birlikte baglamis bircok
akademik ¢aligsma olan ve kokleri Antik
Yunan’a kadar uzanan, fenomenolojiden,
post-human felsefeye kadar cesitli ve derin bir
felsefi arka plani olan, insan-makine etkilegimi
aragtirmalariyla da zenginlegen bilimsel bir
arastirma alani. Kendisi de bir iletigim araci
olan tiyatro, tarih boyunca teknolojiden
dogrudan etkilenmis bir sanat. Icine aldig1

her bir teknolojinin bigimini, icerigini ve
dramaturjisini nasil degistirdigini Antik
Yunandaki ‘Deus Ex Machina’, Orta Cag’daki
‘Pageant Wagon’ (gezici vagon sahneler) ya da
Romalilar’in savag sahneleri i¢in kullandiklar:
‘Naumachias’ 6rneklerinden gorebiliyoruz.
(Parker-Starbuck, 2011)

Bugiin ise Luhan’in sézleriyle bilincin
teknolojik simiilasyonu fazina gelmis teknoloji,
sadece sahneleme bicimini degistirmekle
kalamaz. Bu yeni teknolojik ortam, artik
farkli algiladigimiz bu diinyadan ya da



bagka bir s6yleyisle bu diinya sahnesinden,
bambagka felsefi arka planlar: olan hikayeler
dinleyebilecegimiz ve yine bu hikayeleri

yeni teknolojiler sayesinde daha kapsayica,
duyulara ve bedene dogrudan etkisi olan bir
sekilde aktarabilmeyi vadediyor. Ve dolayisiyla
aslinda toplumsal degisim i¢in hi¢ de yabana
atilamayacak miithis bir potansiyel tasiyor.

Dijital performasin tarihteki izleri Tiirkce
say1li kaynaklardan, Burcu Yasemin Seyben’in
Tiyatro ve Multimedya adl1 kitabindan
suirtilebilecegi gibi, dijital mecranin hangi
sahne bilesenlerinin yerini tuttugunun ya
da desteklediginin eser 6rnekleri lizerinden
ayrintili bir sekilde incelendigi Mesrure
Melis Bilgin’in Dijitallesen Sahne Sanatlar:
Deneyimi adl1 makalesinden okunabilir.
Tiyatroda dijitallesme deyince kac¢inilmaz
olarak sorgulamaya gidilecek bir diger konuysa
mevcudiyet, canlilik, etkilegimlilik, oyunsuluk
gibi kavramlarin yeniden diiglintilmesi. Bu
konuyla ilgili de Tiirkge bildigim tek kaynak
olan Melike Saba Akim’'in Canlilik ve Karsilikl
Etkilesim: Tiyatronun Dijitallesmesi ve Seyir
Rejimi Uzerine Ontolojik-Tarihselci Bir
Sorusturma adl1 makalesi. Ttim bu makale ve
kitaplar, alanda Tiirkge literatiiriin olugmaya
basladigina dair umut verici caligmalar.

Ben ise bu yazinin devaminda, dijital
performans kavramin kazidikca altindan
cikan konulardan biri olan siborg tiyatrosu
ve onun posthuman diistinceyle nasil
kavramsallagtirildigina dair kisa bir girig
yapacagim.

Dijital Performans ve Evlatlar:

90’lardan sonra internetin giinliik hayatta
kullaniminin baglamasiyla birlikte diinyada
dijital bir devrim yaganiyor ve ortaya dijital
kiiltiir ile ilgili caligmalar ¢ikmaya bagliyor.
iletigimin giderek medyalagtig1 bu diinyaya
ve yeni teknolojileri gittikce biinyesine katan
gosteri sanatlarina bir karsilik olarak da,
kuramcilar medya iletigim caligmalari bakis

acisiyla tiyatronun ve sahne sanatlarinin
incelendigi genis capli akademik caligmalar
yapmaya bagliyorlar. Diin Bauhausun
onciilerinden Laszlé Moholy-Nagy’nin
‘Toplam Tiyatro’ veya ‘Biitunliik Tiyatrosu’
adini verdigi, tiim sanat formlarinin ve teatral
pratigin bir araya getirildigi ve bunu izleyicinin
tiim duyularina hitap edecek sekilde teknoloji
kullanimiyla saglama fikri, (Schlemmer, 1971)
avantgard hareketle birlikte, sahne lizerinde
daha kapsayici bir deneyim yaratmak adina
filmin tiyatroya entegrasyonuyla ortaya

cikmis Multimedya Tiyatrosunu takip

etti. Ve bugiin Multimedya Tiyatrosu'nu
kendisinden ayiran en biiytik 6zellik olarak
bilgisayar teknolojisinin bir getirisi olan dijital
etkilesimin ortaya ¢ikmasiyla birlikte de Dijital
Performans dedigimiz kavram ortaya ¢ikta.
(Salihbegovic, 2013)

Steve Dixon’in alana yaptig1 belki de en
buyuk katkilardan Dijital Performans: Tiyatro, 45
Dans, Performans Sanati ve Enstalasyonda
Yeni Medya Tarihi adli, konunun tarihini,
teorilerini, arka plan felsefesini ve pratigini
inceledigi ayrintili kuramsal caligma
sonucunda da artik literatiire Dijital
Performans olarak kaydolmus semsiye bir
kavram ortaya ¢ikti. Bugiin bir {ist anlam
olarak kullandigimiz Dijital Performans
kavrami, kuramecilarin kendilerine has
bakis acilar1 ve analizleriyle Fahrudin Nuno
Salihbegovic’in ‘Siber Tiyatrosu’na, Jennifer
Parker-Starbuck’in ‘Siborg Tiyatrosuna ya da
Gabriella Giannachi’nin ‘Sanal Tiyatro’suna ev
sahipligi yapiyor.

Siborg Tiyatrosu ve Posthuman Diigiince
-Hepimiz birer kimerayiz, makine ve
organizmanin teorize edilmis ve iiretilmig

melezleriyiz; kisacasi biz siborguz.

-Donna Haraway, Siborg Manifestosu, 1985
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Insan tarih boyunca teknolojiyi tretmis
ve bu liretim sonucunda da var olmay1
stirdlirebilmisg bir varlik. En son geldigi
noktada “Stefan Herbrechter’in ifadesiyle
“insanin teknolojiklegmesi, siborglagmasi
ve gittikce biliytimekte olan bir teknokiiltiire
dahil olmas1” (Agin, 2020) bizleri insan
kelimesini bugiin geldigimiz noktada yeniden
diisiinmeye cagiriyor. Clinkii 21. yiizyilda insan
kelimesi bizim kim oldugumuzu daha fazla
yansitmamakta. Posthuman terimi, bizlere
insan kelimesini evrim/adaptasyon, teknoloji/
siborg, ekoloji/antroposen gibi kavramlar
tizerinden acik bir kavram olarak diisiinmeye
davet ediyor. (Ferrando, 2019)

Posthuman altinda pek ¢ok diigtince okulu
olan genis bir tist kavram fakat yalnizca bu
konuyla ilgilenmese de kabaca teknoloji
ve insan iligkilerini irdeledigini s6ylemek
yanlig olmaz. (Agin, 2020) Posthuman iist
kavraminin altindaki diisiince okullarindan
biri de post-hiimanizm. Post-hiimanizm,
insan kelimesini tekil bir anlami igaretleyecek
bir gekilde degil, cogul ve daha kapsayici
bir gekilde ele almaktan bahsediyor. Batil
diisiincenin getirdigi ikilikler veya toplumun
yarattig1 cinsiyet, sinif, irk, milliyet, etnik
kiiltiir ve inang gibi kategoriler tarih boyunca
bazi insanlarin, bazi insanlardan daha fazla
‘insan’ oldugu algisini yaratti ve toplumumuz
bu diislinceye gore sekillendi. Kolelik tarihi
yada ‘freak show’ olarak tarihe gegmis
engelli bireylerin sahneye ¢ikarilip bir gosteri
malzemesi olarak kullanilmasi bunlarin
gecmisteki 6rnekleriyken; cinsiyet¢ilik, dogu/
bat1 kutuplagmasi ya da irk¢ilik gibi kavramlar:
bu durumun héla devam etmekte olan tirtinleri
olarak gorebiliriz. (Ferrando, 2014)

Merkezi biraz daha insandan
kaydirdigimizda da posthuman diigtincenin
tirculiik, ekoloji, biyoloji gibi kavramlara
daisaret edip tiirler arasindaki hiyerarsiyi
ve insanin piramidin en tistindeki yerini
sorguladigini goriiyoruz. Bu diisiincenin
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bir diger tirtinii de Donna Haraway’in ileri
teknolojiyle yasanan, insan ve doga arasindaki
doniigtimi baz alarak yarattig1 etik /politik
caligsmalar olan Yoldas Tiirler Manifestosu ve
Siborg Manifestosu adli makaleleri. (Celik,
2018) Tiim bu ¢aligmalar kisaca teknolojiyle
hembhal olmusg insani sosyolojik, antropolojik,
felsefi, etik, politik diizlemlerde inceliyor. Peki
bu stirekli devinen teknolojik ortamda, post-
hiimanist bir bakis agisiyla tiyatroyu nasil
inceleyebiliriz?

“Teknolojiyle i§ birligi Yapmaya
Basladiginda Bedene Ne Olur?”

Dijital Performans, bize teknolojiyle
igbirligi yapan bedenlerden ve bu ig birligi
sonucunda da bagka tiirlii bir insan olma
halinin igerisinde ‘performe etmekten’
bahsettigi icin zaten dogas1 geregi posthuman
ile iligkili bir kavram. Siborg tiyatrosu ise bir
anlamda bu posthuman diislincenin tizerine
gidip tiyatro ve teknolojiyi posthumana ait
aparatlarla inceliyor. Belki siborg tiyatrosu
denilince pek cogumuzun aklina siborglarin
kullanildig1 bir tiyatro oyunu veya Stelarc’in
veya Marcel'li Antunez Roca’nin igleri gibi
gercek anlamiyla sibernetiklerin viicuda
entegrasyonu gelse de, Siborg Tiyatrosu
temelde sadece sahne lizerinde kullanilan
teknolojileri incelemek icin degil, canl
olanla teknolojik olanin arasindaki sosyal,
politik ve tiyatral sistemleri aragtirmak icin
de bir alan agiyor. (Parker-Starbuck, 2011)
Jennifer Parker-Starbuck Cyborg Theatre:
Corporeal/ Techonogical Intersections in
Multimedia Performance (Siborg Tiyatrosu:
Multimedya Performansta Bedensel/Teknolojik
Kesigimler) adli galigmasinda siborgu gergek
anlamda degil, metaforik anlamda kullanmyor.
Sahnede teknoloji kullanilan her performansi,
sibernetik ve biyolojik parcalari olan melez bir
organizmaya benzetiyor aslinda.

Benim diiglinceme gore posthuman, siborg
tiyatrosunun kuramlagmasini iki farkh



noktadan destekler. I1ki, fizikselligin sosyal
etkilesim ic¢in birincil bir gereklilik olmadigi,
teknolojinin sanal bedenler, dijital kimliklerle
merkezi olmayan bir benlik duygusu getirdigi
ve uzay/zaman deneyimimizin biikiildiigi
gliniimiizde, insan bedeninin teknolojiyle
isbirligi yaptiginda ortaya cikan halleriyle
(6rnegin bedensizlesme, bedenlenme,
kapsayicilik gibi) ilgilenen bir kavram

olmas. Tkinci destek noktasi ise daha cok
posthiimanizm felsefesiyle iligkilenen
sahnedeki bedenlerin sosyopolitik temsillerine
odaklaniyor olmasi.

Asagida Parker-Starbuck’in siborg tiyatrosu
matrisini gériiyoruz. Parker-Starbuck analizini
oyunlardaki baglamlara gore ayirdig: “Abject,
Object ve Subject” olarak adlandirdig: i¢ tiir
beden temsili ve tig tiir teknoloji tizerinden
yapiyor. Tam olarak anlamini kargilayamasa
da ‘Abject Body’i Tiirkce’ye ‘Sefil Bedenler’
olarak cevirebiliriz. Kendisi, ‘Sefil Bedenlert’,
sahnede ¢ogu zaman bir hayvanla veya engelli
bir bedenle temsil edilen kiiglimsenmis ve
sosyal olarak arafta kalmigs bedenler olarak
tarif ediyor. Bu bedenlerin sahnede temsil
edilmesine yardimei olan teknolojiye de
‘Sefil Teknoloji’ adini veriyor ve 6rnek olarak
bugiinki siborglarin kuzeni diyebilecegimiz
kukla teknolojisini veriyor. ‘Object (Nesne)
Bedenler’i ise daha ¢ok feminize edilmis,
irksallagtirilmig ve toplumda 6tekilestirilmig
bedenler olarak tanimliyor. Bu tiir beden
temsillerine 6rnek olarak da sahnedeki
bedenleri siborg formuna yaklastiran,
sahnede mekaniklige ve ekonomik olmaya
dayal1 ‘proleter oyunculugu’ kurma amaciyla
ortaya cikmig, Meyerhold'un ‘Biyomekanik’
oyuncusunu veriyor. Son olarak ise ‘Subject
(Ozne) Bedenler ve Teknolojiler’i yani
nesnelestirilmis bedenlerin yanindaki
‘kontrol ve otoriteyi’ hatirlatan beden veya
teknolojilerin sahnede kullanimini inceliyor.
Bu kategoriye 6rnek olarak ise sahnedeki
ekran veya monitorlerle bedenlerin anlamini

BODY
ABJECT OBJECT SUBJECT
G CRAIG'S GROTOWSKI'S
3 PUPPETRY = “ "
> 2 UBERMARIONETTE | “POOR THEATRE
o
o
—
o
= ' ,
5 Q MET OPERA IMIEYERHOLD’S | JOSEF SVOBODA'S
E IS LIVEINHD BIOMECHANICS | LATERNA MAGIKA
E THE WOOSTER
@ CATHY WEIS GEORGE COATES
2 GROUP

Tablol: Siborg Tiyatrosu Matrisi

Kaynak: Jennifer Parker Starbuck, Cyborg The-
atre: Corporeal Technological Intersections in
Multimedia Performance

giiclendirmeye ya da bedenleri gercek anlamda
biiylitmeye caligsan Svoboda’nin ‘Laterna
Magika’sini veriyor. Ozne teknolojilerini, ayni
zamanda teknolojinin kendisinin sahnede

bir 6zne haline geldigi, insan olan aktorlerle
iletisime gecebilen dijital aktor kullanilan
tiyatro oyunlariyla da 6rneklendiriyor.
(Parker-Starbuck, 2011)

Parker-Starbuck, oyunlardaki baglamlari
g6z 6ntline alarak beden ve teknoloji tizerinden
daha sosyopolitik temellere oturan bir
siniflandirma yapiyor. Bunu yaparken amaci
bir ayrim, kutuplagma veya bir gii¢c oyunu
haritasi ¢ikarmak degil, kullanilan teknolojinin
sahneyi hangi baglamlarda siborga daha
fazla yaklagtirdigini inceleyebilmek adina
kolaylagtirici bir simiflandirma ¢ikarmak.
Onerilen bu siniflandirma, bir sinirlayica
olmaktansa bu kategoriler icindeki olas1
birlesmeleri okuyucunun kendi kendine de
analiz edebilmesine yardimeci oluyor.
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Teknolojik Bedenlerin Sahne
Sanatlarinda Kullanimina Ornek Yapitlar
Yukaridaki matrisi bir lens olarak
kullandigimizda 6zne teknolojileri
kategorisinde yer aldigini gordigiimiiz,
teknolojinin kendisinin sahne tizerinde bir
Ozneye doniistiigii iki yapit 6rnegi vermek
istiyorum. Ozellikle yapitlardan bahsetmek
istememin iki sebebi var; birincisi 6zne
teknolojisini farkh tiirdeki sahne sanatlari
tizerinden (yapitlardan biri deneysel
bir performansken, digeri metne dayal
dramatik tiyatro oyunu) inceleyebilmek,
ikincisi ise ikisinin de birer sanat yapit1
oldugu kadar, yonetmenlerinin tiim yapim
stirecini raporladiklari ve birer makale haline
getirdikleri ayrintili bilimsel ¢caligmalar olmasi.
Yonetmen ve akademisyen Susan Broadhurst
bundan tam 20 y1l evvel Zeka, Etkilesim, Tepki
ve Performans adl1 hareket yakalama, yapay
zeka, 3D animasyon, fiziksel/ sanal etkilegsim
iceren uygulamaya dayali bir aragtirma
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Robots, Avatars and Ghosts
Yonetmen: Gorkem Acaroglu

serisine bagliyor. Serinin ilk tirtinii bir

sistem mithendisi olan Richard Bowden ile ig
birligiyle hazirladiklari Blue Bloodshot Flowers
adli deneysel bir performans. Broadhurst,
temelde bir performansg¢inin sahne tizerine
yansitilmig bir avatarla gercek zamanli olarak
nasil etkilesime gecgebilecegine dair bir
aragtirma yapiyor. Bu uygulamali aragtirmanin
amaci uzun vadede 6grenebilen ve kendini
gelistirebilen bir “akilli sanal varlik” ile fiziksel
performansci arasindaki etkilegimlilik ve
performatiflik potansiyelini aragtirmak.
Sahnedeki avatarin performansciyla girdigi her
iletisim sonucunda kendini gelistiriyor olmas:
yapit1 sonuctan ziyade siirece odakliyor. Yani
her gosterimde 6grenen ve kendini gelistiren
yapay zeka teknolojisinin tezahiirtiniin zaman
icinde kesfedilip aragtirilacak olmasi ve gorsel/
auratik ya da fiziksel/ sanal olarak ne tiir
etkilegimler yaratip, performansin dilini nasil
etkileyeceginin uzun vadede goriilecek olmasi
bu deneysel yapit1 zamana dayal (time-based)



bir performans haline getiriyor. (Broadhurst,
2004)

Yapit bir anlamda performans kavraminin
6ziindeki, gerceklesip hemen ardindan
kaybolma 6zelligine, biinyesinde her
performansta 6grenen bir avatar olmasi
gercegiyle meydan okuyor. Clinkii performans
aninda gerceklesen etkilesim gercek
zamanda gelisip biricik olsa da, avatar her
yeni gosterimde bir 6nceki gosterimden
ogrendiklerini kendi blinyesine katiyor. Bu
da aslinda canlilik kavramina dair bagka bir
tartigma alani agiyor.

Blue Bloodshot Flowers’in sanal aktori
Jeremiah, gorsel gozetim sistemlerinden ilham
alinarak yaratilmig bir karakter. Hareket takip
sistemi, yapay zeka ve duygu motoru yazilimi
Jeremiah’nin etrafindaki insanlari gérmesini,
takip etmesini ve tamamen spontane ve
bagimsiz tepkiler verebilmesini saglamis. Tim
aragtirma siireci arka planindaki su sorularin
cevabiyla ilgileniyor, cagdas performans
pratiginde fiziksel ve sanal bedenler arasindaki
araylz, yeni bir estetik anlayig1 dogurabilir
mi? Yeni teknolojilerin performe eden
beden tizerindeki etkileri nelerdir? Bu yeni
sanat pratigi icinde sanatcilar ve izleyiciler
arasindaki katilim ve etkilesim potansiyeli
nedir? (Broadhurst, 2004)

Blue Bloodshot Flowers anlam bakimindan
cok katmanli bir performans ve Jeremiah'nin
rolii de cesitli okumalara acik oldugundan
baglamsal olarak bakildiginda onu Parker-
Starbuck’in matrisindeki bedenlerden bir
sinifa oturtmak zor. Ancak Jeremiah’nin
gorsel gozetim sistemi gibi kontrol ve
otoriteyi hatirlatan bir sisteme 6ykiinmesi
ve projeksiyonla sahneye boyut olarak
insan aktorden ¢ok daha biiyiik bir sekilde
yansitilmasi benim diisiinceme gére onu 6zne
bedenler kategorisine sokar.

Ornek vermek istedigim bir diger yapat
ise yonetmen Gorkem Acaroglu’nun Robots,
Avatars and Ghosts adl1 oyunu. Henrik Ibsen’in

Hayaletler adl1 oyununun son yirmi dakikasi
olan bu tiyatro oyunu 6zne teknolojisi olarak,
bir endiistriyel robot, bir 3D stereoskopik
projeksiyon ve bir de hareket yakalama
kiyafetli bir dansci tarafindan yonlendirilen
bir avatar kullaniyor. Yonetmen, Bayan Alving
karakterini li¢ farkli beden temsiliyle sunuyor.
Sahnede Bayan Alving karakteri kargimiza bir
robot, bir avatar ve bir de insan aktor olarak
cikiyor. Boylelikle tek bir karakteri farkl
teknolojilerle temsil edilen ii¢ farkli seviyede
gorebiliyoruz.

Aragtirma anlaminda Acaroglunun amaci
teatral mevcudiyete 6zel bir vurgu verecek
sekilde sahne tlizerindeki insan ve teknolojik
aktorlerin arasindaki iligkinin pratik ve
felsefi sonuclarini analiz etmek. Ayrica
yeni bir tir olan siborg tiyatrosunun yapim
asamalarinda oyuncularin ve ydnetmenlerin
karsilagabilecegi teknik veya dramaturjik
zorluklar i¢in yonetimsel stratejiler 49
gelistirmek. Acaroglu, bu aragtirmasinda,
teknolojik aktorlerin metne dayali dramatik
tiyatroya, insan olan aktorlerin auratik
mevcudiyetini ve metni sarsmayacak gekilde
dramaturjik ¢ézlimler bularak entegre edilmesi
gerektiginden bahsediyor. Bu uygulamaya
dayal1 aragtirmasiyla aslinda bir anlamda
dramatik tiyatronun yeni teknolojilere olan
direncine yanit veriyor. (Acaroglu, 2019)

Parker- Starbuck’in siborg tiyatrosu matrisi
tizerinden degerlendirdigimizde Bayan Alving
karakterini bedenler kategorisinin altindaki
nesne bedenlere oturtabiliriz. Acaroglu, bu
matriste, bir nesne beden olan Bayan Alving
karakterini, 6zne teknolojisiyle kesistigi bir
noktaya oturtuyor.

Verdigim iki 6rnek de laboratuvar
calismasina, sonugcta cikacak liriinden daha
fazla odaklanan, sistem mithendisleriyle
is birligiyle gerceklestirilmis ampirik
aragtirmalar. Blue Bloodshot Flowers’da daha
cok bedene dayali performatif bir yaklagima
rastlarken, Robots Avatars and Ghosts'da
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metne dayal1 anlatiy1 ve dramatik tiyatronun
diger unsurlarini bir araya getiren bir teknoloji
kullanimina rastliyoruz.

Siborg tiyatrosunun anlami posthuman tist
kavraminin altinda var olan sosyal, politik ve
felsefi anlamlarla sekillendikce derinlegiyor.
Bugiin, ben/6teki ve zaman/mekéan algimizin
her gecen giin degistigi; elektronik kalp
pillerinin viicudumuza nakledildigi; biyolojik
ara formlarin uretildigi; yiiksek teknolojik
protezlerin ya da estetik ameliyatlarin
yayginlagti8i; elimizden akill telefonlarin
diismedigi; Baudrillard’in tiim kehanetlerinin
gercek oldugu bu bedensiz iletigim ve post-
truth ¢aginda, tiyatronun siirekli yeniden
disiiniilmesi ve tipki insan kavrami gibi onun
da acik bir kavram olarak ele alinmasi elzem
bir hal aliyor. Tiyatronun 6ziiniin mimesis
oldugunu diiglinmek onu bir aragtirma alani
olarak her konuyla iligkilendirir. Tiyatronun
diger aragtirma alanlariyla iligkilenmesi
hem akademik yazindaki gesitliligi hem de
tiyatro pratiginde yeni dramaturjik unsurlari,
yeni baglamlari, yeni sahneleme bigimlerini
destekler ve yaraticilik icin alanlar acar.

William Shakespeare 1599°da “Biitiin
diinya bir sahnedir ve kadin erkek sadece
birer oyuncu.” demis. Sayet biitlin diinya
bir sahne ise yeni diinyamizda karma
gerceklik, artirilmig gercgeklik, bilgisayar
oyunlari, Zoom ya da Whatsapp’in da birer
sahne olabilecegi sdylenebilir. Fakat insan
kelimesinin, 21. yiizy1l insaninin kim olduguna
dair bir anlam tagimakta yetersiz kaldig1 g6z
6ntine alindiginda, bu ¢cagin oyuncularinin
yalnizca insanlar degil, ayni zamanda,
robotlar, siborglar, avatarlar, dijital ikizler de
olabilecegini soyleyebiliriz.
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DOSYA

Dijital Tiyatro Yapan
Gruplara Sorduk

Soru 1: Pandemi stirecinde hayata
gecgirdiginiz ya da ge¢irmeyi
tasarladiginiz tiretimlerde genel

olarak neyi amacladiniz? Sonrasinda
aldighniz geri bildirimler sizin yoldaki
amaglariniza ne kadar eslik etti ya da bu
amaclar: ne dlgiide doniistiirdii?

MARELIBER/ Yiizlegme ve
Anlatilamayan Oykiiler

ZEHRA iPSIROGLU: Ben yazar olarak
bagimsiz calisiyorum. Ama pandemi siiresince
eve kapaninca Ankara’da Mareliber’le
calismaya basladim. Anlatilamayan Oykiiler,

7 Kadin ile dijitiyatro, Yiizlesme ile de li¢
kisilik bir tiyatro oyunu ¢ikardik, tam bir ekip
calismasiyla. Anlatilamayan Oykiiler, 7 Kadin
Mareliber girketinin y6neticisi yapimci ve
belgeselci arkadagim Deniz Sengencg ile birlikte
gelistirdigim bir projeydi. Yiizlesme'de ise yine
ayni ekibe Aralik Tiyatrosunun yoneticisi
tiyatrocu Onur Gazdag da katildi. Béylece

ticlii bir ekip olusturduk tam bir ig béliimiiyle.
Her iki projede de zoomla iletigim 6nemliydi.
Okuma provalarini ben geligtirirken, Deniz

film cekimlerine ve igitsel efektlere yoneldi,
Onur ise dogrudan sahne calismalarina. Ama
bu ig boliimi karsilikl bir diigiince ve duygu
aligverisi ve biitiinligii icinde gelisti. Konumuz
toplumsal cinsiyet, kadin ve siddet izlegini
cesitli acilardan irdeliyoruz. Ayni diinya
goriisiinii paylagiyorsaniz insanlar arasinda
cok cabuk bir duygu ve diisiince aligverigi
olusabiliyor, araya fiziksel mesafenin girdigi
dijital platformda bile bu boyle. Bunu sadece
yonetmen grubu i¢in degil oyuncular i¢in de
rahatlikla s6yleyebilirim. Her iki projemiz

de ayni konuya farkl yaklagimlar olarak su
glinlerde Ankara Cermodern’de sergileniyor,
Ekim ayinda Uluslararas1 Istanbul Tiyatro
Festivalinde de gosterilecek. Sergi boyunca
izleyicinin aktif katilimini 6ngoren interaktif
aksiyonlar da var, bu da isin stirprizi.
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DENIiZ SENGENC: Pandemi siirecinde
yaptigimiz sanatsal liretimin sekteye
ugramamasi i¢cin ¢ok calistik. Ana odagimiz
olan toplumsal cinsiyet esitsizligine dair
projelerimizi de pandemiye ragmen stirdiirdik.
Amacimiz boyle belirsiz bir siirecte kadinlarin
ustlindeki bask: katlanarak artarken onlara
yalniz olmadiklarini, her zaman dayanigma
icin birilerinin burada var oldugunu ve sanatin
bizi yan yana getirebilecegini gostermekti. Bu
amacla provalarimiz, ¢caligmalarimizi online
olarak sturdiirdiik. Bunun tabii ki getirdigi
zorluklar oldu ancak fiziksel olarak uzakta olan
caligma arkadaglarimizla da bizi bulugturdu.
Ardindan tiyatro oyunumuzu ve sergimizi
seyirciyle bulusturdugumuzda aldi§imiz geri
doniigler bizleri biiylik oranda duygulandirdi ve
amacimiza uygun hareket ettigimizi, seyirciye
bu konuda degebildigimizi gordiik. Umuyorum
kibuyolda daha ¢ok seyirciye temas ederiz.

Yazan
Zehra ipsiroglu

Oyuncular

Yoneten
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LOCKEDOWN
LOCKED IN

BY BARIS CELILOGLU

An International Digital
Women’s Project on the
Lockdown

THEATRE EAST N BULL/ Lockedown
Locked In

BARIS CELILOGLU: Pandemi siireci beni
dijital isi denemeye zorladi diyebilirim. Béyle
bir siire¢ olmasaydi1 buna kalkismazdim
saniyorum. Bir siire diger kumpanyalarin
kaydedilmis gosterilerini ya da ¢cevrimici
yayimlanan oyunlarini izledikten sonra dijital
bir ig yapmaya karar verdim. Bu karar ayn1
donemde karantina sirasinda yaganan aile i¢i
siddet olaylarinin artmasi haberlerini fark
etmemle amacimi da netlestirmis oldu. Zaten
Mart 2020°de karantina bagladiginda aklima
ilk gelen magdur kadinlarin cellatlariyla dort
duvar arasina sikigmig oldugu gercgegi oldu.
Bunu diigliniirken kadin cinayetleri sayilarini
bulunca bu konuda dijital bir tiyatro projesi
yaparak bu acil ¢6ziim bekleyen sorunu daha
goruniir kilmak oldu asil amacim. Bu amaci
gerceklestirmenin en iyi yolunun kadin
monologlari yazarak ve ¢esitli video igleri ve
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gorsellerle bunlar: bir araya getirerek dijital
platformlarda sergilemek oldugunu diistindtim.
Once Londra'da galistigim ve igimi bilen

yazar ve oyuncularla konustum bunu ve geri
bildirimler pozitif olunca onlarla ¢calismaya
basladim. Zoom tizerinden provalar yaptik ve
monologlar hazir olunca oyunculara teknik
bilgiler vererek kendilerini cep telefonlariyla
cekmelerini sagladik. Bu siirecte herkes cok
keyifle ve kendini adayarak caligtig1 i¢in

ilk sonuclar ¢ok iyi ve bagarili oldu ve bu da
hepimizi ekip olarak yiireklendirdi ve hayatin
neredeyse durdugu bir siirecte bize muhtesem
bir hedef ve yagama sevinci verdi. Yani biitiin
sanatcilardan ve isin vizyonunu paylagtigimiz
seyircilerden gelen geri bildirimler pozitifti.
Bunun iizerine ydnetmen olarak ekibe Ingiltere
ve Turkiyenin yani sira diger tilkelerin
(Ispanya, Yunanistan, Italya, Rusya, Polonya,
Kibris, Avustralya) yazar, gorsel sanatgi ve
oyuncularini da katmaya karar verdim. Yani
daha yerel bir caligmadan yola ¢ikarak sonunda
uluslararasi bir projeye ulagmig olduk.

NUX TiYATRO/ Korona ve Juliet

FUAT METE: Pandemi siirecinde bir
stiredir hayal ettigimiz, ancak 2022’de hayata
gecirmeyi planladigimiz tiyatroyu kurduk,
ismi Niix Tiyatro. Pandemi, bu plani erken
gerceklestirmemize vesile oldu diyebiliriz.
Bu siirecte yazdigim bir oyunla birlikte ilk
projemizi gergeklestirmis olduk.

Yazdigim oyun, 2018’den beri tizerine
konustugumuz ve projelendirmeye
basladigimiz WhatsApp Tiyatrosu fikrinin
ilk ¢iktis1 oldu. Pandemi baglayip evlere
kapandiktan sonra telefon ve bilgisayar ile
kurdugumuz iligki cok degisti. Neredeyse
tiim sosyal ihtiyaclarimizin da ekseni
telefonlar haline geldi. Dolayisiyla giindelik
hikayelerimizi, kargilagmalarimizi,
gorlismelerimizi, isimizi vs. bir telefonun

icinde yagamaya basladik. Bu durum, telefonda
yasanan bir hikayenin fikrinin ilk tohumlarini
atmis oldu. Bu mecraya 6zgii bir metnin ortaya
cikip tamamlanmasiyla harekete gectik.

Cikis noktamiz, insanlara WhatsApp tizerinden
bir hikayeyi izleme olanag1 sunabilir miyiz, bu
fikir uygulanabilir mi, uygulanirsa ilgi ¢ekici
olur mu, boylesine dijital bir mecrada herhangi
bir duygu veya duygudaslik yaratabilir miyiz
gibi sorular oldu. Giiniin sonunda, seyircinin 3
giin boyunca gercek zamanh akan bir diyalogu
takip ettigi, neredeyse seyirciye bir arkadasg
grubunu “réntgenliyormus” gibi hissettirmeyi
amaclayan bir is ortaya ¢ikt1. Aldigimiz geri
doniisler de bunu biiyiik 6lciide bagardigimizi
hissettirdi.

Ik oyunumuzu bir deneme niteliginde
tanmidigimiz ve davet ettigimiz kigilerle
gerceklestirdik. Arkadaglarimiz, hocalarimiz,
ailelerimiz, tiyatro ve sinema diinyasindan
bir¢ok profesyonel oyunu deneyimledi.
Turkiye’den Almanya’dan, Hollanda’dan,
Avustralya’dan, Ingiltere’den, kisaca bir¢ok
farkli cografyadan ayni anda bir grup dolusu
insanla birlikte bir ilki tecriibe ettik. Ozellikle
bu kitleden aldigimiz geri bildirimler bizim
icin kiymetliydi, oyun deneyimini iyilestirmek
adina birtakim revizyonlar yaptik. Ardindan
oyunu biletli olarak oynamaya devam ettik.
Seyircinin de projeyi merakla kucaklamasi bizi
mutlu etti. Elegtiriye her daim agik oldugumuz,
bizim i¢in de bir ilki tecriibe ettigimiz bir
deneyim oldu.

CIHANGIR AKADEMIi/ Karantina2020
ve Dijitallab-Performans

SULE ATES: Pandemi sirasinda, Dijital
Performansi odagina alan iki cevrimici proje
yaptim: Karantina2020 Video - Performans
Serisi ve Dijitallab: Performans: Dijital
Dramaturji ve Teknolojiler igin Egitim,
Aragtirma ve Tasarim Projesi. Her ikisinde
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de temel mesele, dijital dramaturji ve dijital
teknolojiye dair, kigisel ve toplumsal bir bilgi
birikimi olugturmak, deneyim kazanmak

ve boylece Pandemi gibi yikici bir siirecte
(ve benzer siireclerde), ayakta kalmayn,
strdiiriilebilirligi saglamakti. Ote yandan,
ben her zaman yeni ifade bicimleri ve yeni
yontemleri aragtirmaya caligtim. Hala ayni
seyi yapmaya devam ediyorum aslinda.
Sadece, 2010°dan sonra ekonomik kriz
nedeniyle, bu tiir aragtirmalar: siirdiirmek
neredeyse imkéansizlagmigti. Pandemi sonrasi,
dijital aragtirmalara verilen destekteki artig
nedeniyle biraz daha miimkiin olabildi.

FITIKO/ Arkadag Aranaiyorum

MINE CERCI: Biitce, zaman ve mekén
sorunu yaratmamasini ve bu zor dénemde
komedinin seyirciye saglayacagi imkanlardan
yararlanmay1 amacladik. Arkadas
Aramayorum’un ilk gosterilerini online /
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zoom ortamina da adapte edebilmeyi hatta
miimkiinse daha sonraki gosterilerde hibrit
sekilde devam etmeyi amacladik. Geldigimiz
noktada fiziksel olarak devam etme karar:
aldik. Pandeminin ilk giinlerinde herkesin
evde kapali kaldig1 bir ortamda zoom konsepti
seyirci icin ilgi ¢ekici iken artik eski cazibesini
yitirdigini de sOyleyebiliriz. Seyirciyle ilk
kargilagma online bagladi ve gimdi siirece
fiziksel ortamda devam ediyoruz. Online
seyirciyle karsilagilan ortamda alinan

geri bildirimler oyuncunun personasini
gelistirmemize ve metni geligtirmemize
imkan tanidi. Online ortamda kargilagtigimiz
zorluklar (tepki gérememe ya da
amacladigimiz tepkiyi alamama ya da yeterince
canlilig1 ekran 6niinde yakalayamama gibi)
bizim i¢in daha sonrasinda metni ironik
sekilde daha etkili, oyunculugu ise fiziksel
ortamda daha canli kilmamiza yol acan bir
sicrama tahtasi oldu.
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GalataPerform / Terk Edilmis Kiyilar //Negatif Fotograflar

GALATA PERFORM/ Terk Edilmis
Kupilar //Negatif Fotograflar

YESIM OZSOY: Pandemi siirecinde aktif
olarak erken ve tedbirli davranmaya 6ncelik
verdik. Takvimde yer alan programlanan
oyunlar iptal oldu dogal olarak. Ama bunun
yani sira 50 6grenciye yakin 6grencimizin
bulundugu 4 farkl atélye sinifimiz varda.
Buna bagli olarak her sene diizenledigimiz
Yeni Metin Festivali Atolyeleri hemen zoom’a
aldik ve bir siire sonra da festivali tamamen
dijital alanda gerceklestirmeye karar verdik.
Yaz 2020 déneminde Goethe Enstitiisii’'niin
kiiltlir sanat alaninda Uluslararasi Covid
Yardim Fonu'na bagvurduk ve hem festivali
hem de 2020 prodiiksiyonumuzu kapsayacak

ayakta kalmamizi saglayacak bir fikri geligtirip
hemen proje olarak sunduk. YeniPerform.

com boyle dogdu. Tam o sirada Galata’da yer
alan fiziksel mekanimizdan ¢iktik ve sanal
alanda olmasini hayal ettigimiz bir dijital
sahne hayal ettik ve sonrasinda da gehir
disinda yer alacak ve dogayla ve sanatla
iligkimizi yeniden tasarlayabilecegimiz bagka
bir sahne ve yaratim alani hayal ettik. Ama
oncelikle bu dijital sahneye odaklandik. Fonu
kazanmamiz da sanirim bu projeyi detaylariyla
diigtinmemizden ve gercekten ihtiyacimiz
oldugundan gerceklesti. Tiirkiye’den

secilen tiyatro projesiolarak hemen ige
koyulduk ve festivalimiz bu dijital sahnemiz
tizerinden gerceklesti. Tamamen dijital i¢in
tasarladigimiz oyunumuz Terk Edilmis Kuylar
/ Negatif Fotograflar da.
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Soru 2: Dijitallesme, seyirci yoniinden bakildiginda, tiyatro alaninda bir arag olarak
kullanimainin disina ¢ikarak kendini yeni bir tiir olarak da amagsallastirmalkta.
Boyle bir durumda alimlayan konumundaki seyirci, online ya da interaktif
gosterimlerde "deneyimleyen, tanik, yaraticy, katilimcr vb.” gibi aktif konumlarda yer
alabilmektedir. Sizin calismanizda seyirci ile kurmaya calistiginiz iliski nasil ve onu
konumlandirmaya calistiginiz yer neresidir?

MARELIBER/ Yiizlesme ve
Anlatilamayan Oykiiler

ZEHRA IPSIROGLU: Anlatilamayan
Opykiiler, 7 Kadin, yani dijital tiyatro
projemizde farkli toplumsal katmanlardan
gelen ve giddeti yagsamig olan 7 kadinin
Oykiisii anlatiliyor. Her kadinin 6ykiisti 20/25
dakika siirdiigiine gore bu sergiyi gezmek iki
bucuk saat alacaktir. Bu agcidan sorunlarin
derinine inmekten kacinmayan etkin izleyici
onemli. Sergide kii¢iik odaciklar var. Boylece
izleyiciler kii¢iik gruplar halinde odalar1 gezip
oykiileri dinliyorlar. Siddeti farkli bigimlerde
yasamis olan kadinlarin 6ykiisiinii anlatan
oyuncularin hepsi dogallig1 ve sahiciligi
yakaladilar, bunun i¢in ¢ok calistik. Ekrandaki
kadin izleyiciye kendi 6ykiisiinii onun
neredeyse gozlerinin i¢ine bakarak anlatiyor.
Biliyorsunuz gercek yagamda travmatik
olaylar yagamis insanlar zaman zaman ekrana
cikip kendi yagamlarini anlatirlar. Bunlarin
icinde en kaliteli olanlari psikolog Gékhan
Cinar’in bir stiredir izledigim Katarsis ya

da Paylag Benimle gibi programlari. Ama
bence bu tiir programlarda teatral bir geyler
var, yani insanlar kendilerini sergilerken,
gercek kolaylikla bir kurguya dontigebiliyor.
Biz tersi bir yol izleyerek kurgusal 6ykiileri
usta tiyatrocular aracilifiyla ¢cok gercekei bir
bicimde sunuyoruz, boylelikle bir farkindalik
olusturmay1 amaclhyoruz. Her iki projede de
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siddetin kokenlerine iniliyor. Sorunu éykiiler
aracilifiyla ayrintilariyla irdelemeye, kilit
noktalar: cikarmaya caligti§imiz icin umut da
var, siddet dongiistinden kurtulma umudu.
Ciinkii kadin diigmanlig: da siddet de bir yazg1
degil, 6grenilmis ve 6gretilmis bir durus.

DENIZ SENGENC: Yiizlesme olusum
asamasinin biiytik kisminda online
gerceklestirilmis olsa da sahne 6niinde
seyirciyle bulusan bir tiyatro oyunu, haliyle
seyirciyle kurmak istedigimiz iligkide
dijitallesmeyle iligkili bir durum olmada.
Sahnedeki oyuncularin olabilecek en gercekei




Deniz Sengeng

sekilde Oykiilerini anlattiklari oyunda
amacimiz onlarin kendileriyle yilizlegmeleri
ve bir ortaklik kurmalariydi. Anlatilamayan
Oykiiler: 7 Kadin sergisinde ise her karakterin
kendine ait bir odasi var ve seyirci bu odalara
girerek karakterin 6ykiisiinii dinliyor. Her
odada karakterin diinyasina girmis oluyoruz.
Bu da seyircinin birebir iligki kurmas:
konusunda 6nem arz ediyor ve seyirci sergide
daha aktif bir rol oynuyor. Kadinlarin éykileri
interaktif eserler ve hikayelerle baglantih
diger iceriklerle destekleniyor. Sergi boyunca
katilimcilarla gerceklestirilecek etkinlikler de
seyircinin aktifligini desteklemek i¢in 6nemli
bir noktada duruyor.

THEATRE EAST N BULL/ Lockdown
Locked in

BARIS CELILOGLU: Evet, bircogumuz
sahnede dijitali arac olarak kullandik bugiine
kadar ve bu gidisle yeni bir tiir gelisecek

DOSYA

buradan dediginiz gibi ama bu canli tiyatroyu
asla bitiremez bence. Baz1 meslektaglarimda
boyle bir 6nsezi ve korku var ama ben boyle bir
tehlike oldugunu diigtinmiiyorum. Dijital form
sadece yeni bir tiir olarak katilir performans
diinyamiza ve canli tiyatroyla karigtirilinca
ikisi de daha zenginlegir. Seyirci diinyanin

her yerinde yine canli olarak izlemeyi tercih
edecek tiyatroyu ama bu ¢cok daha pahali olacak
muhtemelen ve bu anlamda tiyatro yine tist
siniflarin erigebilecegi bir hale gelebilir. Boyle
bir tehlike var ama acik havada meydanlarda
yapilan tiyatro da ¢ok yayginlasabilir ki bu

cok iyi bir ¢6ziim olur. Her iilkede sokaklara
tagan halk tiyatrosu kumpanyalar: ve agik
hava tiyatrolar: daha da artacak gibi geliyor
bana bundan sonra. Mesela bu son donemde
Ingiltere’de parklarda da tiyatro yapilmaya
baslandi. Bazi tiyatrolar da bahcelerini agik
hava tiyatrosuna gevirdi. Su an tam olarak
negatif ve pozitiflerini goremiyoruz bu siirecin 57
aslinda. Yani spekiilasyonda bulunabiliyoruz
ancak. Bir de tabii bu farkli gosteri formlarinin
ve sanal gerceklik teknolojilerinin bir arada
kullanilmasi s6z konusu ki bu ¢cok daha

zengin olan bir performans tiiriinii yaratiyor.
Oldukca katmanli ve zengin, ¢oklu platform
islerden olugan bir tiyatroya kavusuyoruz
béylece. Bir de dijital tiyatro belki daha biiyiik
kitlelere ulasma noktasinda ¢ok ige yarayabilir.
Her siniftan insanin cep telefonundan bile
performanslari izleyip dahil oldugu ve daha
aktif oldugu bir form olustugunda bu ¢ok giicli
bir deneyim olacaktir. Yine de dedigim gibi
sonuclarini tiimiiyle 6n gérmek pek miimkiin
degil. Her yenilikte oldugu gibi bu geligim de
pozitif ve negatif faktorleri icinde barindiracak.
Benim su haliyle dijital projemde seyirci
Oncelikle tanik olan bir konumda olacak. Proje
sekiz epizottan olusuyor. Karantina siirecinde
diinyanin bu sekiz tilkesinde ¢esitli magdur
kadinlarin yagsadiklarina taniklik edecek
seyirci ve bu konuda sarsilarak farkindalik
edinecek ister istemez. Ancak ayni1 zamanda

TEB OYUN KI$/2021



58

DOSYA

cevrimici gosterilirken her epizodun sonunda
seyircinin gevrimici canli yorum yapmasini
ve tartigmalarin, konugmalarin agilmasini
hedefliyorum. Bu yanitlar da kaydedilecek

ve belge olusturacak. Bu baglamda dijital
projemizin seyircisi aktif olacak zira her
epizodun sonunda seyirciyi aktif kilan bir
aktivite olacak. Ya yorum yapacaklar ve
¢Oziim lizerine konusacaklar ya da ekibe

soru soracaklar. Bu gosterimlere kadin
organizasyonlari ve feminist hareketin belli
bagl tiyeleri ve liderleri de davet edilecek. Yani
bu noktada seyirci katilimei da olacak.

NUX TiYATRO/ Korona ve Juliet

FUAT METE: Bizim ¢alismamiz, seyircinin
kesintisiz olarak izledigi canli ya da kayittan
videolardan bircok acidan ayrisiyor.
Seyircimiz, yagayan bir WhatsApp grubuna 3
glinltigine misafir oluyor. Seyircilerin yazma
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Baris Celiloglu

izni olmadig1 i¢in “seyreden” konumundalar.
Bu durum bize bir “dérdiincii duvar” gibi

bir sey sagliyor, listelik birinci duvar bile
olmadan. Ayni zamanda oyun, insanlarin,
kisisel cihazlarinda ve kigisel alanlarinda,

bir yandan kendi anlik gerceklikleri akarken
deneyimledikleri bir oyun. Igerié,‘inde metnin
yani sira, mecranin el verdigi video/foto/

ses kaydi gibi multimedya iceriklere de yer
verebildik.

Her seyircinin deneyiminin egsiz olacagini
ongoriiyorduk. U’g giin stiren ve telefonda gecen
bir oyunu takip etmeye ¢aligan insanlardan
bahsediyoruz. Tiyatro salonunda oldugu

gibi, seyircinin belli bir stire i¢in tiim vaktini
sadece oyuna ayirdig1 bir ortam olmayacakti.
Seyircimizi belli bir stire ve belli bir mekan
icinde izole ederek bir etki yaratma olanaginin
olmadigl, aksine tiim konsantrasyonu
seyircinin hayatinin akigina teslim ettigimiz
bir oyun olacakt1. Diigiindiigiimiiz gibi de oldu.
Oyunu anlik olan takip edenlerin yani sira,
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iletileri biriktirip daha sonra okuyan/izleyen/
dinleyenler de oldu. Karantinada oldugu i¢in
cok vakti olanlar, calismak zorunda oldugu
i¢in is aralarinda bakabilenler oldu. Icerikle
cok kisisel, yakin iligki kuranlar oldu. Hig iligki
kuramayip hoglanmayanlar da oldu. Tiyatro
salonlarinda oldugu gibi, digar1 ¢ikmak isteyen
seyircinin gruptan ayrildigi da oldu.

CiHANGIR AKADEMIi/ Karantina2020
ve Dijitallab-Performans

SULE ATES: Karantina2020 bir video
performans oldugu i¢in, seyirci ‘izleyen’
konumundaydi. Fakat Dijitallab: Performans’ta
seyirciyi, ‘izleyen’ olarak degil, ‘katilimer’,
‘kullanicr’ ve ‘oynayan’ olarak konumlandirdik

~ Korona ve Juliet

Yazan ve
Fu

Damla Sonmé
Gorkem Kasa
Giilce Orai‘,
Sinan Arslan
Baris Kiralioglu

Q Yonetmen Yardimcisi
Glilce Oral

@ Afig Tasar: "

Cemre Yesil Gonenli 2

@ Afis Fotografi
Sinem Disli

hep. Oynanan bir oyunun (play), oyuncusu
olarak, gosteri icinde yer alan bir figiir...

FITiKO/ Arkadas Aramiyorum

MINE CERCI: Online gosterimlerde Zoomun
chat penceresini kullanarak oyunla spontane
sekilde tepki vermesini, seyircilerin hem
oyuncu ile hem de seyirci ile oyun sirasinda
chat tizerinden etkilesime girmesini metnin
de dogaglama olarak yer yer kanava digina
cikabilmesini istedik. Ancak metinle isimiz
heniiz bitmemisti ve hem metnin hem de
bizim bu etkilegsime hazir olmadigimiz: hatta
bu etkilesimi metni degistirir kaygisiyla
gercekten isteyip istemedigimizden de emin
olmadigimizi fark ettik. Fiziksel ortamin canli
enerji etkilegimini tercih edip yolumuza canl
devam etme karari aldik.
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GALATA PERFORM/ Terk Edilmis
Kupilar //Negatif Fotograflar

YESIM OZSO0Y: Dijital icin teatral bir

ig tiretmek dahiliyet kavramini getiriyor.
Yani imkani olmayan da size bir sebepten
ulagamayan insanlara ulagabiliyorsunuz.
Seyirciiligkimizde en fazla fark ettigimiz
konu bu oldu. Daha ¢ok tanik olan seyirci
lzerinden ilerledik ama zoom lizerinden
gerceklestirdigimiz soylesiler yoluyla belirli
bir etkilesim de sagladik. Siirec icinde
yaptigimiz zoom oyun okumalari, dijital
sahnemizde yer a¢tigimiz farkli mecralarda
gerceklesen oyunlar oldu ve bu noktalarda
seyircinin yakinligi yani var olan ige yakinliga
konusu da ilgimizi ¢ekti. Yani bazen dijital bir
iste bir oyuncunun normalde sahnedeyken
deneyimleyemeyeceginiz kadar 6zeline
girebiliyorsunuz. Mesafe konusu genel
standart olarak diistintildiigii gibi islemiyor.
Dabhiliyet ve yakinlik temel konular sanirim.
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Soru 3: Genel anlamda tiyatronun ve gésteri sanatlarinin (dans, performans vb.) ézel
olarak da oyuncunun mekdn ile olusturdugu iliski ya da ‘baglam’bu siireg i¢inde farkl
bir hal alds. Tiyatro iireticisi ve seyirci agisindan bu hali nasil degerlendiriyorsunuz?
Sizce bu durum hem seyircinin hem de sizlerin somut mekdnla kurdugu iligkide nas:l

degisikliklere yol acti ya da acacak?

MARELIBER/ Yiizlesme ve
Anlatilamayan Oykiiler

ZEHRA iP$iROé‘rLU: Yiizlesme dogrudan
canlandirmaya dayandigi icin tabii ki sahne
tasarimiyla dansla, kullandigimiz metaforlarla
biraz farkli. Ortak olan iki projenin de dijital
ortamda gelismis olmasi. Yiizlesme’de dijital
olanla gercek olan i¢ ice girdi. Yani ben hep
uzaktan katilsam da oyuncular dogrudan
sahnede de uzun bir stire caligtilar. Bu
gerceklesmeseydi oyun da sahnelenemezdi.
Anlatilamayan Oykiiler bir film calismas1
oldugu icin farkli tabii.

DENIZ SENGENGC: Mekanla temas

istegi oyuncular icin tabii ki cok 6nemli

bir noktadaydi. Ancak online ¢caligmak
karakterlerini olusturmada onlarda biiytik
bir zorluk yaratmada. Ozellikle yonetmenler
ve oyuncular arasindaki samimi bag
projelerimizin bu “mekansiz’liga ra§men ¢ok
giizel bir sekilde ilerlemesini ve seyirciyle
bulusmasini sagladi.

THEATRE EAST N BULL/ Lockdown
Locked In

BARIS CELILOGLU: Evet, oyuncunun ve
yonetmenin mekanla iligkisi tamamen degisti
dediginiz gibi. Tiyatronun ve performansin
en 6nemli ve glizel yani canli ve spontane bir
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sekilde ayni1 mekanda hep beraber dokunarak,
hissederek ve o an1 ve mekéani beraber organik
bir sekilde deneyimleyerek yaratmaktir.

Ayni mekanin i¢inde ayni havayi soluyarak,

o mekani fiziksel olarak hissederek ve
birbirine dokunarak yaratilan dans ya da oyun
bu kosullarda tam zitt1 bir baglam yarattu.
Herkes evinden ve bir ekrandan birbirine
bakarak calismaya bagladi ve bu mesafe bagta
yabancilagtiran bir etki yapti ve birgcok oyuncu
ve dans¢1 bunu yadirgadi bir stire. Ancak bu
bir¢cok sanatci tarafindan ¢abuk agildi diye
diistiniiyorum. En azindan benim bir yénetmen
olarak oyuncularimla deneyimim bu oldu.
Yani birka¢ ay icinde mekanin ekran bagi
oldugu bir diizenege alistik ve orada da sicak
iligkiler kurup birlikte hissederek bir yaratim
stirecine girdik. Seyircinin de bu stirecte

canli ya da kayittan yayimlanan oyunlari
izlemekten keyif aldigini diigtintiyorum.
Yalniz biitiin bunlar seyirci bu stirecin ge¢ici
oldugunu diislindiigii i¢in ve biz sanatgilarin
da bulundugumuz kisitlayici kogullar icinde
tiretmenin tek yolu oldugu i¢cin kabul gordi
biraz da. Bagta ekrandan prova yapmak ya da
performans izlemek biraz yabancilagtirdiysa
da kisa zamanda adapte olduk buna ve sanatin
sicakligini orada da yakaladik bence. Mesela
ben oyuncularla Zoom tlizerinden prova
yaparken o yaratim aninin o kadar icinde
kayboluyorduk ki sanki ayn1 mekandaymisiz
gibi hissedebiliyorduk. Bunun nedeni de
Zoom, Skype vs gibi kullanilan iletigim
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uygulamalarinin giinliik hayatta co§umuzun
bildigi uygulamalar olmasi bence. Yani ¢cok
gunliik hayattan kopuk, yeni uygulamalar belki
isimizi daha da zorlagtirirdi ama bunlar bir
siire sonra o prova mekaninin yakinligini ve
kolektif duygusunu hissetmemizi sagladai.
Ayrica benim bir ydnetmen olarak diinyanin
sekiz tilkesinden toplam 70 sanatciyla
calismam normalde somut mekanda imkansiz
bir seyken bu sekilde yani cevrimi¢i mekanda
miimkin oldu. Bu baglamda bu bir mucize
gibiydi. Avustralya ve Rusya, Ispanya ve
Yunanistan gibi tilkelerin sanatgilariyla Zoom
tizerinden prova mekani agildi. Eskiden bunu
hayal bile edemezdik. Seyirci i¢in de gecerli bu
clinkii seyirci de birden diinyanin her yerinden
canli ya da kayith cevrimici tiyatroyu, dansi
izleme firsati buldu. Yine de somut mekanm
herkes 6zledi tabii ki ama ¢evrimici ve sanal
mekan da kendi i¢inde saglam bir gerceklik
olusturdu diye diistintiyorum ben.

Bir de sunu eklemek isterim ki dijital isleri
gostermek, biitgesi kisith tiyatro ve tiyatro
festivallerine ekipleri fiziksel olarak davet
etmeden gosterim yapabilme olanagi saglada.
Ornegin bizim projemiz hem Ingiltere’de hem
de Ispanya ve Avustralya’daki birtakim tiyatro
festivallerinde ¢evrimici olarak gosterilecek
seneye. Fiziksel olarak oralara gitmeden o
festivallere katilmig olacagiz. Bu kadar biiytiik
bir ekibi somut mekanlara davet etmeleri ¢cok
zor oldugu i¢in dijital bir ig olmasi bu agidan da
faydali oldu. Tabii festivallere fiziksel olarak
katilmanin yerini hicbir sey dolduramaz ama
biitcesi kisith festivallerin bu gekilde yani hem
fiziksel hem de dijital igleri programlarina
dahil edebilmesi bence olumlu bir sey oldu.
Tipk: bu uluslararasi festivaller gibi Tiirkiye’de
de organizasyonlarin bu tarz dijital projelere
ilgi gosterecegini tahmin ediyoruz. Aslinda

bu seneki IKSV Tiyatro Festivali'nin de ilgi
gosterecegini diiglinmiistiik ve bagvurduk

ama bir yanit alamadik maalesef. Projemiz
odulla bir dijital tiyatro projesi oldugu halde

ve bu sene festivalin hem dijital hem de kadin
bolimi oldugu halde programa alinmadi

ama neyse ki bagka dijital platformlar ve film
festivalleri ilgilendi. Eminim projemiz kendi
iilkemde de yerini bulacaktir bir sekilde.
Dedigim gibi bu siireg bir cesitlilik getirebilir
en fazla diye diislintiiyorum ben. Hem

somut mekanda canli tiyatro hem de dijital
teknolojilerle yapilan tiyatroyla ve dijitalin
somut mekanda kullanildig1 gosterilerle iligki
kuracaktir seyirci ve bizler i¢in de somut
mekanda da dijital teknolojileri kullanarak
oyun/dans/performans yaratmak ¢ok heyecan
verici olacaktir. Mesela bir yonetmen olarak ti¢
boyutlu set tasarimi kullanabilme olasilig1 cok
heyecan verici benim i¢in.

Lockedovfrn Lotked 1n, {
Karantmada Mahsur
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NUX TIYATRO/ Korona ve Juliet

FUAT METE: Acikcas1 bizim i¢in karantina
daha 6nce de “acaba nasil olur” dedigimiz

bir fikri hayata gecirmek icin bir katalizor
oldu diyebiliriz. Yeni teknolojiler ve mecra
yaratimlariyla ilgili bir stiredir zaten kafa
yoruyorduk. Bizim liretimimiz baglaminda
mekan olarak telefonu veya WhatsApp’i

baz alirsak, buray: bir tiyatro sahnesi olarak
kullanmak bizler i¢in oldugu kadar, seyirci i¢in
de yeni bir deneyim oldu.

Kisisel olarak kalabalik ve kapali mekanlarda
bulunmayi hala tercih etmiyorum, bir seyirci
olarak tiyatro salonuna donmemin de zaman
alacagini diiglintiyorum. Acik havada oynanan
oyunlari tercih ediyorum.

Tiyatronun temelli dijitale evrilecegini
diistinmiiyorum. Hayat normallestikge, tiyatro
da geleneksel sahnelerine donecektir.

CIHANGIR AKADEMIi/ Karantina2020

ve Dijitallab-Performans

SULE ATES: Mekan’'dan tiimiiyle ya da
hemen vazgececegimizi sanmiyorum fakat
bu siireg, tiyatro mekaninin sahne ve seyir
yeri olarak boliinmiig dort duvardan ibaret
olmadig bilgisini yayginlagtiriyor bence.
Tiyatro mekani bir ‘uzam’dir aslinda, zaman -
mekan’dir. Bu ¢ogu zaman unutuluyor. Dijital
uygulamalar, zaman boyutunu ¢ok daha yogun
bir gekilde hatirlatiyor bize. Farkli mekanlari,
zamansal bir boyutta birbirine baglayan,

yeni bir mekan algis1 oluguyor, olugacak
giderek. Su anda tam olarak algilayamiyoruz.
Yakinda, sanal mekanlardaki etkinlikleri,
avatarlarimiz aracilifiyla somut olarak
deneyimliyor olacagiz. Gorme ve igitmenin
yamn sira, dokunma duyumuz da devreye
girecek cok yakinda. O zaman o sanal mekan
ve deneyimimiz, bizim i¢in ‘gercek’mi olacak?
Iki ayr1 avatarimizla, ayni anda iki farkli
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etkinlige katilabilecek miyiz? Kaydedilmis
etkinlikleri farkli zamanlarda, ziyaret edip
deneyimleyebilecek miyiz? O zaman, “su
zamanda, su etkinlikteydim” mi diyecegiz?
Hibrid bir performansta, katilimci/seyirci
fiziksel bir mekanda ilerlerken, elindeki
telefondan, sanal mekanlara baglandiginda,
gosterinin mekam olarak hangisini kabul
edecegiz? Anlamasi ve anlatmasi biraz zor su
anda fakat dijital performans i¢in, mekandan
cok zaman konusunun 6nemli olacagini
diigtiniiyorum.

FiTiKO/Arkadas Aramiyorum

MINE CERCI: Somut mekanin yerinin
doldurulamayacagini diigiiniiyorum. Online
gosterimler yerini artik yavag yavas fiziksel
gosterilere birakiyor. Ancak argivin, oyunlarin
dijital ortamda saklanmasinin ne kadar 6nemli
oldugunu gordiik. izleyemedigim oyunlari
arsivden dijital ortamdan izlemek isterim.
Seyirciler gidemedikleri mesafelerdeki ya

da kacirdiklari oyunlar: dijital platformdan

da takip etmek isteyecekler. Bu siirecin
boylesine yeni talepler / beklentiler yarattigini
soOyleyebiliriz. Ancak seyirci somut mekandaki
deneyimden zorunda olmadikc¢a hic
vazgecmeyecektir diye diistiniiyorum.

GALATA PERFORMY/ Terkedilmis
Kupilar //Negatif Fotograflar

YESIM OZSOY: Mekan da evet bir diger
konu. Ortak paylagilan alanmimiz dijital bir alan
olunca is tamamen degisiyor ki atélyelerde

de hep tiyatro tanimi yaptigimda klasik
anlamda konustugumuz bir konudur. Belirli
bir mekanda belirli bir zamanda paylagtigimiz
aksiyonlar biitlinii tiyatronun sadelesmis
tanmimidir. Seyirci oyun alani iligkisi tabii

her seferinde farkli tanimlanabilir ya da
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#komedi #trajikomik #monolog #sacma #hikaye #k

< Yonetmen
Mine Cerci.

icerik. Dijital konusuna gelince ise bu kesin
olarak belirledigimiz 6geler sorgulaniyor ama
performans sanatindan ve yeni medyalarin
tiyatro alaninda kullanilmasindan beri cagdas
tiyatroda zaten mekani hep sorguluyorduk. Bu
slirecte sesin, bedenin, performansin varlik

ve yokluk noktasinda siirekli sorgulandigi ve
yeniden yaratildigi bir alandaydik. Dijital ise bu
konuyu pekistirdi.

Soru 4: Kendi iirettiginiz igleri ve
digerleriyle farkini agiklamak i¢in
ekleyeceginiz siiregsel ya da sonuca
iligkin ciimleler var ma (6rnegin, dijital
dramaturji, online yonetmenlik ve prova
stirecinde deneyimledikleriniz vb.)

~Zoom Performansiari-

: Yaz'ah/Q.ynayén-
Bora Oging

MARELIBER/ Yiizlegme ve
Anlatilamayan Oykiiler

ZEHRA iPSIROGLU: Ben bu siirecte
kargilikl enerji aligveriginin pekala dijital
ortamda da yaganabilecegini deneyimledim.
Dahasi fiziksel mesafe belki de daha yogun
bir dikkati kogulluyor. Oyuncu ile dramaturg
ve yonetmenin ayni anda bulugabilmesini
kastediyorum. Oyuncular zaman zaman
zorlansalar da bunu basarabildiler.

DENIZ SENGENG: Biz bu siirecte online

da olsa nasil yakin baglar kurabilecegimiz

ve nasil iretken olabilecegimizi 6grendik.
Hikayelerimizin igerikleri birbirimizle samimi
iligkiler kurmamizda bize ¢ok yardime:1 oldu.
Online da olsa yogun bir prova takvimine sahip
olmamiz ve kolektif bir gekilde birbirimize
elestiriler sunmamiz bu siirecteki en biiytik
artilarimizdan biriydi.
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THEATRE EAST N BULL/ Lockedown
Locked In

BARIS CELILOGLU: Sizin de bildiginiz gibi
dijital alan sanal gerceklik ve gelistirilmis
gerceklik teknolojilerini kullaniyor ve bunun
tiyatroda da 6rneklerini goriiyoruz. Sanatgilar
hem sinema filmlerinde hem belgesellerde
hem de tiyatroda kullanmaya basladilar bu
teknolojileri. Ornegin ben monologlar: g
boyutlu kamerayla (360 derece kamera)
cekebilmeyi ¢ok isterdim ¢linkii bu seyircinin
taciz goren ya da 6ldiirilen kadinlarin
hikayelerinin tam ortasindaymais, icindeymis
gibi hissetmesini saglardi ancak bu pahal1
olurdu tabii. Bizim dijital projemiz ¢ok diigtik
bir biitgeyle yapild: ve pandemi kogullarinda
aktorlerin kendi kendini filme almasi
sayesinde gerceklesebildi. Yani maalesef
sanal gerceklik teknolojisini kullanamadik
ama yine de dijital bir ig yaratmay1 bagardik.
Benim i¢in en ilging yan1 dijital dramaturji
stireciydi. Aragtirmalar sonucunda
Ingiltere’deki kadin 6rgiitlerinden bu kadin
cinayetlerine dair yillara dayanan tecriibeleri
sonucunda bir cinayet zaman ¢izelgesi
cikardiklarini 6grendim. Magdur kadinlar
erkekler tarafindan arttirilan bir siddetle sekiz
asamada oldiirtiliyorlar kadin orgiitlerinin
deneyimlerine gore. Ben de dramaturjik yapiy:
bu sekiz agamay1 yansitacak sekilde planladim
ve olusturdum. Bu noktada tekstlerin bu

sekiz agamay1 dramatik gerilimin safha satha
artmasiyla yansitmasi gerekiyordu ama

dijital bir projede tekstlerin yani sira bunun
gorsellerle de miizikle de yansitilabilmesi
gerekiyordu. Yani dijital dramaturji
sinemadaki gibi igliyor kacinilmaz olarak.
Biitiin gorselleri, video sanati iglerini ve miizigi
de bu artan siddete gore sec¢tim ve organize
ettim. Bu ylizden benim en biiyilik ugragim bu
isleri se¢im ve sonra da montaj asamasinda
oldu aslinda. Kurgucu arkadagimla bayagi uzun
bir siire calismamiz gerekti kafamda yarattigim
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diinyay1 ve biitiinliigii elde edebilmem igin.
Online yonetmenlik ve provalara gelince, bu
agama benim i¢in ¢ok daha kolay ve keyifliydi.
Bir 6nceki soruyu cevaplarken dedigim
gibi o cevrimici mekanda ¢ok rahatladim
birka¢ denemeden sonra. Oyuncular
daprojenin genel fikrini cok sevdikleri
icin tutku ve keyifle ¢aligtilar. Onlar da
rahatladilar ilk bulugmadan sonra ve sanki
ayni mekandaymisiz gibi caligtik karakterleri
ve monologlari gelistirirken. Sonugta bir
karakterin gercegini yansitmak icin ayni
dramatik prensiplerle calisiyoruz. Bunu
cevrimici yapmak da ayni somut mekandaki
karakter gelistirme caligmalarina dayali. Yani
tipki somut mekanda yaptigimiz gibi 6ncelikle
oyuncularla oynayacaklari karakterin kigisel
ve duygusal yolculuguna dair konusuyor ve
ayninoktalarda anlagtiktan sonra provalara
basliyorsunuz ve beraber gelistiriyorsunuz
parcayl. Burada filme ¢ekilecek bir monolog
tizerinde calisirken asil iistlinde durdugum
noktalar teknik oldu daha ¢ok. Yani kameranin
veya cep telefonunun nereye konumlanacagi,
kullanilacak acilar ve 6zellikle de 151k. Bu
anlamda somut mekan ¢alismasindan ¢ok daha

1Locked In/
Mahsur
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zordu tabii ¢linkii oyuncularin biiytik kismi
kendilerini bir telefonla cekmeye alisik degildi.
Isik konusunda ¢ok ciddi sikintilar yagand:
bazilarinda ¢iinkii oda 15181 ya da dogal giin
15181 genelde yetmiyor tabii ve bu durumda ¢ok
grenli geliyordu videolar. Bu nedenle ben de
151k ve kamera agilarina dair ¢ok sey 6grendim
bir tiyatro yonetmeni olarak. Kurgucu
arkadasim ayni zamanda video sanatgisi da
oldugu i¢in o da ¢ok yardimei oldu. Oyuncular
provalardan sonra kendilerini ¢ekip videolar:
yolladilar ama bu gekimler bazi durumlarda
en az beg kez yapilmak zorunda kald. Zor

bir siirecti bu anlamda ama ayni1 zamanda
keyifliydi. Zoom tizerinden mekanlara bakip
oyunculara ayni zamanda 11k ve kamera acis1
uizerine tavsiyelerde bulundugumusz bir prova
siireci oldu. Baz1 parcalar birden fazla mekanda
geciyordu ve birkag kisa film de ¢ekmis oldum
sonucta. Cok zenginlestiren ve gelistiren bir
siirecti benim i¢in. Oyuncular da bunu ifade
ettiler hep.

NUX TiYATRO/ Korona ve Juliet

FUAT METE: Oyuncunun yliziiniin,
bedeninin odakta olmadig1 ve ¢ok goriinmedigi
bir oyun yaptik. Karakterler ingas: siirecinde,
hangi karakter emoji kullanir, hangisi sticker
kullanir, kimin yazigma dili daha demode, kim
emoji yerine iki nokta list liste ve parantez ile
glliiciik gonderir, kim Ingilizce klavye kullanir
gibi sorularla ¢aligtik. Bunlari konugsurken
aramizda sakalagti§imiz terimlerden birisi
“emoji dramaturjisi” olmugtu. “WhatsApp
konservatuvar1” ya da “ileri WhatsApp
oyunculugu” gibi terimler de kendi saka
diinyamiza dahildi.

Oyun WhatsApp’ta gerceklesirken, yonetmen
koltugunu bir Zoom penceresine sigdirmig
oldum. Kulis olarak da Zoom’u kullandik.
Dolayisiyla oyun bir yandan telefonlarda
akarken tlim ekip es zamanli uzun bir Zoom
oturumundaydik.

DIJITALLAB; Performans

a,?_:__Semii' i""ﬁw‘frastrr‘mﬂ & Performans

Asim Evren Yantag, Ekmel Ertan
Melis Bilgin, Oguz Turan Buruk
Oytun Kal, Seda Ilter

CIHANGIR
AKADEMI

CIHANGIR AKADEMIi/ Karantina2020
ve Dijitallab-Performans

SULE ATES: Dijital olsun olmasin, 2016°’dan
bu yana, oyuncu ya da katilimcilarla

birlikte, siirec igcinde ortaklaga gelistirdigim
performanslar tiretiyorum. Calismaya sadece
bir fikirle bagliyorum ve gerisi tamamen,
oyucularin malzemesi ve 6nerileriyle siirec
icinde gelisiyor. Devised Theatre diyebiliriz ya
dabelki Katilimei Performans... Bunedenle de
bir aragtirma siireci iceren caligmalar yapmay1
tercih ediyorum artik. ‘Sahneleme’den ¢ok
aragtirma siireci ile ‘siirec’le ilgileniyorum.

FITIKO/ Arkadag Aranmiyorum

MINE CERCI: Aslinda elimizden geldigince
teatrallikten kacinan sadece anlatiya dayanan
bir performans yaratmak istedigimiz icin,
online caligmak bize avantaj saglads, kalitesi
koti bile olsa kamera en ufak teatralligi
kaldirmayan bir mecra. Her ne kadar ekran
ontinde odaklanmak daha zor ve cok daha
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yorucu olsa da online ¢aligmanin bizi ne olursa
olsun ekran 6niinde ¢caligmanin / oynamanin
her daim canli kalma, metni canli ve etkili
hale getirme gibi gerceklerle ylizlestirdigini
ve daha O6nce de belirttigim gibi fiziksele
hazirlik olarak bir tiir sigrama tahtasi iglevi
gordiigiint sOyleyebilirim. Chat penceresinde
yapilan interaktif denemelerle bir tir dijital
dramaturjiden bahsedilebilirdik ama daha
6nce dedigim gibi amacladigimizin bu
olmadigina karar verdik.

GALATA PERFORMY/ Terkedilmis
Kupilar //Negatif Fotograflar

YESIM OZSOY: Yeni dramaturjilere ihtiyac
var bu 6nemli ve boyle bir tanimi yapmamiz
gerekir diye diislinliyorum. Ben bir oyunu
dijitalde yayimlamak ile oyunun dijital

icin liretilmesi arasinda bir fark oldugunu

ve terimlerin de buna gore diizenlenmesi
gerektigini diiglinliyorum.

Soru 5: Tiyatronun/ gosteri
sanatlarimin “dijitallesmesi” acisindan
diigtindiigiimiizde, teknolojik alt yapinin
kullanilmasinda tilkemizde finansal
zorluklarla karsilagildigini gérmekteyiz.
Sizin tiretimlerinizde ekonomik

boyutun iglerinize nasul bir etkisi oldu?
Hedeflediginiz ve gergeklestirdiginiz
projeler icin boyle bir ekonomik kisittan
s0z etmemiz miimkiin mii? Asmak i¢in
neler yaptiniz?

TEB OYUN KI$/2021

DOSYA

MARELIBER/ Yiizlesme ve
Anlatilamayan Oykiiler

ZEHRA iPSiROéLU: Yapimcimiz Deniz
Sengenc bu konuda gercekten ¢ok ugrastu,
bizi destekleyecek sponsorlari bulmak kolay
olmadi tahmin edeceginiz gibi. Her iki proje
de kendini simdilik kurtariyor gibi ama bizler
tabii ki daha fazlasinmi bekliyoruz. Sonucta
hepimiz inanilmaz bir emek, caba ve zaman
harcadik bu projelere. Bu acidan genis kitlelere
ulagmayi, duyulur olmay: istiyoruz. Ben her
iki projenin de uzun bir gelecegi oldugunu
diigtiniiyorum.

DENIiZ SENGENC: Herkes gibi bizim

de zorlandigimiz noktalar oldu elbette.
Oyuncularimiza, ydnetmenlerimize ve
seyircimize kars: duydugumuz sorumlulukla
elimizden geleni her zaman yapmaya

calistik. Her projede oldugu gibi birtakim
destekg¢ilerimiz oldu. Bu sekilde projelerimizi
seyirciyle kavusturduk.

THEATRE EAST N BULL/ Lockedown
Locked In

BARIS CELILOGLU: Evet, VR (Virtual
reality/sanal gerceklik) ve AR (Augmented
reality/arttirilmig gerceklik) teknolojilerini
kullanmak su an epey pahali maalesef. Ben

bu teknolojileri kullanamadim projemde
6nceden de dedigim gibi ama yine de ¢ok kisith
imkanlarla da olsa dijital bir tiyatro projesi
yaratmayi bagardim. Ben 2020’nin bagindaki
ilk karantina esnasinda herkesin evinde hapis
oldugu ve dijital ortamda ¢aligmak i¢in proje
aradig1 bir donemde bir sosyal sorumluluk
projesi baglattifim i¢in bu ¢ok ilgi toplad. Tabii
uzun sliredir Londra’da tiyatro yapti§im icin
cok ciddi bir iligkiler agim var oradaki ve diger
tilkelerdeki tiyatro gcevreleriicinde. Ayrica
sanatcilar tema kadin cinayetleri oldugu i¢in
goniilli caligt: ve herkes kendini telefonlariyla



cektigi icin de bayag diisiik bir biitgeyle ¢ikt1
Lockedown Locked In/Karantinada Mahsur
adli projemiz. O donemde fon bulmak da ¢cok
zorlagt1 maalesef ciinkii Ingilterenin Kiiltiir
Bakanlig1 dogal olarak 6nceligi bir yil boyunca
igsiz kalan sanatcilara yardim etmeye ayirdi.
2021°de tiyatro kumpanyalarina yine fonlar
acildi. Ben de bu dijital projeyi sahnede
multi- platform performansi haline getirerek
sahnelemek istiyorum 2022’de ve bu
performansi seyirciyi daha ¢ok icine alan ve
onlari “deneyimleyen” aktif konumuna daha
da cok getirmek icin projeksiyon haritalama
teknigiyle ti¢ boyutlu set ve li¢ boyutlu ses
tasarimi kullanarak sahneleyebilmek i¢in
Ingiltere’nin kiiltiirel fon kurumu olan Arts
Council’dan fon almaya ¢aligacagim. Yani
bu maddi sorunu béyle agmaya caligacagim
onimiizdeki sene. Sponsor da bulmak
gerekiyor tabii ve ben bu projeyi gecen
sene yaparken sponsor bulma sansim da
oldu. Tiirkiye’den Maydenim Tekstil sirketi
renk diizenlemesi ve Kadraj Yapim ses
diizenlemesi i¢in, Londra’dan da Media Centre
biitlin montaj siireci i¢in sponsor oldular.
Hepsine miitesekkirim. Projemiz Berlin
Indie, Ulusararasi Barcelona ve Atina Film
Festivalleri’nden ve California IndieFest’den
odiiller aldig1 i¢in, Los Angeles Independent
Women Film Awards tarafindan da festival
programina secildigi i¢in 6niimiizdeki
yil fon bulmak daha kolay olacaktir diye
umuyorum. Ayrica dijital alandaki yaratimlar
ve projeler icin Avrupa Birligi'nde daha gok
fon oldugunu da duydum. Yani AB kurumlari
Ingiltere gibi iilkelerdeki fonlardan cok daha
fazla fon ayiriyor dijital igse diye duydum. O
ylzden lilkemizdeki sanatcilara tavsiyem,
diger Avrupa tilkeleriyle ortak dijital projeler
olusturarak AB fonlarina bagvurmalari.
Eminim bazi kumpanyalar halihazirda bu tiir
girisimleri baglatmigtir bile.

NUX TiYATRO/ Korona ve Juliet

DOSYA

FUAT METE: Bizim yaptigimiz proje 6zelinde
hicbir teknolojik altyapiya ihtiya¢ duymadik.
Var olan bir yapiy1 kullandik. Dolayisiyla bu

su agsamada major bir biitce kalemi olmada.
Daha sonraki projelerimizde, hangi mecralarda
nasil icerikler tasarlayacagimiz heniiz devam
eden bir slire¢ ancak maliyetli altyapilar
gerektirmeyecek, hem seyirci hem de tiyatro
acisindan erigilebilir olmasi gayesiyle hareket
etmeyi 6nemsiyorum.

CIHANGIR AKADEMIi/ Karantina2020
ve Dijitallab-Performans

SULE ATES: Ben 2010 y1linda, dijital
uretimlere yonelik projeler tasarlamaya
baslamigtim fakat ekonomik kisitlamalar
nedeniyle hi¢ adim atamadim. $imdi bu iki
projeyi yapabilmemin tek nedeni Avrupa
Birligi Sivil Diiglin Programi’ndan kiiciik de
olsa destek alabilmis olmam.

Teknoloji cok pahali. Bu alandaki insan
kaynag1 da pahali ve kendi baginiza higbir
sekilde kullanamayacaginiz bir teknoloji bu.
Yani afisi artik Instagram’da bile kendi kendine
yapabiliyorsun ama bir XR tasarimi yapman
miimkin degil. Sensorlii giysiler, 360 derece
kameralar, VR gozliikler... Sanal bir gerceklik
kurgulamanin faturasi ¢ok agir.

Her zamanki gibi, yaraticiligimizi kullanarak,
miumkiin olana, eldeki malzemeyle yapilabilir
olana odaklaniyoruz. Seyirci/kullanicinin
elindeki telefonu ya da tableti bir tiir gosterim
mekéani haline getiriyoruz mesela. Fakat
aslinda teknolojinin imkanlarini son derece
sinirh kullanmaig oluyoruz ve her zaman ¢ok
da anlaml igler ¢ikmayabiliyor ortaya. Ya da
tekrara diigliyoruz. Yapilabilir olanin, hayal
edebildigimizin ytizde birini yapabiliyoruz.
Giiglii kurumlarla ig birlikleri gelistirmek
gerekiyor fakat bu kurumlar, dijital performans
gibi bir vizyona ne zaman sahip olacak ya da
ihtiya¢ duyacak bilemiyorum.
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FiTiKO/ Arkadas Aramiyorum

MINE CERCI: Zoom’un profesyonel hesab1
hélihazirda bizde vardi. Dolayisiyla online
gosterimlerde interneti iyi bir yer bulmak
haricinde ekonomik kisitimiz olmadi. Tek
kisilik ve miimkiinse teatral olmayan sadece
anlatiya dayali dolayisiyla bar/pub gibi yerlere
girebilecek biitge, zaman ve mekan sorunu
yaratmayacak bir gosteri tasarladigimiz i¢in,
fizikselde sifir maliyetle bir i cikarmanin
rahatligini yagiyoruz.

GALATA PERFORM/ Terk Edilmis
Kupilar //Negatif Fotograflar
YESIM OZSOY: Alan cok biiyiik. Zoom

luizerinden ya da Whatsapp lizerinden
geligtirilen ve finans konusu ¢ok aza
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Arzum GOkege, Basak Vural, Aylin Sara¢
/ Yiizlesme

indirgenmis oyunlar da gérdiim. Binlerce
metre kabloya ya da ¢ok yliksek bilgisayar
programlarina, kameralara ihtiya¢ duyan
oyunlar da mevcut. Biz dedigim gibi bu igi¢in
uluslararasi fonlar tizerinden ilerlemeyi tercih
ediyoruz. Ama bir yandan da ¢ok biiyiik hamasi
dekorlarla yapilan oyunlar var, onlarin yerine
video ve dijital tizerinden ilerleyen igler olmas
dengeleyebilir durumu diye diigtintiyorum.
Yine de biitce konusu her iste 6nemli ve
ozellikle Tirkiye’de tiyatro yapan bir kurum ya
dakisi i¢in temel problemdir.




DOSYA

Dijitallab:
Performans

SULE ATES

Gosteri Sanatlarinda Anlat1 Kurmanin
Dijital Iimkanlar1 Uzerine Bir Aragtirma

Dijitallab: Performans projesi, Nisan 2021’de,
kamuya agik bir dizi seminer programiyla
basladi. Bu stireci, aragtirma icin 6n hazirhk
olarak da diigtinebiliriz... Haziran ortasinda da
8 danigman ve yapti§imiz acik cagriya gelen 96
bagvuru arasindan sectigimiz 22 katilimciyla
beraber, 30 kisilik bir ekip olarak Laboratuvar
slirecine gectik.

Stire¢ bagladiginda, fiziksel mekéanla dijital
ortami birlestiren hibrit bir performans
tasarlayacagimiz diginda hicbir sey
bilmiyordum. Geri kalan her geye laboratuvar
stirecinde, ekiple birlikte adim adim ilerleyerek
karar verdim. Bu ¢aligma, hibrit ya da dijital
bir performans aragtirmasi olmanin yani sira,
bir “Devised Theatre” ¢alismasi oldu ayni1
zamanda... Ortak yaratima alan agmak icin
ciddi bir caba harcadim.

Stire¢ icinde, Posthiimanizm ile

Dijitallab: Performans Projesi, dijital
dramaturji ve dijital teknolojilerin
gosteri sanatlarindaki kullanim bicimi
ve imkanlarim aragtirmak iizere, alt1
aylik bir proje olarak tasarlandi ve
Avrupa Birligi Sivil Diigiin Program
tarafindan desteklendi. Proje kisa vadede,
gosteri sanatlari alaninin dijital ve
melez performansa dair bilgi birikimini
arttirmayr ve yeni medya alam ile
gosteri sanatlar1 alani arasinda siirekli
bir ig birligi geligtirmeyi amacliyordu.
Uzun vadede ise, Dijitallab Performans
- Dijital Sanat Platformu bashig1 altinda
kurumsallagarak, iiretecegi projeler
araciligiyla, dijital ve hibrit performans
konusunda siirdiiriilebilir aragtirma ve
liretimi tegvik etmeyi hedefliyor.

Kiirator: Sule Ates

Proje Asistanlari:
Irem Uyum & Emre Aymelek

Danigmanlar: Asim Evren Yantacg,
Ekmel Ertan, Melis Bilgin, Miran Bulut,
Oguz Turan Buruk, Oytun Kal, Seda
Ilter, Sima Uyar

*Basak Agin’a, Giilsah Cobanoglu’'na,
Barbaros Giinay’a ve Safak Topcu’ya
katkilar icin tegekkiir ederiz.

Katilimcilar:

Bora Aksu, Burcu Nimet Dumlu, Biigra
Serdar, Ece Zeynep Tagkin, Elif Ceren
Bodur, Ege Yelken, Emre Aymelek,
Gizem Yilmaz, Giilgah Dim, Ipek Kuran
Yildirim, Irem Uyum, irem Yagmur
Cebeci, Mine Soyler, Yusuf Onur Aydin,
Zeynep Burcu Kaya
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Biyosemiyotik kuramlarindan ilham alan hibrit
bir performans tasarimi tizerine ¢aligmaya
karar verdik. Seyircinin fiziksel bir cografyada,
bir rota tizerinde hareket ettigi ve bu rota
tizerindeki ¢esitli mekanlarda, artirilmig
gerceklik (AR) ya da sanal gerceklik (VR)
uygulamalariyla karsilasacagi bir performans
deneyimi tasarlamak tizere calistik. Siireg
icinde, Beyoglu ve Sultanahmet olarak iki ayr1
rota ortaya ¢ikt1 ve bu iki ayri rota tizerine
yerlestirilecek tasarimlarla ilerleyecek bir
anlati yapis1 olugturduk.

Ozellikle Beyoglu icin, ‘Dijital Hafiza Miizesi’
fikri agirlik kazandi. Son yirmi y1lda, bilingli
bir gekilde silinen Beyoglu hafizasini, teknoloji
aracilifiyla geri cagirmay hayal ettik. Kapanan
mekanlari, kaybolan insanlari, sesleri, kokulari,
gecici bir siire i¢in de olsa geri ¢cagirabilir ve
hatirlayabilir miyiz? Cilinkii Ekofeminist yazar
Donna Haraway’in dedigi gibi, ‘Hatirlamak
direnmektir.”

Yaklagimimizi, Matrix i¢cinde
gorunmez olanin, duyulur olmayanin
ve Otekilestirilenlerin hikayelerinin,
teknolojinin imkanlarini kullanarak,
goriilmesini ve duyulmasini saglamak seklinde
Ozetleyebilirim. Mekanlara, insanlara ve insan
olmayanlara dair hikayeler kurguladik, kisa
metinler yazdik, tasarimlar gelistirdik ve bir
anlat: yarattik.

Seyirci ya da daha dogru bir deyimle
performansa ‘katilan’, performansi
‘deneyimleyen’ kisi, rota lizerinde ilerlerken,
bu anlatiyla telefonuna indirdigi bir aplikasyon
tizerinden iligkileniyor. Yani bu performans,
katilan kisinin fiziksel ortamda oynadig: bir
oyun ayni zamanda... Katilimei/kullanici,
oyunu fiziksel olarak giiniimiiz Beyoglu'nda
oynuyor fakat oyun ve hikayeler kullaniciy1
farkli yillarin, 20’lerin, 50’lerin, 90’larin
Beyoglu'na tasiyor.

Birkag farkl avatarimiz (karakterimiz)
ve her avatar icin farkli zaman ve rota
seceneklerimiz var. Boylece 6rnegin, tekerlekli
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sandalyedeki birinin Avatarini sectiginizde,
o kisinin géziinden ya da bir anlamda
‘bedeninden’ deneyimliyor olacaksiniz
kurguyu. Aplikasyon, buna uygun gorevler ve
engeller verecek kullaniciya.

Aplikasyonu, dort aya uzayan laboratuvar
slirecimiz sirasinda, Evren Yanta¢’in
bagsinda oldugu bir ekiple tasarladik. Su
anda, Kog Universitesi - KARMA Gergeklik
Laboratuvari blinyesinde, Evren Yantag
tarafindan olusturulan bir yazilim ekibi,
bu aplikasyonun yazilimi lizerine ¢aligiyor.
Yani, Dijitallab: Performans’in laboratuvar
stirecinde tasarladigimiz hibrit performansin
prodiiksiyonu lizerine ¢aligmaya devam
ediyoruz fakat prodiiksiyonu biitgesiz yapmak
pek miimkiin gériinmiiyor. Clinkii AR ve VR
tasarimlar i¢in profesyonel bir caligma siireci
gerekiyor. Bu nedenle uygulamaya gecmek icin
prodiiksiyon biitgesi arayisindayiz.

Fakat diger yandan, Dijtallab: Performans
projesinin aragtirma stirecini de bir sunumla
tamamlamak istiyoruz. Bu nedenle elimizdeki
fikirleri, zoom lizerinden sunabilecegimiz bir
performansa uyarladik. Projenin ¢iktisi olan
zoom Performans i¢in avatarlarimizdan biri
olan Latif’i se¢tik ve Latif”in rotasini, onunla
birlikte ylirtidiigiimiizi diigtindiik.

Laboratuvar siirecinin ¢iktisi olan bu
sunumun yani sira, projenin seminer ve
laboratuvar siireci videolarinin tamamaina
Cihangir Akademi’nin Youtube kanalindan
ulagilabilirsiniz.

Oynatma Listeleri:

Seminerler: tly/E7wY
Laboratuvar: t.ly/n7wt
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Genis Bir Cerceveden
Dijitallab: Performans

iIREM UYUM

20 Nisan 2021’den bu yana tiyatro ve
gosteri sanatlarinin dijital teknolojiler
ve ¢coklu medya ortamlariyla iligkisini
aragtiran, ayni zamanda benim de bir pargasi
oldugum Dijitallab:Performans projesi;
Nisan’da bir serihalinde gerceklesen alt1
cevrimici seminerle ¢alismalarina bagladi.
Yiiksek katilimli bir gekilde gerceklesen bu
seminer dizisinin hemen ardindan dijital
teknolojiler, yeni medya, tiyatro ve gosteri
sanatlari disiplinlerinde ¢alismalar yapan 20
katilimei ve projenin danigmanlariyla birlikte,
Haziran ayindalaboratuvar ¢aligmalarimiza
bagladik. Laboratuvar stireci halen devam
etmekte olan projenin igerigine dair, kiigiik
bir cerceve ¢izebilecek bir sunum hazirlama
asamasindayiz. Bu soylesi dizisinde sizi,
Nisan ayindan bu yana hem organizasyonel
hem de yaratici siirecinin bir pargasi oldugum
Dijitallab: Performans projesine hem genig
bir cerceveden bakmayi, hem de geriye doniik
bir degerlendirme yapmay1 hedefledigim bir
yolculuga ¢ikarmak istiyorum.

Degerlendirmem icin projemizin kiiratort,
ayni zamanda da Cihangir Akademi’nin sanat
yonetmeni Jule Ateg, danigmanlarimizdan
Birkbeck Collage’da tiyatro ve performans

béliimiinde akademisyen Seda Ilter ve Kog
Universitesi Medya ve Gorsel Sanatlar
boliimiinde akademisyen, KARMA Gerceklik
Laboratuvari eg direktorii Asim Evren
Yantag’la gortigtiim.

Sule Ates (Kiirator)

Dijitallab: Performans Projesi’ne
baslamaya nas:l karar verdiniz?

Karantina baglamigti ve hepimiz zorunlu
olarak evde oturuyorduk. Artik dijital
performanslar tireterek ya da dijital
gosterimler yaparak, isimizi devam ettirmek
zorunda kalabilecegimizi fark ettik ama
dijital performans/tiyatro nasil yapilir, dijital
dramaturgi nedir, bilmiyoruz. Bir yerden de
baglamak gerekiyor diye diigtindiim ve bir
‘video performans’ iizerine ¢aligmaya karar
verdim. Elimizin altindaki en kolay ulagilabilir
teknolojilerden biri, video teknolojisi
simdilik...

Pinar Goktag’la Oyle Seyler Yalnizca
Filmlerde Oluru yeni oynamaya baglamistik.
Bir ¢caligma aligkanlhifimiz vardi. Pinar'in
kameraile de aras1 ¢ok iyi. Hem oyuncu hem de
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yOnetmen olarak kameray1 taniyor. Online bir
prova ve ¢ekim siirecini onunla deneyebilirim
diye diistindiim. Benim icin, 6ncelikle ‘dijital
dramaturgi’ tizerine bir aragtirma ve kegif
slireciydi bu proje. Cesitli dijital montaj
programlarini kullanarak, oyuncularin
karantina donemlerini anlatan, 6 kisa hikayeyi,
yine oyuncularla ve gorsel tasarimi yapan In
Situ’yla birlikte tasarladim ve ¢ektim. Cihangir
Akademi Youtube kanalindan izlenebilir.
Prova, cekim ve montaj siirecini ¢cevrimici
olarak ytiriittiim. Cekimleri oyuncular kendi
cep telefonlariyla yaptilar. Hepimiz icin, son
derece egitici bir siire¢ oldu.

Zaten yillardir ‘anlati’nin farkli formlar:
izerine caligiyor, aragtiriyyorum. Bazen sadece
beden kullanarak anlati kurma imkanlarini
aragtirdim; bazen geleneksel anlati formlarini
teknoloji kullanarak giincellemeyi denedim;
bazen bir anlatici - oyuncu yaratmaya
odaklandim. Simdi de dijital teknolojileri
kullanarak bir ‘anlat1’ kurma yollarini
aragtiriyorum.

Karantina2020 videolarina bu linkten
ulagilabilir:

tly/7AjT

Karantina2020 ile ayni siralarda, fiziksel
mekanla, dijital ortamin birlikte kullanilacag:
hibrit bir performans iizerine de diigtinmeye
bagladim. I¢ mekanlarda bulusamiyorduk ama
dis mekanlarda bir araya gelebilirdik.

Ayni zamanda, dijital dramaturji tizerine
bir egitim programinin gerekliligi tizerine de
diisiinmeye bagladim. Dijital tiyatro, dijital
performans, dijital dramaturji kavramlar:
havada ucusmaya baglamigt: ama biitiin
bunlar ne anlama geliyordu? Daha 6nce kim ne
yapmigt1? Ortada, Burcu Yasemin Seyben’in
kitab1 disinda, Tiirkce bir kaynak bile yoktu.
Hala da yok gerci. Bir bilgi havuzu olugturmak
istedim. Hem kendim bilgiye ulagayim hem de
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bu bilgiyi paylasayim istedim. Kamuya acik,
genis katilimli seminerlerle genel bir cerceve
cizdik. Bu seminerler i¢in ¢ok fazla olumlu
geri doniis aldim. Cok kisi ¢ok yararlandigim
soyledi. Laboratuvar silirecinin tamamini

da kaydederek videolar hazirladik. Boylece,
arastirmaya katilan 22 kisi diginda kalanlar da
bir fikir elde edebilsinler istedim.

Bu proje ile hem dijital performans teorisine
dair bilgi ediniyoruz hem de bir pratik
gelistiriyoruz. Ayrica birbiriyle pek de temasi
olmayan iki ayr1 disiplinin sanatgilari, yani
tiyatro ve yeni medya alaninin sanatgilari
birbirini taniyor ve birlikte ¢aligiyorlar.

Bu etkilesim, yeni kapilar acacak ve yeni ig
birlikleri yaratacaktir diye diisiiniiyor ve
umuyorum.

Bu proje ve bu projeye benzer
calismalarimizin zamansal, mekdnsal ve
ekonomik gelecegi ve stirdiiriilebilirligi
hakkinda ne diigiiniiyorsunuz?

Dijitallab: Performans, bagimsiz dijital
bir sanat platformuna doéniigsiin ve bu tiir
projelere danigmanlik ve prodiiksiyon destegi
versin istiyorum fakat bunun i¢in 6ncelikle
ekipman edinmem gerekiyor. Kurumsal bir
yapiya sahip olmak ve sturdiriilebilirligi
saglamak cok zor. O kurumun masraflarin
karsilayabilmek icin diizenli bir gelirinin
olmasi gerekiyor fakat iki y1ldir dogru diiriist
calisamiyoruz bile. Pandemi zaten mahvetti
durumu ama ondan 6nce de kolay degildi.
Bundan sonra da olmayacak bence.

Bildiginiz gibi proje seminerlerle
basladr, sonrasinda laboratuvar stireci
i¢in bir basvuru agtik ve yaklagik 22
kadar katilimces sectik. Bu katilimcilar:
secme stireciniz nasildi? Nasil se¢tiniz?
Nerelerden, kimlerden basvuru aldiniz?

Gok genis bir yelpazeden, 90’1n lizerinde
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bagvuru aldik. Tiyatro cevresinden, teknoloji
ve medyayla ugrasanlardan, oyunculardan,
yonetmenlerden, medya sanatlari tizerine
okuyan ve mezun 6grencilerden, VR ve AR
tasarimcilarindan... Tiim bunlarin arasindan
secim yaparken de bir denge tutturmaya
calistik. Oncelikle disiplinlerarasi calisanlar,
hem tiyatro ve performans hem de medya
sanatlari alaninda tecriibesi olanlari sectik.
Oyunculardan ¢ok teori ve tasarim lizerine
caliganlar: tercih ettik mesela. Oyuncularin
performans agsamasinda devreye girecegini
diistindiiglimiiz icin daha ¢ok tasarim alaninda
caliganlari ve bilgiyi yayginlagtirabilecek
olanlara, mesela akademisyenlere 6ncelik
verdik. Sonucta 22 katilime1 kabul ettik
projeye. Proje ekibimiz ve danigmalarimizla
birlikte 33 kigilik bir ekip olduk. Cevrimici
toplantilar icin epey kalabalik bir say1 aslinda
ve ortak bir tasarim yapmak icin de agir1
kalabalik. Tabii siirecte elenenler oldu. Su anda
15 katilimciyla devam ediyoruz.

Pekinasil bir caligma yontemi izlediniz?

il Asim Evren Yantag

Su anda neredeyse sonuna geliyoruz? 73
Laboratuvar stirect nasul ilerledi?

Bagt ve sonu nasilds, degistirdiginiz

ve geligtirdiginiz seyler oldu mu?
Laboratuvarin caligma stirecini sizden
duymak isterim.

Haftada bir diizenli olarak zoom iizerinden
bulusarak basladik. 11k toplantilarda ne {izerine
caligacagimiza karar verdik. Ben bu siirecin
danigmanlar ve katilimcilarin birlikte tirettigi
ortak bir yaratim siireci olmasi gerektigini
diiglintiyordum. Aslinda zaten uzun zamandir
bu yéntemle caligiyorum. Performansi
oyuncularla birlikte, onlardan gelen
malzemeyle, prova slirecinde gelistiriyorum.
Oyuncunun yaraticiligin siirece dahil
etmeyi 6nemsiyorum. Oyle Seyler Yalnizca
Filmlerde Olur’dan bu yana ya metni oyuncuyla
birlikte yazmaya caligiyorum ya da oyuncuya
yazdiriyorum. Karantina2020°de de ayni seyi
yaptim. Burada da bu yontemi uygulamaya
caligtim. Yani Laboratuvar siirecine
bagladigimizda, ne lizerine ¢aligacagimiz
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hakkinda hicbir fikrimiz yoktu. Konu ne? Tema
ne? Hikaye ne? ilk sorulanlar bunlar oldu
tabii. Benim 6nerilerim oldu. Yeni 6neriler
geldi. Siirekli fikirleri carpistirdik ve acgilan
patikalardan ilerledik. Bir oyuncuyla boyle
bir yontemle ¢aligtifinda ortalama iki ii¢ ay
kadar bir stirede bir yere varabiliyorsun, fakat
burada ¢ok zordu. Neredeyse hi¢ tanimadigin,
cok farkli disiplinlerden ve egitimden gelen,
farklh kusaklardan 30 kisiyle, hem de zoom’da
birbirini anlamaya caligarak bir tasarim
yaratmak... Bir nevi ¢ilginlik aslinda. Mesela
ben Beyogluna dair 90’1ara ait bir hafizadan
sz ediyorum ama karsimda 1999'da dogmus
22 yasinda bir insan var. Bu zorluklar: asmanin
birtakim yollarini bularak, arada tokezleyerek,
bazen sinirimiz bozularak yine de stireci
devam ettirdik ama uyum saglayamayanlar da
oldu. Tiirkiye’de ¢ok aligik oldugumuz bir stirec
degil bu, 6zellikle tiyatro cevresiicin. Tasarim
alaninda ¢aliganlar daha kolay uyum sagladilar,
clinkii tasarimci da sadece bir fikirden yola
cikarak bir diinya kuruyor. Onlar zaten boyle
caligiyorlar. Fakat tiyatro egitimimizde bu tiir
bir ‘siirece teslimiyet’ ve dogaglamaya aciklik
pek yok. O yiizden bence daha ¢ok zorlandilar.
Ik 6nerilerden sonra neler iizerine
caligacagimizi gordiik. One cikan fikirlerin
tizerine ¢aligsacak dort ayr1 grup olugtu.
Haftalik toplantilar diginda, bu dort grupla ayr1
toplantilar yaparak calismaya devam ettim.
Thtiyac oldugunda telefonda bire bir konustum.
ileti§imi artirmak icin elimden geleni yaptim.
Sadece zoom toplantisiyla olacak gibi degildi.
Kim neye nasil bakiyor, anlamak gerekiyordu.
Bunu saglamak icin siirekli dogaclama yaptim
diyebilirim. Her seyi Miro’ya yiikledik ve
Miro tizerinden tasarimlar: gorsellestirmeye
caligtik. Tiim bunlarin sonunda agirlikli
olarak artirilmig gerceklik (AR) teknolojisini
kullanan ve bir uygulama (application)
tizerinden ulagilan bir tasarim ¢ikt1 ortaya.
Tium seminerleri ve laboratuvar siirecinin
videolarini Youtube’a ylikledigimiz videolardan
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izleyebilirsiniz.

Bu kadar farkh disiplinlerden insanlarla
bir arada caligmanin, ben de bu projenin
bir parcas: olarak deneyimlerimden

yola cikarak zor, ayni zamanda

emek gerektiren bir sey oldugunu
diigtiniiyorum. Bu uzun siireci uzaktan
“online” bir bigimde yiiriitmenin artilar:
ve eksilerinden bahseder misiniz?

Artilar: var tabii. Oncelikle zamansal olarak
isi cok kolaylagtiriyor. Farkl gehirler ya da
iilkelerden bir¢ok insani bir araya getirmemiz
de bir avantaj. Ornegin Finlandiya’dan ve
Ingiltere’den birer danigmanimiz var. Ayrica
yaz boyu herkes ¢ok fazla yer degistirdi ama
toplantilara katilmaya devam edebildiler.
Toplantiya yetigsemedigi i¢in, bindigi taksi
ya da belediye otobiisiinde, telefonundan
baglanan da ¢ok oldu. Belki zorlasak fiziksel
olarak bir araya gelmenin yolunu bulurduk
fakat o da icimden gelmedi ¢ilinkii bunu
O0grenmemiz gerekiyordu bir yandan. Dijital
bir performansi dijital bir yolla caligmak daha
dogru geldi. Ya da en azindan ben bu siireci
anlamak istiyorum.

Evet, belki de hepsinin bir zamant var
clinkii proje de farkl: siireclerden geciyor
ve bulugabilmek i¢in belki de bir seylerin
tamamlanmast gerekiyor. Projenin
fiziksel bir boyutu, seyirci- katilimciyla
bulusma hali de var ¢iinkii.

Peki, bu projenin Tiirkiye’deki tiyatro ve
performans kiiltiiri icindeki yerini nas:l
degerlendiriyorsunuz? fleriye doniik neler
soyleyebilirsiniz?

Sen ne diigliniiyorsun bu projenin tiyatro
kiiltiirti icindeki yeri hakkinda?
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Sizin de ilk soruda bahsettiginiz gibi
aslinda bu projenin egitim programa
bircok farkl disiplini bir araya getirdigi
icin master derecesinde bir program.
Ben de bir medya ve gorsel sanatlar
dgrencisiyim. Uzerine calistigimiz
ve gruplandigimiz birkag¢ konu ders
programimda mevcut; kullanict
deneyimi, video kurgu, gorsel tasarim,
kisaca gegitli anlat: formlarini iceren
birgok konuda derslerim var. Bir
yandan da tiyatro ve performans tiim
bunlardan uzakta bir yerde duruyor
gibi goziikiiyor ama projemizde hayal
ettigimiz gibi hibrit bir performans
tasarlamak istedigimizde her birine
biraz da olsa hakim ve ilgili olmamiz
gerekiyor sanki. Ve bunun yontemsi de
bence; ilgili tiniversitelerin bu alanlarda
calisma yapan laboratuvarlariyla,
sahada tiyatro ve performans alaninda
calisan sanatgilarin bir araya gelmesi.
Her bir araya gelindiginde de birbirimizi
anladigimaiz ve iizerine caligtigimiz
bir dil gelistiriyor olmam:z gerekiyor
bence. Boyle diizenli bir egitim cemberi
yaratmamaz gerektigini diigiiniiyorum.
Okullarwn laboratuvarlariyla ortak
caligma yiiriitiiyor olmak bana bu
yilizden anlaml geliyor. Lisans ve yiiksek
lisan diizeyinde dersler olmali. Ayrica,
bagimsiz sanatgilarin da tiniversitelerle
ortak caligabilecegi bir sistem
olusturulmalr.

Aslinda, Dijitallab: Performans gibi
programlari, iiniversitelerin agmasi gerekiyor.
Avrupa’da boyle farkl disiplinleri birlestirerek
hibrit ya da dijital caligmalar yapan 6zel
kurumlar var. Tabii kaynaklari da var ¢linkii
sanata ciddi bir destek var Avrupa’da. Burada
da boyle olabilseydi bizler de bagimsiz bir
sekilde caligmaya devam edebilirdik ama
olmadig icin liniversitelerin ilgilenmesi

gerekiyor. Universitelerin, bu egitimlerin yakin
gelecekteki gerekliligine ikna olmasi lazim.
Hentiz sektorde bir karsilig1 yok fakat olacak.
Tabii bu 6ngorii kag tiniversitede var onu da
bilmiyorum agikc¢asi.

Peki projenin Ekim’den sonraki yolculugu
nastl olacak? Tanitimda “melez” bir
performansla sonlanacagr yaziyor. Bu
performansla ilgili ne 6ngoriiyorsunuz?

Oldukca kapsamli bir tasarim ¢ikt1 ortaya.
Kullanici-katilimel bu performansa bir
uygulama lizerinden ulagacak. Iki ayr1
cografyamiz var: Beyoglu ve Sultanahmet. Bu
iki rota lizerinde dolagan seyirci-katilimez,
uygulama lizerinden deneyimleyecek
performansi. Ayrica VR deneyimi de
tasarladik. Tim bunlarin hepsini uygulamaya
gecirmek icin bir prodiiksiyon biitcesi bulmaya
ihtiyacimiz var ve bir yandan da sponsor
arayisindayiz. Performansin uygulamasina
gecmeden 6nce, tiim bu tasarimlarin demo bir
sunumunu yapacagiz.

"Seyirci- katilimct” kavramaina
kullandiniz. Bunu biraz agabilir misiniz?

Tasarladigimiz deneyimde performansi
farkli kilan en 6nemli 68elerden biri seyircinin
konumu. Artik sadece bir seyredenden s6z
etmiyoruz. Performansa dogrudan katilan,
‘performansi oynayan’ bir oyuncudan s6z
ediyoruz. Aslinda seyircinin sokaklarda
oynayacag bir oyun kurguluyoruz. Seyirci
dogrudan oyuncu oluyor. Hatta, “oynayan”
katilimcinin ayni zamanda oyunu
yonlendirmesini de hedefliyoruz. Farklh
secimler tizerinden hikayenin farkl yollara
gitmesi, katilimeinin bedeninden alacagimiz
birtakim uyaranlarin oyunun gidisatini
etkilemesi tizerine konugstuk fakat ne kadarin
uygulayabilecegimizden emin degilim.
Dolaysiyla, burada dogrudan oyunu etkileyen
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Ekmel Ertan

ZBurcuKaya
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ve katilimei olan bir seyirciden s6z ediyoruz.
Tasarim tamamen bunun {izerine, kenarda
durup seyreden bir seyirci yok.

Bu performanst tasarlama stireci ve klasik
bir tiyatro oyunu caligmas: arasinda
nasul bir iligki var sizce?

Ben burada oyuncu yerine tasarimei
ile caligiyorum. Seyireci - kullanicinin
kargilagacag arttirilmis (AR) ya da sanal (VR)
gerceklik tasarimlari yapiyoruz éncelikle.
Bu tasarimlarin icinde oyuncu yer aliyorsa
oyuncuyla da ¢alisiyorum. Benim i¢in en ayirici
kismi bu oldu. Tasarimecilarla, oyuncuyla
caligtigim gibi calismak istedigimi fark ettim.
Artik oyuncu yok, onun yerine tasarimci var.
Tlging bir farkindalik ani oldu.

Asim Evren Yanta¢ ( Danigman)
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Sizin icin laboratuvar siireci nasil
ilerledi? Genel anlamda siiregten kisaca
bahsedebilir misiniz?

Laboratuvar siirecinin iyi kurgulandigini
diistiniiyorum. Proje kapsaminda birbirini
hi¢ tamimayan, farkli alanlardan ve deneyim
diizeylerinden gelen bir¢ok katilimei, kisa
stirede birbirileri ile tanigip, kaynagip
deneyimli olmadiklari teknolojilerin kullanimi
hakkinda fikir liretir, ¢6zlim geligtirir hale
geldiler ve sonugcta ortaya ¢ok zengin bir
proje fikri ¢ikt1. Diger bir yandan tiim bunlar
pandemi déneminde fiziksel olarak bir araya
gelemezken ve ¢cogu katilime: bir iste caligtigi
icin, stmirh zamanlari varken gergeklegti. Tiim
bu kogullar altinda siirecin ve gelinen noktanin
bagarili oldugunu diiglintiyorum. Bunda da
laboratuvar kurgusunun etkisi var. Siirecin
seminerler ile baglayisi, ardindan bagvurularin
kabulii ve haftalik diizenli toplantilar ile ilk
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fikirlerin alinip adim adim toplu tartigmalar
ile fikirlerin zenginlegstirilmesi; ardindan

bu fikirlerin grup caligmalarinda daha

zengin ve rafine hale getirilmesi ve sunuma
doniistlriilmesi kisa zamanda zengin bir
deneyim fikri ortaya ¢ikardi. Diger yandan
caligma gruplari ve mentdrler fiziksel olarak
da bir araya gelebilse, teknoloji ve 6rnekler
katilimcilar tarafindan denenebilse, daha
etkili bir stire¢ gegirilebilirdi. Tiim diinya gibi
hep birlikte bu hibrit calisma yontemlerini
O0greniyor, deneyimliyoruz. Bu 4-5 aylik
slirecte, 6zellikle ortaya somut bir proje
cikarma cabasi ve bu ¢aba etrafinda olugan
tartigma ortaminin, tiim katilimeilar igin
oldukca 68retici gectigini dligtiniiyorum.
Sonucta projenin temel amaci, bir 6grenme ve
deney alani ortaya cikartmakti.

Bu kadar farkl: disiplinlerden birgok
sanatc¢iyla boyle bir performans
tasarimine nasil dedgerlendiriyorsunuz?

Deneyim tasariminin hem siirecler
acisindan hem de ortaya ¢ikan sonug tliriin
acisindan zenginlesmesini saglayan en temel
yontemlerden biri, katilimei tasarimdar.
Aslinda deneyimledigimiz laboratuvar stireci
bir¢ok alandan, farkli uzmanlik seviyelerinden
ve alanlardan gelen sanatgi ve tasarimcilar
ile ortaya ¢ikmisg, ¢cok zengin bir katilime:
tasarim siireciydi. Bunu gerek program
boyunca deneyimledigimiz tartigmalardan,
gerekse ortaya cikan fikirlerin zenginliginden
gorebiliyoruz. Programa gelirken herkesin
performans sanatlari veya teknolojilerden
bahsedildiginde kafasinda canlanan farkl bir
sey vardu. Iste tam da bu, siireci zenginlestiren
temel kaynaklardan biriydi.

Bu projenin, dijital teknolojiler ve medya
alaninda yapilan sanatsal calismalar
icindeki yerini nasil buluyorsunuz?

Dijital teknolojiler ve medya her gecen giin
sanat ve giindelik hayat i¢cinde daha fazla yer
edinmeye bagladi. Artik tiim diinyada oldugu
gibi, Tiirkiye’de de sehrin dort bir kdsesinde,
giiniin her aninda kargimiza teknoloji yardimi
ile gerceklestirilmis bir sanatsal anlat:
cikabiliyor. Gorsel, duyusal, deneyimsel
olarak anlatiy1 daha kuvvetli hale getiren,
insanlarin ilgisini uyandiran deneyimlerin
gliciine olan giiven artiyor. Fakat bununla
birlikte yapilan islerde gecici bir popiilaritenin
de oldugunu diisiintiyorum. Teknolojinin
hayata adaptasyonunda her zaman bu tip ara
dénemler yaganir. Belli bir noktadan sonra
genigletilmig gerceklik, projection mapping,
ses enstalasyonu, drone ¢aligmalari, uzamsal
anlatimlar, deneyimler daha estetik, daha
kuvvetli, daha kalici anlatim yollarini bulacak,
akillardan ucup giden, gecici gosterilerin
Otesinde akilda kalicy, iz birakan bir anlatim
dili, estetik ve buna bagli isler ortaya ¢cikmaya
baslayacak. Su ara, gecis doneminde deneysel
bir siirecten geciyoruz. Bu dénemin tadini
cikarmali.

XR teknolojilerin Tiirkiye’deki sanatsal
calismalardaki kullanimini ve bunun
kullanict deneyimine etkisini nasil
degerlendiriyorsunuz? Bize alandan
birkacg 6rnek vererek aciklayabilir
misiniz? Bu konuda verilen herhangi bir
lisans/ lisans tistii egitim var ma?

Yukarida da bahsettigim gibi uzamsal
bilgisayarlar ve uzamsal deneyime dayal
yeni medya teknolojileri giindelik hayattaki
yerini tip, endiistri, egitim gibi alanlarda
yayginlagtirmaya calisirken, diger bir yayilmay:
kamusal alandaki sanatsal isler ile yasiyoruz.
Refik Anadol, Decol, Awesome Brothers,
Memo Akten, Marshmellow Laser Feast gibi
sanatcilar yeni medya teknolojilerinin ne tip
deneyimler, anlatilar ortaya cikarabilecegi ile
ilgili bizlere ¢ok zengin deneyimler saglarken,
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diger yandan uzama yayilmis, kapsayici
kullanici deneyimlerinin giindelik hayatin
icinde ne tip yansimalarinin, kullanimlarinin
olabilecegini merak ediyoruz. Ornegin, Kog
Universitesi KARMA Lab tip, psikiyatri,
kiiltlirel miras, 6grenme, performans sanatlar:
gibi farkli alanlarda XR teknolojileri ile nasil
yeni kullanici deneyimleri ortaya ¢ikabilecegi
lizerine, teknoloji ve kullanici deneyimini bir
araya getiren aragtirma caligmalari yiirtitiiyor,
projeler yapiyor, literatiire katki sagliyor.

Kog Universitesi Medya ve Gorsel Sanatlar
Lisans Boliimii ve Tasarim, Teknoloji ve
Toplum Lisanstistii programlari bu konularda
caligmak, aragtirma yapmak isteyenler icin
O6nemli bir kaynak. Ayrica 90’larin sonunda
kurulan Yildiz Teknik Universitesi, Sabanci
Universitesi ve Bilgi Universitesi ardindan,
son dénemde kurulmus Bahgesehir, Ozyegin
gibi tiniversitelerin iletisim tasarimi etrafinda
cevrelenen boliimleri uzun zamandir yeni
medya araglari, etkilegim tasarimi, kullanici
deneyimi gibi konularda faaliyet gosteren diger
oncii kurumlar. 2019 yilinda Istanbul Kalkinma
Ajansi destegi ile kurulan Kog Universitesi
KARMA Lab’in yaninda, alanin 6nciisii

BAU Bug Lab ve VR Lab ve son dénemde
kurulan YTU ve OZU VR Lab’ler XR alanina
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,,__DIJITALLAB Performans

ar & Arastirma § Performans

Sulo Ates

odakli caligmak, aragtirma yapmak isteyen
meraklilar i¢in glizel imkanlar sagliyor. Bu
lablardan gelecekte ¢ok bagarili oyun, deneyim,
performans tasarimi ve gorsel sanatlar
uzmanlarinin ¢ikacagina eminim.

Seda ilter ( Danigman)

Sizin i¢in laboratuvar siireci nasil
ilerledi? Kisaca deneyimlerinizden
bahsedebilir misiniz?

Boyle bir kolektif caligma ve yaraticilara
verilen liretme ¢ap1 cok degerliydi clinkii
cok rastladigimiz da bir gsey degil. Teorik ve
dramaturjik agidan bu yaratim siirecinde bu
tarz diyaloglara girmek, bunlari sorgulamak,
teknolojik, politik, sosyolojik konular1 odaga
getirmeye caligmak ve ‘bunlari uyguluyoruz
ama neden uyguluyoruz’, diye diistinmek cok
kiymetliydi.

Bu kadar farkh disiplinden tiyatro,
performans ve medya sanat¢isiyla bir
arada caligsmanin bu projeye ve deneyimin
tasarlanmasina olan etkisini nasil
degerlendiriyorsunuz?
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DIJITALLAB: Performans

Seminer &§ Arastirma & Performans

Bence muazzam bir sey... Hep de boyle olmasi

gerekiyor aslinda, cok da aykiri bir durum degil.

Hem projenin konusu acisindan hem de zaten
degisen sanat ve medya anlayisi sebebiyle
multidisipliner bir sathadayiz. O ylizden bence
bu da onun bir sonucu. Bu da zaten ¢ok fazla
diyalogu zenginlestiren bir sey. Bizim teorik
olarak yaklastigimiz bir seye teknik bilgisi olan
birinin yol goéstermesi ama teknigin konuyu
bazen gekillendirmesi tiim bunlarin hepsi
zenginlegtirici kararlar. Bence ¢ok faydaliyd:
ve gerekliydi. Oyle olmas: gerekiyordu ve dyle
oldu. Bagindan beri vizyonu ¢ok genis bir istio
yuzden ¢ok kiymetli buluyorum.

Tiirkiye’deki dijital teknolojilerin
ve medyanin kullanildig: sanatsal
calismalar: takip ediyor musunuz?
Eger takip ediyorsaniz nasil
degerlendiriyorsunuz?

Cok takip ettigimi soyleyemem agikgasi
ama bu tamamen vakitle alakali bir durum.
O cevrede olup olmamakla alakal bir durum.
Tabii ki sosyal medyadan takip ediyorum

fakat cok da dikkat ediyorum diyemem ama
gordiigiim kadariyla ¢ok giizel bir geligme var.
Yavag yavas “broadcasting” dedigimiz canli
yayin yapilan, videoya cekilen tiyatro isinden
cikiyoruz gibi hissediyorum. O zaten hep var
olan bir gey, dijital tiyatroyla pek bir alakas1
yok bence. O yiizden bundan yavas yavas,

bu tarz projelerle de gececegimiz ve anlayigi
degistirecegimizi timit ediyorum. Tabii gontil
ister ki, sadece teknoloji agisindan degil de,
‘Tirkiye’'de tiyatro ne demektir?’ sorusunu
biraz daha net tanimlanabilir ve kendi kimligi
olan bir gekilde gérmek ¢ok keyif verirdi
acikcasil. Bunun tam anlamiyla oturdugunu
soyleyemeyiz ama ¢ok giizel caligmalar
yapiliyor. Bu yilizden gelecekten timitliyim.

Bu projenin, dijital teknolojiler ve medya
alanminda yapilan sanatsal calismalar
igcindeki yerini nasil buluyorsunuz?

Projenin tam sonucunu performans olarak
gormedik aslinda o ylizden proje biraz daha
idea ya dataslak olarak onlimiizde. Tabii
benim kiyaslamam hep burada gérdigim
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Medusanin Géziinden

Haklamada cok goy saylentr
Hepsini isitmissindir.
Igreng. canavar, korkung
Medusal

islerle alakal1. Bu projeye bakti§imizda bir site-
specific, bir promenat hatta installation art’a
da giden bu tarz tiirleri coklu bir platforma
tasiyan, ayni zamanda da interaktif ve dijital
tabii ki, bir virtual tiyatro ya da performans
eseri goriiyoruz. Bu aslinda, ¢cok biiytik ve
biitce isteyen bir is. Bunu gergeklestirebilirsek,
ti¢c boyutlu hale getirebilirsek muazzam

olur. Buradaki yapilanlarla kiyasladigimda

da ¢ok bliylik bir proje... Burada, A kismi1 bir
performans, B kismi1 ayr1 bir performans
olurdu. Bence bunlar siire¢ sonrasinda ortaya
cikacak seyler. Belki de birbirine baglamaktan
ziyade farkli farkli performanslar olarak
degerlendirilmeli tiim ¢aligmalar. Teknoloji
acisindan ¢ok bir sey sdyleyemem ciinkii zaten
teknolojik yap1 olarak bence ileri seviyelerde
ve ¢ok glizel. Dramaturjik acidan da ¢ok zengin
clinkii Tirkiye’ye dair bir seyler séylemesi,
site-spesific performansta oldugu gibi isi cok
6znel kiliyor. Bence bu ¢ok degerli... Tiirkiye
dokusuna dair bir seyler sdylemesi ¢ok farkl
kiliyor bu isi. Onun diginda bence zaten diinya
uzerindeki dramaturjik yapilar birbirini
etkilemeye basladi. Bu anlamda ¢ok biricik bir
noktas1 yok ama icerik anlaminda ¢ok farkl

ve 6znel seylerden bahsetmesi anlaminda ¢ok
giiclii bir is.
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q
Gézlerimden gér kendini.

Deneyimlerini ve fikirlerini benimle
paylasan Sule Ates, Evren Yantag ve
Seda Ilter’e gok tesekkiir ediyorum.
Farkli disiplinlerden birgok yaraticiyla
birlikte tiim fikirlerin harmanlanip
bir araya geldigi bu projede olmaktan
mutluluk duyuyorum. Neredeyse her
bir agsamasini kolektif bir icimde bir ag
gibi ordiigiimiiz; teknolojinin tiyatro
ve performans sanatlar: alaninda
nasil teorize edildigi ve uygulandigin
kesfetmeye calistigimiz bu projenin
alandaki birgok insan i¢in ilham verici
ve ogretici oldugunu diigiiniiyorum. Eger
Dijitallab:Performans projesinin seminer
ve laboratuvar stirecini takip edip
gozlemlemek istiyorsaniz proje stirecinin
neredeyse her agamasinin kaydin:
tuttugumuz seminer ve laboratuvar
stireci videolarimiza Cihangir
Akademi’nin YouTube kanalindan
ulagabilirsiniz.



https://youtube.com/playlist?list=PLQiR6G-cPiEnrl5QC7ghPQyqukDrg1uH0
https://youtu.be/rqK8mt_k3Rc
https://www.youtube.com/channel/UCWWEPMNHkmpeniP4kVaaSrQ
https://www.youtube.com/channel/UCWWEPMNHkmpeniP4kVaaSrQ
https://www.youtube.com/channel/UCWWEPMNHkmpeniP4kVaaSrQ
https://www.youtube.com/channel/UCWWEPMNHkmpeniP4kVaaSrQ

HABER/IZLENIM

Yeni Dramaturjiler,
Elestirel Yontemler

Dijitallegme ve Ekoloji Ekseninde Yeni
Dramaturjiler ve Elegtiri Paneli

MELIKE SABA AKIM

Pek ¢cok kavramin post-, trans-, new ya daneo-
gibi cesitli 6n eklerle/sifatlarla giincellendigi
zamanlardayiz; cagin ruhu alabildigine hizli ve
terimler de bu hizdan nasibini aliyor. Dramaturji
de bunlardan biri. 1990’l1 yillardan bu yana
artik “yeni dramaturji” kavramina aginayiz
saniyorum; bu kullanim dramaturji kavraminin
metinden bagimsizlagarak geniglemesine
tekabiil ediyor her seyden 6nce. Dinamik bir
sistem olarak performansin i¢ akigina tekabiil
ediyor. “Yeni dramaturji”, teatral gosterimin
olusumu siirecinde konvansiyonel dramatik
metnin yerini alabilecek her tiirden malzemeye/
icerige/pratige/kavrama vb. vurgu yapmay1
amagcladigindan, 6zellikle son yillarda “eko-
dramaturji”, “queer dramaturji”, “dijital
dramaturji”, “interaktif dramaturji” vb. gibi farkl
dramaturjik yaklagimlara siklikla rastlar olduk.
Dramaturji modellerinin gegitlenmesinin bir
sonucu olarak, yakin zamanda “yeni dramaturji”
terimi akademik diinyadan minik bir glincelleme
daha ald1ve terim, -ler cogul ekiyle beraber “yeni
dramaturjiler” olarak kullanilmaya baglanda.*

Istanbul Kiiltiir Sanat Vakfi (IKSV),
GalataPerform ve Tiyatro Elestirmenleri Birligi
(TEB) ortakligiyla 20 Kasim 2021 tarihinde
Arter’de diizenlenen panel, ismini ve icerigini bu
glincel cogulcu yaklagimdan aliyor: Dijitallesme ve
Ekoloji Ekseninde Yeni Dramaturjiler ve Elestiri.
Panelin ilk oturumunun konusmacilarindan biri
olarak, konunun belirlenmesi agamasinda nasil
bir yol izledigimizi, sonrasindaysa panelin akigim
ve geri bildirimleri kisaca 6zetlemek isterim.

Dijitallesme ve ekoloji, glintiimiiz diinyasinin
zorunlu olarak lizerine diiglinmesi gereken
konulari arasinda. Pandemiyle beraber tiim
diinyanin askiya almak durumundakaldigi
glindelik hayat, “simdi ve buradaliga” dayali bir
sanat olarak tiyatronun da kendi olanaklarini
yeniden diigiinmesine, aligilageldik imkanlarinin
disinda yeni formiiller tiiretmesine olanak tanida.
Tiyatronun dijitallesen diinyanin imkanlarini
kullanmak durumunda kaldigi bu atmosferde,
tiyatroda dijitallesme ve dijital tiyatro lizerine,
kimi zaman elegtirel bir mesafeyle kimi zamansa
olumlayici bir sempatiyle kacinilmaz olarak
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diistindiik, konustuk, sorguladik. Bir diger
zorunluluk, insan eliyle zarar géren gezegenin
gidigat: lizerine diiglinme ve harekete gecme
ihtiyaci hissettigimiz boylesi bir cagda, tim
diinyamn tartigti81 iklim krizi, cevresel felaketler
gibi meselelerin artik pek de 6telenemeyecegi
gercegiydi. Antroposen ¢ag, artik insan-sonrasi
(post-human) fikriyle beraber elestirel bir bakigla
yeniden degerlendiriliyor. Hal boyleyken, eko-
elestiri kuramini tiyatroyla beraber ele almak ve
eko-dramaturjiler bagligini bu anlamda panele
dahil etmek gerekliligi doguyordu. Panelin
“yeni dramaturjiler” cercevesibu iki temel
zorunluluktan yola ¢ikilarak GalataPerform
tarafindan, “elestiri” cercevesiise s6z konusu
yeni dramaturjilerin alimlanmasi, cagdas sahneyi
nasil okumak gerektigi ve bu anlamda yeni elegtiri
yontemlerinin nasil cegitlenebilecegi fikrinden
hareketle TEB tarafindan belirlendi. Panel, hem
IKSV Uluslararas: 25. Istanbul Tiyatro Festivali
kapsamindaki Ogrenme ve Gelisme Programi
altindahem de GalataPerform’un diizenledigi
Yeni Metin Festivali 10 programi altinda yer aldi.
GalataPerform tarafindan diizenlenen ilk
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DiJITALLESME VE _
EKOLOJI EKSENINDE **
YENi DRAMATURJILER
VE ELESTIRI
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oturum, Dijitallesme ve Ekoloji Ekseninde Yeni
Dramaturjiler tizerineydi; oturumun acihig
konugmasimi yazar ve dramaturg Dr. Ferdi
Cetin (Istanbul Medeniyet Universitesi) yapt..
Cetin, Adaclar Her Seyi Paylasiyorlar baglikli
konugmasimin ilk kisminda, pandemi sirasinda
tiyatroda dijitallesmenin bir zorunluluk

olarak belirmesiyle beraber yagadigimiz

siuireci, bu siirecte dolayima giren kavramlar,
smiflandirmalar ve gelismeler acisindan
degerlendirdi. Konugmasinin ikinci kismini eko-
dramaturji alaninin duayenleri Una Chaudhuri
ve Lisa Woynarski’den alintilarla siirdiiren
Cetin, eko-dramaturji 6rnekleri baglaminda
Theatre Complicite’nin Can I Live? oyunundan
ve Hollandali Anoek Nuyens’in yazdigi, Rebeka
de Wit'in yonettigi Shell Trial (Shell Davasi)
oyunundan soz etti. Konugmasin Shell Trial
oyunundan bir alintiyla sonlandird: Cetin:

Agaclar birbiriyle iletisim kurabilen kék
sistemlerine sahipler. Hayatta kalabilmeleri
icin birbirlerine su takviyesi yapabilen kék
sistemleri bunlar. Agaclar her seyi paylaswyorlar



ve insan topluluklarin geride birakacak diizeyde
topluluklar olugturabiliyorlar. Bunu bilmek insani
rahatlatiyor.

Acilis konugmasinin ardindan tiyatroda
dijitallesme, dijital tiyatro ve dijital
dramaturjilerin kokleri tizerine 6nce Melis Bilgin,
sonra ben konustum. Dijital Sahnenin Anatomisi
baglikh konugmasinda Dr. Melis Bilgin (Istanbul
Bilgi Universitesi), dijital sahnenin pandemiyle
baglamadigini, “ihtiyactan dijitallesme” stireci
(pandemi) sonlandiginda dijital sahnenin
sonlanmayacagin ¢iinkii tiyatro gibi mimetik bir
alanin hayatin dijital yoninii taklit etmemesinin
miimkiin olmadigini 6ne siirdii. Yeni medya
sanatinin mevcudiyet, bedensizlesme, etkilesim
ve gelip gecicilik unsurlar ile performansin ugucu
(ephemeral) dogasinin ontolojik bir yakinlik
icinde oldugunu vurguladiktan sonra, dijital
medyanin sahne sanatlariyla kavugmasinin
Biitlinctl Sanat Yapit: (Gesamtkunstwerk)
acisindan sasirtict olmadigina ve esasen
siiregelen bir pratik olduguna dikkat cekti.
Konusmasimin genelinde Ridge Theatre - Jennie
Richee, Ivo Van Hove - Network, Kazan Dairesi
- Olagan-I¢i Bir Gezi, Romeo Castellucci - The
Rite of Spring gibi pek ¢cok gosterime deginen
Bilgin, telematik performanslarin yani sira
VR ve AR teknolojileriyle desteklenen oyunsu
(gamified) tiyatro érneklerinden s6z ederek
seyircinin konumu, canlilik, deneyim gibi
kavramlara degindi. Bense Dijital Tiyatro ve
Namevcudiyet Sorunsali baghkli konusmamda
tiyatroda dijitallesmeye ve dijital tiyatroya
dair 6zellikle pandemi siirecinde yiikselen tim
itirazlarin temelde bir varlik-yokluk problemine
dayandig saviylailerledim. Tiyatronun ontik
kogullari icinde en tepede duran “simdive
buradalik” fazinin dijitallesmeyle sekteye
ugradiging; tiyatroda kimi zaman oyuncunun,
kimi zaman mekanin, kimi zaman sesin/
sOzlin ve metnin yerini dijital olana, dolayisiyla
neredeyse bir hayalet statiisiindeki sanal
olana birakiyor olugunun bir tekinsizlik hissi

yarattigini vurguladim. Tiyatrodaki varlik/yokluk
dikotomisinin esasen Tarihsel Avangard’tan
beridir tiyatrodaki deneysel arayiglara yon
verdigini, “yokluk” halinin oyuncu tizerinden
denendigi 6rneklerden hareketle kisaca
serimledikten sonra Rimini Protokoll’iin

2018 tarihli Uncanny Valley (Tekinsiz Vadi)
oyunundan hareketle kukla, cyborg, robot ve
yam sira tiyatroda hayalet metaforu ekseninde
tekinsizlik duygusuna odaklandigim bir izlek
sunarak konusmami noktaladim.

Oturumun son iki konugmasindaysa cergeve
eko-dramaturjiydi. Dr. Ozlem Karadag (Istanbul
Universitesi), Eko-elestirive Tiyatro: Tiyatro
Metinlerini Eko-merkezci Bakws Agiswyla Okumak
baglikli konugmasinda tiyatro metinlerine eko-
elestirel kuram baglaminda nasil yaklagilabilir
sorusu izerinde durdu. Doga-insan kargithiginin
Kitéab-1 Mukaddes’ten klasik metinlere ve
Ingiliz tiyatrosuna degin izini stiren Karadag,
cagdas tiyatronun iklim krizi, insan kaynakl
cevresel felaketler gibi konulara odaklanarak
insan-merkezci bakis acisindan siyrilma
cabasindaki metinlerinden 6rnekler verdi. Dr.
Ozan Omer Akgiil (Mimar Sinan Giizel Sanatlar
Universitesi) ise Direnmenin estetigi: Eko-estetik
ve Eko-dramaturji baghkh konugsmasinda,
eko-dramaturjik yaklagimin siklikla metin
diizeyinde ve tematik olarak ytirtitiildiigiine
dikkat cektive “bir praxis olarak eko-dramaturji”
fikri tizerinde durdu. Sahneleme baglaminda
eko-elestirel bir dramaturji 6rnegi olarak
Rimini Protokoll'iin World Climate Change
Conference prodiiksyonundan s6z eden Akgiil,
eko-dramaturjinin sahnede “bir direnme estetigi”
iiretebiliyor olmasi gerektigini vurguladi.

TEB tarafindan diizenlenen ikinei oturum,
Dijitallesme ve Ekoloji Ekseninde Yeni
Dramaturjilerin Elegtirisi izerineydi ve
oturumun agihs konusmasim Isveg’ten panel
icin kaydettigi videoyla bizlere seslenen tiyatro
elestirmeni Cecilia Djurberg yapt1. Yeni medya
ve dijitallegsme ekseninde tiyatronun degisen
dogasi lizerine aktif olarak diigiinen ve dijitallesen
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sahnenin elegtirel pratiginin nasil kurulmas:
gerektigine dair deneyimlerini paylagan Djurberg,
Tiirkiyeli tiyatro elestirmenlerine bu noktada
yardimci olabilecek pratik 6nerilerde bulundu:

Dijital dramaturjiyle kurulmus bir oyun
hakkinda yazma niyetindeyseniz, soz konusu
gosterimin alisilageldik tiyatro oyunlarina gére
eksik olan yanlarma dedil, size sundugu yeni
deneyime odaklanin. Gésterimin ne yapmadigin
degil, ne sundugunu deneyimlemeye ¢caligin. [...J
Bu tiirden gésterimlerin elestirisi disiplinleraras:
diizlemde cegitli formiilleri 6diing alarak
kurulmah: Film elestirisinden, kamera agilari ve
film tasarvmana dair teknik bilgilerden, bilgisayar
oyunlarina 6zgii vokabiilerden, video sanati
ya da ses sanat (sound art) vizerine yazilmas
elestirilerden neden faydalanmayalim? Dijital
sahnenin elestirisinde farkl disiplinlerin elestirel
yaklagimlarim odiing almak ise yarayabilir.

Pandemi siiresince kimi tiyatro
elestirmenlerinin dijital olanaklardan
faydalamlarak tasarimlanan deneysel teatral
bicimler ve online gosterimler tizerine
diistinmekten 1srarla kacindigina dikkat
ceken elestirmen, bu girisimlerin tiyatro-
dis1 olarak degerlendirilmesi egilimini yanlig
buldugunu belirtti. Dijital cagin icine dogan gencg
jenerasyonun dijital diinyayla fiziksel diinya
arasinda keskin bir ayrim gozetmedigini ifade
eden Djurberg, genc tiyatro uygulayicilarinin
teatral perspektifini takip edebilmek i¢in tiim
bu girisimleri diren¢ géstermeksizin anlamaya
calismak gerektigini vurguladi.

Dog. Dr. Hasibe Kalkan (Istanbul Universitesi)
moderatorliigiinde ytiriitiilen elestiri odakli bu
oturumda Dr. Ogr. Uyesi Ozlem Hemis (Kadir
Has Universitesi), art unlimited'in performans
sanatlar1 editorliiglinii ylirtiten oyuncu/
dramaturg Ayse Draz ve 2008'den bu yana danzon
isimli kigisel blogunda ¢cagdag sahneye dair
elestiri yazilarim diizenli olarak paylasan Dog. Dr.
Mehmet Kerem Ozel (Mimar Sinan Universitesi),
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cagdag sahneyi alimlama deneyimlerini
paylastilar. Dijital gosterimlerin deneyime
dayal1 dogasi tizerine sohbet havasinda ilerleyen
oturumda elegtirinin yeni olanaklari, panel
seyircisinin de katkilariyla, tartigmaya agildi.

“Yeni dramaturjiler” her bakimdan heyecan
verici, glin gectikee de lizerine diislinecek,
calisacak, konusacak baglamlariyla cogalmaya
devam ediyor. Bu cerceve ekseninde devam
panellerinin gelmesini ve belki de kapsamls,
biitiinliiklii bir nihai caligmayla bu stirecin
taclanmasini umalim.

(1) Springer 2015 yilinda Cathy Turner

ve Synne Behrndt editorliigiinde New
Dramaturgies (Yeni Dramaturjiler) baglikli

bir kitap dizisine bagladi ve bu dizi altinda
Dramaturgy and Architecture (Dramaturji ve
Mimari), New Media Dramaturgy (Yeni Medya
Dramaturjisi) ve son olarak 2020 yilinda
Ecodramaturgies (Ekodramaturjiler) baglikli
ti¢ kitap yayimlandi. Ayni yil Routledge’tan
New Dramaturgies: Strategies and Exercises for
21st Century Playwriting (Yeni Dramaturjiler:
21. Yiizy1l Oyun Yazarlig Icin Stratejiler ve
Algtirmalar) isimli bir kitap daha yayimlanda.




ELESTIRI

Hosgeldin Gomidas

HANDAN SALTA

Ani bir karar verip gittigim Kosova’'da izledigim
oyunlarin hemen hepsinde savagin, yikimin,
siddetli bir toplumsal degisimin farkh yiizlerini
izleyip durdum sahnede. Bunca yikimin dogal
sonucu olan gocmenlik meselesine de Kosova'y1
merkezine alip, giderek genisleyen bir daireden
bakan oyunlar izledim. Biitiin gocmenleri
dislanmighkta birlestiren, dogu bat: ayrimini
ironik, grotesk, post kolonyal perspektiflerden ele
alan bu oyunlar izlerken hesaplagsmanin tedavi
edici etkisini diigiinmeye bagladim. Uzerinden
cok dazaman gecmeden, yaralar taze, taniklar
hayattayken yapilan sorgulamanin ¢ok isabetli
oldugunu diistintiyordum, tistelik oyunlarin
karanlik havasi, ufuneti tizerime tizerime
gelmigken bile.

*Take a little walk to the edge of town /And go
across the tracks

(Kasabadan gikup yiirii biraz/ Yol boyunca
oylesine)

Kosova'daki son giintimde doniis yolculuguna

kendimi hazirlarken, Istanbul’da gérecegim bir
oyunun metnini okumaya basladim. Metin daha
ilk sayfasindan itibaren kendini okutan, hem
stirtikleyici hem de tartimi ve diliyle edebiyat
zevki veren bir metindi. Ancak icerigin ayni zevke
yoldasglik ettigini s6ylemek zordu. Kiitahya'da*
baslayip Paris'te son bulan bir yagamin icinden
gecen onca sarkiya, bulusa, arayisa, calismaya
yaslanan bu 6mrt, sirtina yiiklenmis bir agirhik
gibi tagiyan Gomidas adl1 bir aydinin hikayesiydi
okudugum. Sogomon Gevorki Sogomonyan
ismiyle dogup Gomidas Vartabed olarak 6len bu
rahip glinlimiizde Ermeni miiziginin en 6nemli
isimlerinden biri ve etnomiizikolog olarak
biliniyor. Diinya 6l¢eginde taninmasina vesile
olacak caligmalar yapan Ermeni aragtirmacilarin
calismalarma bir katki da Ahmet Sami Ozbudak
tarafindan yazilip yonetilen bu oyun.

Where the viaduct looms /Like a bird of doom /As it
shifts and cracks/

Where secrets lie in the border fires /In the
humming wires
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Orda kwrymb bir viyadiik vardyr/ Durusu
kwamet kusuna benzer/ Kimaldarken kvrilwr da/
Swrlarim agik eder yerde/ Uguldayan kablolardaki
sy ateglerinde

Otobiyografik bir anlatinin sahnede nasil
ete kemige biirlinecegini merak ettigim kadar
Gomidas'in pesinden gittigi hayali koyunu,
agaclara isim verme aninm ve Gomidasin miizigini
de merak ederek gittim Surp Vortvots Vorodman
Kilisesine. Simdilerde dini iglevinin yani sira
kiiltiir merkezi olarak da kullanmilan kiliseden
baska bir yerde oynansaydi oyunun bu giiclii
etkiyi yaratamayacagina emin oldum. Gomidas
Vartabed’in hayati boyunca hem evi olan hem
kovuldugu kiliselerden bir kiliseydi.

Comes a tall handsome man /In a dusty black
coat with /A red right hand

Uzun boylu yakisikl bir adam,/ tozlu siyah
paltosuyla/ Ve kyrmaziya kesmis sag eliyle gelir
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Yiiksek tavanly, genis bir salonun orta yerine
kurulmug bir platformun tizerine dokiilmiig
toprak ve hepsinin ortasinda i¢cinden minik
bir agacin yeserdigi cam tabutun iistiinde ve
etrafinda Gomidas’in hikayesini anlatan Fehmi
Karaarslan soyleyince, agac oldugumuzu bildik,
sesimizi ¢ikarmadan, duyulmayacak nefesler
alarak izledik bu ac1 dolu hayatin hikayesini.
Sansin ytizline pek az giildiigii bu yetim cocugun
dogdugu topraklardan génderilmesini; yeni
gittigi yere tam aligamadan tekrar yollara
diistirtilmesini; her kurdugu korodan hiiziinle
ayrilmasini; derledigi tiirkiileri kaybettigi andaki
cirpimigini izlerken onlar: tekrar toplama iradesi
gostermesine sevindik, sik sik koronun sesini
duyduk. Gomidas’in zihnine girdik, disaridane
olursa olsun icerideki ev duygusunda 1sindik, bu
inig cikista onu ayakta tutan seyi bilmem kaginci
elden de olsa isittik.

He'llreach deep into the hole / Heal your
shrinking soul

NI13D WID NVHIO :4vd90104
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O derin gukura dogru ilerleyip / Kurumusg
ruhuna ilag olacak

Oliimii hep ensesinde hissetmis Gomidas'in
toprakla ve toprak olmakla kurdugu iligki de
gozlimiiziin 6niindeydi. Tabuttan kalesinden
neredeyse hic ayrilmadi, siirekli topraga
dokundu, sevdigi her insanin 6limiinde
onlari elinde hissetti. Ortadan ikiye
boliinmiis akordeonun hayal kirikliginda,
sadece saplar1 kalmig cantanin sézlint
yerine getirememesinde cisimlegti zaman
zaman hayal kiriklig1. Kaybettiklerine
teselli olsun diye soylenen s6zleri hatirlatti
bize. Kiitiiphanecinin “Acilarin anlatildig:
yere acl bir daha ugramaz” séziinii okurken
Kosova'ylailgili bir aydinlanma yagamigtim.
Oyunu izlerken acilarimizi anlatmadigimiz,
anlatanlara kulak vermedigimiz i¢in ayni
acilar1 tekrar tekrar yagadigimizi diigtindiim.
Ayrica, 6liim kalanlari biiytiitmeliydi ki diinya

yaganasi bir yer olsundu; biz kalanlarla

ne yapiyorduk sahi? 1915’te Cankiri’ya
gonderildigi siirglinden kendisini ¢ekip
alacaklarin i¢inde yer almig olan Halide
Edip’in “Sesinin duyuldugu yer deniz kiyis1
olur” climlesiyle tanistik daha sonra. Benzer
bir s6zli E¢miyadzin’i evi gibi benimsemesine
sebep olan Gatogigos IV. Kevork da Gomidas'in
sesini duydugunda sOylemisti; “Yash adamin
duydugu, salonun duvarlarinda ¢inlayan ses
cok berrak ve zarifti. Sanki kiiciik sarkici tek
kelimesini anlamadig1 Ermenice kelimeleri
icinden nurlandiriyodu... ses IV. Kevork'u
duygulandirip gozyaslarina bogdu; gézyaslar
yuziinden beyaz sakalina akti.. ve ciibbesinin
kivrimlarinda kayboldu.” * Dostlarinin birer
birer gitmesi onlarin seslerini duymasina
engel degildi Gomidas’in, tipki o kilisede
oturdugumuz andan itibaren hissettigimiz
nefesler gibiydi. Hepimizi davet ettigi hastane
odasinda yillarca susmasinin acisini ¢ikarir
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gibi konustu Gomidas. O konugmaya ara
verdiginde de bestelerine ses veren genc koro

konustu; giir, tok ve ¢cok duygulu bir koroydu bu.

Karanlik bir perdenin ardinda, tipki Piyer’in
koyunu gibiydi, géorinmiiyordu ama vardi.
Yonetmen sayesinde biz seyirciler de o koyunu
gordiik, gordiiglimizi bildik, bu konuda da
konugmadik. Tek kelimeyle 6zetlemem gerekse
spiritiel bir performans derdim ben Gomidas
icin. Alt1 aylikken kaybettigi annesinin
ardindan kendisine bakan babaannesini
stirekli “beni soran oldu mu” ciimlesiyle
rahatsiz ettigi aktarilan * Gomidas’1 soran ve
arayan Yolcu Tiyatro sadece onun hayatini
hatirlatmakla kalmayip bize bugiiniimizii

de sordurmay1 bagariyor. Bendeki macerasi
Pristine’de baglayan oyunu okudugum kafede,
iki kez iist liste ¢alan gsarkinin 6nce miizigi
metnin tartimiyla biitiinlesti, sonra da s6zleri
kelime kelime kulagima dokiilmeye baglad:.
Okurken belki siz de dinlemek istersiniz.
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Referanslar

(1) Yillar sonra Gomidas’in dogdugu kente
giden iki kadinin tanikliklar: i¢in bkz http.//
www.agos.com.tr/tr/yazi/23090/kutahyada-
adim-adim-gomidas-vartabedin-izinde
alintilama tarihi 20 Kasim 2021

(2) Deliligin Arkeolojisi Gomidas; Bir Ermeni
Ikonunun Portresi, Rita Soulhian Kuyumjiyan,
Bir Zamanlar Yayincilik, s.35

(8)Age,s.27

(4) * https://www.youtube.com/
watch?v=RrxePKps87k
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Terk Edilmis Kunlar//
Negatif Fotograflar?®

DIKMEN GURUN

um diinyay: etkisi altina alan

I pandemiyle birlikte tiyatro alaninda
seyirciyle iletigim kurmanin

yollari izerine aragtirmalar devam

ediyor. Teknolojinin, oyunlarin seyirciyle

bulugmasinda hic olmadig1 kadar 6nemli

rol oynadigini bu siirecin bagindan itibaren

kargilagtigimiz uygulamalarda goriiyoruz. Su

aralarda, siirecin ilerlemesiyle, teknolojinin

oldugundan daha da “aktif” bir konuma

gectigini takip ediyoruz. Sanat¢inin ve

seyircinin konumlarina, alimlama stireclerine

yonelik tartigmalar hizla ilerliyor. Ufuk

acgici siirecler... Ama ben yine de bekliyorum

salonlarda yan yana oyun izleyecegimiz

gliinleri.

“Terk Edilmis Kwylar //Negatif Fotograflar”
dijital mecra i¢in hazirlanmisg bir oyun. Metin
ve tasarim Ferdi Cetin’e ait. Cetin, son yillarda
caligmalariyla dikkat ceken bir yazar. Oyunun
yonetmeni Yesim Ozsoy. GalataPerform catisi
altinda stirdiirdiigii yenilikci iglerine eklenen
bir caligma bu.
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RITIM VE IMGESEL YAPI

“Terk Edilmis Kwylar // Negatif Fotograflar”,
cevrimici ilk gésterimini 24. Istanbul Tiyatro
Festivali'nde gerceklestirmisti. Oyunun bircok
acidan enteresan bir i oldugunu s6ylemek
gerek. Oyunda neler olduguna bakacak olursak:
Ferdi Cetin’in yarattig1 mekanda kargimiza
bir ailenin yemek odasi ¢ikiyor. Metin ve
tasarimdaki ipuclari sanki bizleri 1990711 y1llara
tagiyor. Anne, baba, cocuklar ve ailenin yagh
hanimefendisi bir yemek masasi etrafindalar.
Bir aile yemegi bu. Masada geligen bir anlatiy:
takip ediyoruz. Anlatiyi, evin kizinin tek kigilik
anlatisi araciligi ile dinliyoruz. Zaman gectikce
anliyoruz ki aslinda hi¢c yenmemis bir aile
yemegi bu. Aile bireylerinin yaganmig olan
bir felaketten dolay1 bir arada olmadigini fark
ediyoruz. Bir araya gelememig bir baba ve kizin
hayaline ortak oluyoruz. Metin bircok acidan
Amerikali yazar Gertrude Stein’in metinlerine
g6z kirpiyor sanki. Ferdi Cetin zaten bir
Gertrude Stein hayrani, lizerine akademik
caligmalar da yapiyor. Gertrude Stein’in bir
dramatik 6ykii anlatmadan bir tiyatro deneyimi
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Gecmiste yaganmig bir felaket merkezinde
tekrarlarlailerliyor oyun. Metnin tekrarlarla
ilerleyen ritminde belirgin imgeler yakaliyoruz
ve bu imgeler araciliiyla da bir bellek oyununa
doniigliyor seyir deneyimi. Metin katman
katman ilerlerken bir¢ok farkl diizeyde
cagrisim alanlari agiliyor 6niimiizde. Her
bir imgenin etrafinda sekillenmis derinlikli
cagrisim alanlari bunlar. Yengecler, araba ve
kokleri gokyliziine uzanan agag... Metnin giicli
yani da buradan geliyor olmali. Cetin’in dykiicii
kimligini de hatirlatmakta fayda var.

IMGELERE HAYAT VERMEK

“Terk Edilmis Kwyilar // Negatif Fotograflar™
izlerken Performing Arts Journal’in (PAJ)
editorii elestirmen Bonnie Marranca’nin
Imgeler Tiyatrosu (Theatre of Images) isimli
kitap icin yazdig1 6nsézdeki climlelerin
Ferdi Cetin’in bu oyununu tarif etmek i¢in
de kullanilabilecegini diigtindiim: “Imgeler
Tiyatrosu'nda performansin resimsive
heykelsi 6zellikleri vurgulanir.” Yesim
Ozsoy’un dijital tiyatro tartigmalarinin
ortasinda yonettigi bu oyun icin de bdyle
bir yorum yapabiliriz sanki. Su anda y1lini
tam olarak hatirlamiyorum ama tiyatro ve
performans diinyasinin ti¢ 6nemli yazar ve
elestirmeni Prof. Elinor Fuchs (Kolombiya
Universitesi) ve Prof. Una Chaudhuri’den (New
York Universitesi) sonra Bonnie Marranca
da Istanbul Tiyatro Festivalinin konugu
olmuglardi1 2000’lerin baglarinda. Kayda deger,
yararli bulugmalardi bunlar.

Yesim Ozsoy’un yonetmenlik yorumuna
donecek olursak, Cetin’in metninin ¢ikig
noktasi fotograf cekmek, bu fikir reji icin de bir
cikis noktasi olugturuyor ve oyunda fotograf
ve video ¢ekimi farkli katmanlarda kargimiza
cikiyor. O ylizden izledigimiz isin bir “oyun”
oldugunun ve o oyunun sahnede ¢ekiminin
yapildiginin ara ara alt1 ¢iziliyor. Fotografya
davideo cekmenin “oyunu” da bir katmanda
ise dahil edilmig oluyor boylece. “Terk Edilmis

Kuwylar // Negatif Fotograflar” gevrimici
izlenen bir ig olarak 6rneklerini gérmeye
basladigimiz dijital tiyatro i¢in bir estetik
Onermesi getiriyor.

“Terk Edilmis Kwylar // Negatif
Fotograflar”in festival sirasinda seyircilerin
ziyaretine agilan bir yerlegtirmesi de vardi. Bu
ziyaret oyunu tamamliyordu. Yerlestirmede
seyirciler, oyunun ¢ekimlerinin yapildigi
“oyun alanin1” oyuncularla kargilagsmadan
deneyimliyordu. Nesnelerin “oyunculugu”

idi orada merkezde olan. Cevrimici izlenen
oyunun ve fiziksel olarak ziyaret edilen
yerlestirmenin birlesiminden bambagka bir
teatrallik 6nerisi ¢ikiyor.

Son olarak, “Terk Edilmis Kwylar // Negatif
Fotograflar”da dikkat ceken resimsi plastik
icerisinde oyunculara deginelim, Kiibra
Balcan, Yaman Ceri, Banu Fotocan, Ahmet
Ayaz Yilmaz ve Meral Cetinkaya’dan olusan
oyuncu kadrosu imgelere hayat veren heykelsi
duruslariyla oyuna canlilik katiyorlar. Bir kez
daha Bonnie Marranca’ya donecek olursak;
“[...] bu da tiyatroyu mekan odakl bir” forma
doniigtiiriiyor. Metnin imge yiiklii ve ritmik
yapisinin yardimiyla gorselligi yiiksek,
zamans1z bir oyun c¢ikiyor karsimiza.
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Tiyatro Her Kosulda

Mumkin

MELIKE SABA AKIM

andemi stirecinde tiyatro yapmalk,
P ekiplerin pek cogunu tiyatronun

sinirlarini zorlamaya, deneysel formiiller
tliretmeye itti. Promiyerini 24. Istanbul Tiyatro
Festivali'nde yapan GalataPerform oyunu
Terk Edilmig Kwyilar // Negatif Fotograflar,
bu stirecte 6ne ¢ikan deneysel arayiglarin bir
sonucu. Yegim Ozsoy yonetimindeki oyunun
kavramsal konsepti ve metni Ferdi Cetin’e ait.
Fikir su: Madem seyirciyle oyuncu fiziksel
olarak ayni mekanda bir araya gelemiyor,
o halde tam da bu “bir araya gelemeyis”
durumunu merkeze alarak bir form tiiretmeli.
Oyunda, tiyatronun olmazsa olmazlarindan
varsaydigimiz mevcudiyet (presence) kogulu
bir namevcudiyet (absence) haliyle ihlal
ediliyor. Oyun ilk etapta 6ykiisiinii, oyuncuyla
seyirciyi bir araya getirmeden, seyircinin
evinden izleyebilecegi sinematografik bir
formatta seyre agiyor. Ikinci etapta ise seyirci,
oyundaki nesnelerin, egyalarin fiziksel olarak
sergilendigi, multimedya destekli oyun
mekanina davet ediliyor, tipki miizede gezer
gibi, oyuncularin yer almadigi bu mekan iginde

TEB OYUN KI$/2021

nostaljik bir deneyim yasiyor.

Ferdi Cetin’in bu proje icin yazdig1 metin de
“bir araya gelemeyis” fikriyle bicimlenmekte:
Tirkiye'nin yakin tarihine ait faili mechul
cinayetlerin belleklere kazinmig imgeleriyle,
kayip sonrasi parcalanan bir ailenin izi
striiliiyor; ailenin gecmisi sekillendikce
toplumsal travmalarimizla ytizlesiyor ve
olanlari hatirlamak zorunda kaliyoruz ya da
unutmamak. Siirsel bir dille bezeli oyun metni
dramatik yap1 konvansiyonlarinin oldukca
disinda, imgelere dayali yapisiyla seyirciye
farkli bir teatral deneyim vadediyor.

Ik gosteriminden bu yana, yine
GalataPerform’a ait bir dijital sahne
olarak tasarlanan YeniPerform tizerinden
seyircisiyle bulusan Terk Edilmis Kuylar //
Negatif Fotograflar, 2021 Edinburgh Fringe
Festivalinde ¢cevrimici olarak gosterildi,
yani sira, 2021 Kasim ayinda gerceklesecek
Ingiltere mengeli VIOLA! Avrupa Tiyatro
Festivalinin ¢evrimici programinda yer aliyor.
Oyunun yaratici ekibiyle, s6z konusu bu teatral
denemeye dair fikirleri/deneyimleri iizerine
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soylestik.
Yesim Ozsoy (Yonetmen)

M.S.A: “Bir araya gelemeyis” fikri iizerine

kurulu bir oyun Terk Edilmis Kwlar // Negatif
Fotograflar. Salt oyun yeri/seyir yeri iliskisini

degil, bir ikinci katman olarak tiyatronun fiziksel
mekanint ironik bir bicimde tersinleyerek bir miizeye
déniistiiriiyorsunuz. Isin gébeginde cok giiclii bir
“teatral olan nedir?” tartigmas: var. Stiregteki
deneyiminizden sé6z edelim isterim, bir tiyatro
ybénetmeni olarak, yine bu tartisma ekseninde, bu
deneyimden geriye sizde ne kaldr?

Y.0.: Teatral olan nedir sorusu hep giindemde

olan bir soru. Ozellikle bizim gibi tiyatrolar

i¢cin. Yaptigimiz her oyunda tiyatronun sinir

ve imkanlarini farkh gekillerde deneyimleyip
sorguladigimiz i¢in soru ¢ok aktif her zaman.

Lakin pandemi slirecinde daha fazla yliz ylize
kald1gimiz bir soru oldu tabii. Clinki dijital i¢in
uretmek durumunda kaldik. Bu da bizi, elimizde

ne var, paletimizde hangi elementler var ve
bunlardan hangileri bizim “hala tiyatro yapma”
pozisyonumuzu korumamaizi saglar gibi sorulari
sormaya yoneltti. Bir tiyatro yonetmeni olarak daha
ilk oyunlardan beri disiplinlerarasilik, yeni metinler
ve yeni teknolojiler tizerine diiglinmeyi kendi
kurdugum tiyatroda kural edindigim i¢in aslinda bu
silirecte sizin “miize” olarak tanimladiginiz benim
de belki gorsel sanatlar ve enstalasyon disipliniyle
ortistligimiizii diistindiigiim alanla yogrulma

fikri en bagindan beri ¢ok sicak ve yakin geldi.
Richard Schechner’in gevresel tiyatrosundan tutun
enstalasyon mantigina, “immersive” deneyimlere
kadar yer yer ¢cagdas sanatla ortiisen, is birligine
giren Son Diinya dahil, Ev-Kakofonik bir Oyun, Iz,
Noter ve hatta sahne diizleminde bile olsa Yasl
Cocuk gibi oyunlarda mekansallig hep diigtindiigiim
ve uyguladigim i¢in bana ¢ok oyuncakli ve agina
oldugum bir estetik lizerine gitmek dogal geldi.

Bu nedenle Ferdi boyle bir konsept 6nerisiyle
geldiginde 6zellikle de boyle bir zamanda ¢ok dogru

bir proje ve oyun olabilecegini hissettim. Daha
sonra metin ve gekillendirme siireci baglad: ve bu
noktada da temel olarak sorguladigimiz konular
film, video art ve tiyatro disiplinlerinin kesigme

ve kesigmeme noktalariydi. Sinema estetiginin
miikemmelligi ile tiyatronun hataya izin veren
zamansallig1 temel tartigma noktalarimiz oldu. Ben
metni ve rejiyi de bu gekilde bu sorular tizerinden
yorumladim. Metinle karsilagma siireci ve onu
oyunculara ve gorsel dile aktarma siireci de edebiyat
ile tiyatronun karsilagmasi gibi oldu. Sonucta cok
disiplinli bir kargilagmalar biitiinii yagadik 6zetle.

M.S.A: Metin ve igsaret ettigi diinya itibariyle
imgesel bir anlatimla karsilasiyoruz, bu imgesel
diinyayr sahnede teatral bir zemine oturtma
noktasinda nasil tercihlerde bulundunuz?

Y.0.: Oncelikle bir hikaye tercihi yaptim. Metinde
direkt anlatilsa da anlatilmasa da bu tercihi
yaparak ilerledim. Oyuncularla da bu yol tizerinden
geligtirdigimiz bir oyunculuk deneyimi / caligmasi
yapmaya odaklandik. Bu hikdye de Ahmet Taner
Kislalrnin 6liimii sirasinda daha ¢ok kiiciik olan
kizinin dilinden anlatilan hikayeydi. Yani aile

bize gore bu gercek kisi ve ailesinin hayali ve
gercek kigileri oldu. Buradan ¢ikigla metindeki
karakter dagilimini yaptim. Var olan ve olmayan
karakterler lizerine. Tabii yazarin metninde tim
bunlar net degil ve imgeler diinyas: ¢cok daha
o6nemli ama sahneleme noktasinda bu tercihi
yapmak gerekti. Bu yolla gostergeleri, arabayi,
sesleri, oyunculuklarin diinyasini ve duygular:
bulabildik. Ve hikaye 6znellegsmekten ¢ikt1 ve
90'larda yagadigimiz tlim acilarin biitlinii oldu. Bu
anlamda bana gore ¢ok ilging bir tartigma alani
yarattik. Hem yazarla aramizda hem de seyirciyle
hafiza arasinda. Bundan sonra ise teatral olan ile
sinematografik olanin dengesi ve tartigmasi tizerine
katmanlagti oyun. Yani elime gelen Ferdi Cetin
imzal1 diiz metne ayrica bir sinema yonetmeni gibi
tretman ve ayri1 bir olay 6rgisi kurgulayip paralel
bir metin olugturdum. O noktada Noyan ¢ekimin
yOnetmeni olarak devreye girdi; onun diinyasiyla
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da 6nce bahsettigim sinema ve teatral olanin
tartigmasini ylrittigimiz bir caligma gelistirdik.
Belki de reji olarak yaptigim en temel se¢imlerden
biri metnin dis ses olmasi ve fiziksel bedenden

ayr1 kurgulanmasiydi. Bu tercih de metnin var

olan imgesel ve edebi diinyasini genigletti ve ses
seyircinin 6zdeslestigi ve sahit oldugu bir alan
yaratt1. Tiim element ve yaraticilarin yan yana
durabildigi ve birbirini besleyebildigi bir denklem
yaratmay1 seviyorum otoriter tek durug ve tek bir
perspektiften ziyade. Bu bazen yanlis anlagilabiliyor
bazen de bu projede oldugu gibi miithis bir denge ve
keyifli bir tiretim alan1 yaratiyor. Sanirim biraz da
kadin olmakla alakal1. Paralel yonetim ve ortaklasan
yaratim alani bana ayni zamanda ¢ok “feminen” bir
sanat perspektifi olarak dogru geliyor.

M.S.A: YeniPerformdaki tiim dijital gésterimler
sonraswnda katilimcilarla Zoom'da bir araya
geldiniz. Katilvmcilarin geri déniisleri nasildi?
Ciinkii bir yandan GalataPerform olarak bu
noktada katilimcilarin deneyimini, bir tartisma
alan agmayy, fikirlerin paylagimim gozettiginizi
soyleyebiliriz sanirim.
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Y.0.: Tiyatro i¢cin zor bir donemdeyiz. Hepimizin
paylagmaya ve iginde bulundugumuz durumu
anlamaya ihtiyaci var. Soylesi gelenegi
GalataPerform i¢in uzun siiredir var aslinda ama
bu siirecte daha 6nemli oldu tabii. Biz Yeni Metin
festivallerimizde ve yurt digindan her ¢agirdigimiz
oyun yazarinin okumasindan sonra ve 6zellikle
uluslararasi projelerimizde oyun sonrasi bir sohbet,
soylesi ortami yaratmay: gelenek haline getirmig bir
tiyatroyuz. Bu nedenle 6zellikle boyle bir donemde
bu gelenegi Zoom’dan da olsa devam ettirmek hem
bize hem de seyircimize iyi geldi.

Ferdi Cetin (Yazar)

M.S.A: Hem oyun metni hem de sanal mecrada
oyunu izleyip sonrasinda fiziksel mekdan
oyuncularla karsilasmadan ziyaret etme konsepti
size ait. Metni bildigim kadariyla bu konseptle es
zamanli olarak gelistirdiniz. Tiyatro metnini ve
olusum stirecini bu anlamda ¢ok biittinsel bir siireg
olarak ele aldiginizi s6ylemek miimkiin. Siz kendi
yaklasgiminiz nasil tanvmlyorsunuz?

F.C.: Tasarimin ve metnin birlikte sekillendigini
soyleyebilirim ilk olarak. Aslinda baglangicta
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cogunlukla bir imge ya da bir an beliriyor zihnimde,
bir fotograf'ya da bir isim baglangi¢ icin yeterli
olabiliyor. O imge ya da isim bir 6ykiiye davet ediyor
beni. Terk Edilmis Kuplar // Negatif Fotograflar'da
da 6yle oldu. Bir fotograf karesiydi baglangic¢
noktam; sonra o fotografa bakarak biiytiyen bir
anlaticinin pesine diistiim diyebilirim. Bu noktada
belirtmekte yarar oldugunu diigtiniiyorum, ben
sahne i¢in yazdigim metinlerimi oyun olarak
tanimlamaktan ziyade “sahnelenecegini bilen
oykiler” olarak tanimlamay: tercih ediyorum. imge
ve tekrarlar bir ritim duygusu yaratiyor ve aslinda
“sahnelenecegini bilen oykiiler” baglangicta belirgin
bir form 6nermesi getirmiyor gibi goriinseler

de zaman icerisinde tasarim ile birlikte degisip
doniigiiyorlar. Bir 6nceki oyunumdan 6rnek
vermem gerekirse; Hafizasini Kaybeden Miizeden
Bir Traktére Mektuplar’da da benzer bir siirecten
bahsedebiliriz. Bir ailenin ti¢ kugaktan tiyeleri
birbirlerine mektuplar gonderiyorlar fakat burada
temel bir eksiklik vardi, mektuplar: gonderen
kisiler ve alan kigiler arasindaki bir kopukluktu

bu. Gonderen kisi mektubunun karg tarafin eline
gecip gecmedigi bilmiyordu, kayiplar, kaybolanlar,
yitip gidenler, gitmeyi tercih edenler ve yas oyunun
duygusunu olusturuyordu. Oyuna hékim olan
ulagamama hali oyunun bi¢imini de belirledi; ya

da tam tersini sOylemek de pek miimkiin. Terk
Edilmis Kular // Negatif Fotograflar da 6yle,

bir araya gelememe hali forma da etki ediyor.
“Sahnelenecegini bilen 6ykiiler” biraz daha
biiyiiseler iyi kurulu birer ibsen metni olarak
kargimiza ¢ikabilirler pekald ama benim 6ykiilerim
orta ikiden ayrilmayi tercih ediyorlar sanirim.
Eksik birakiyorum diyelim siiri, istiyorum ki seyirci
tamamlasin.

M.S.A: Oyun metni yakin zamanda e-kitap olarak
basildy; oykiileriniz de kitaplagmasts. Ttim bu
metinlerde yogun bir imgeler diinyasi var; Terk
Edilmis Kunlar // Negatif Fotograflar oyunu da

yine giiclii imgeler ekseninde gorsel/siirsel bir

diinya sunuyor. Dikmen Giirvin de oyunla ilgili
yazisinda Bonnie Marrancanin “Imgeler Tiyatrosu”

(The Theatre of Images) kitabina atif yapmasty,
oyunlarimzi yazarken sunulacak diinyay: estetik
olarak, tiim plastigiyle hayal ettiginizi diistinebilir
miyiz bu durumda?

F.C.: Bu oyun 6zelinde kesinlikle 6yle oldugunu
soyleyebilirim. Yegim Ozsoy ile fikrin ortaya
cikisindan sahneye taginma siirecine kadar ic ice
gecen bir caligma pratigimiz oldu. “Sahnelenecegini
bilen bir 6ykii” olarak bu oyunun metni ilk bagta
diiz ve tek bir ses i¢in yazilmig bir anlati olarak
karsimiza cikiyor, fakat yonetmen yorumuyla
birlikte biitiinlesik bir hal aldik¢a tasarim da
sekillenmeye devam etti. Metnin igaret ettigi bir
diinya var, Yesim Ozsoy’un bu diinyay1 yorumlama
bicimi sahne diizleminde imgelerin serbestce
dolagmasina olanak taniyan bir yorumdu. O
sebepten oyun, rengi, plastigi ve dokusuyla bir
tabloyu andirir nitelikte bir yorum olarak kargimiza
cikiyor. Yazar ve yonetmen tarafindan ¢izilen bir
resim bu

Ozan Omer Akgiil (Dramaturg)

M.S.A.: Bir meta-tiyatro séz konusu, kurgu ve
gergek i¢ ice oyun boyunca. Kameralar ve 1giklar,
cekim ekibi, yani tiyatro sahnesinin esasen bir film
seti oldugu bize ozellikle gosteriliyor. Bu durumun
oyunun melez formuna dramaturjik olarak hizmet
ettigini diistintiyorum, tiyatro mu film mi diye
sormak sanki hayal miydi gercek mi demek gibi,
bunlar oldu mu olmadi m1, yasandr mr unutuldu mu
demek gibi... Oyunun dramaturgu olarak izledigimiz
seyin ne’ligi hakkinda neler soylemek istersiniz?

0.0.A.: Oncelikle sunu soyleyerek baglamak
isterim: cagimizda tiyatroyu kesin bir tanim icinde
aciklamanin gii¢ oldugunu digiintiyorum. Tabii

bu durum, tiyatronun belirsiz ya da tanimdan
yoksun oldugu anlamina da gelmiyor. Bugiin

yeni dramaturjik yaklagimlarin sikca anildig:

bir dénemde, tiyatronun ne’ligini tartigmak icin,
tiyatroya sizan ya da tiyatronun s1zdig1 bicimleri/
estetik yaklagimlari bu olug icine katmamiz
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gerekir. Bugiin ¢agdas dramaturjide post-mimesis
(temsil sonrasi) yaklagimdan da s6z ediyoruz. Bu
tamim mimetik yaklagimla mesafeli bir kavramdir:
Algilagelmis yaklasimlardan ve temsilden uzak,
anlamin mutlaklagtirilmadig1 ve deneyimin 6n
plana ¢iktig1 bir estetik. Dolayisiyla artik tiyatronun
mecrasl ve ontolojisi kaginilmaz olarak alimlama
stratejilerini de degistirmistir. Eger geleneksel
dramaturjik kipler ile cagdas dramaturjik
yaklagimlari tamimlarsak, cagdas dramaturji
“anlagilmazlik” egiginde anilmay: siirdiirecektir.
Bizim bu ¢aligmada temel olarak odaklandigimiz
mefhum/durum, bir arada olmama haliydi.
Pandemi kosullarinda seyirci ve oyuncu karsi
karsiya gelemiyorsa, hala tiyatro yapmak miimkiin
mii? Clink{ tiyatro, en yaygin tanimiyla, oyuncu
ve seyirci birlikteligi lizerine inga edilir. Biz, tam
olarak bu durumu sorunsallagtirmak istedik.
Performans iki asama olarak tasarladik. Tlki,
kaydedilmis bir performansi kurgulayarak dijital bir
mecra lizerinden seyirciye sunduk. Ikinci asamayl
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ise bir enstalasyon olarak insa ettik. Tkinci kisimda
ise seyirci mekani ziyaret ederek kargisina ¢ikan
nesne ve video tizerinden performansi deneyimledi.
Her iki bolimde de seyirci ve oyuncu “ayni mekani”,
“ayn1 zamansallikta” deneyimlemiyor. i§ boyle
olunca akla gelen temel soru: Bu bir film mi yoksa
tiyatro mu? Eger bir bicim ya da sanat yapiti1 bu
ontolojik soruyu sorduruyorsa, temel alimlama
aligkanliklarini bir kenara birakip karsilagtigi yapit
ile kacinilmaz olarak bir iletigime girmesi gerekir.
Bu sorunun tabii ki “mutlak” bir cevabi yok. En
azindan beni dramaturg olarak heyecanlandiran
kisim tam olarak bu sorunun mevcudiyeti oldu.
Tiyatro 6zellikle 20. yiizyilin bagindan itibaren
cercevelendigi yeri durmadan ihlal ederek kendini
genigletti. Biz meta bir temsil tizerinden, dekoru,
oyunculari ve tiim ekibi gizlemeden, yapilan bu
caligmanin bir tiyatro mekaninda gekilip imajlara
odaklanarak bir alimlama siireci iiretmeye

calistik. Nihayetinde bu bizim niyetimizdi.

Ama alimlama silirecinde seyirci kendini farkl



BiR OYUN UC BAKIS

diinyalar iginde gérmek ve farkli tanimlarla ifade
etmekte her zaman 6zgiirdiir. Kanimea biz, Italyan
yonetmen Romeo Castellucci’nin deyimiyle
“skandal” yaratmaya caligtik (skandal kelimesi

Eski Yunanca’daki skandalon’dan tliremigtir:
Tuzak, kapan gibi anlamlara sahiptir). Seyirci
baglaminda bu tuzaklar ya da yoldan ¢ikig alimlama
stirecinde bir kaybolma durumu degil, alimlayicinin
tokezleyerek, durmadan yoniinii degistirerek yeni
yollar kegfetme siirecidir ve deneyimidir.

Noyan Ayturan (Goriintii yonetmeni, kurgu,
renk diizenleme)

M.S.A.: Oyunun gorintii yonetmenligi, kurgusu,
renk diizenlemesi size ait. Bu da demek oluyor ki
en az yonetmen kadar aktif roliiniiz var bu siirecte;
nihayetinde seyircinin ekranda izledigi diinyaya
dair estetik ve hatta anlamsal diizeydeki son
diizenlemeler, ¢linkii kurgu var isin icinde, size

ait. Nasil bir siirecti, nasil bir yol izlediniz Yesim
Ozsoy’la cahigirken?

NL.A.: Siirec oldukea keyifli ve zihin agiciyd1
diyebilirim. Yesim ve Ferdi'yle yazim siirecinden
itibaren fikir paylasimi icinde ilerledik. izlediginiz
son versiyondan yaklagik bir ay kadar 6nce
Yesim’in metni tek bagina okudugu/oynadig: bir
film bile ¢ektik. Bu projenin hem heyecanli hem

de hiiziinlii bir tarafl da GalataPerformun bu isle
yillardir tiretim yaptig1 mekana veda ederken dijital
sahnesine merhaba demesiydi.

Sonra, festival isi icin kollar: sivadigimizda
metnin diinyasini ekranda teatral 6zelligini
kaybetmeden nasil kurabilecegimizi diigtindiik.
Anlatici bir dig sesin siirsel izlegi icinde
imgelerle dolu bir gérsel anlati tasarladik.

Benim sorumlulugum masadaki fikirlerin
gorsellestirilmesiydi ama bu fikirlerin yazar

ve yonetmene ait oldugu da hep aklimdayda.
Dolayisiyla is yiikiiniin ¢ogunu iistlenmekle
birlikte her zaman onlarin hayallerine bagh kalarak
hareket etmeye caligtim. Yaratici ekip olarak giizel
bir uyum yakaladigimizi diigiiniiyorum; arada

fikir ayriliklarimiz da oldu elbette. Deneyselligin
getirdigi belirsizlik hissi de oldukea stresliydi fakat
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bunu yapici bir enerjiye dontistiirebildigimizi
diistintiyorum.

Ortaya ¢ikan sonuc bigimsel olarak orta
metraj deneysel bir sinema filmi gibi goriinse
de yapim siirecinin epey teatral oldugunu
sOyleyebilirim. Siireci tiyatroya benzetmemin
teknik ve duygusal olarak farkli nedenleri
var. Yonetmen, dramaturg, tasarimecilar ve
oyuncularin yonelimleri hem estetik hem de
caligma tarzi olarak biiyiik oranda tiyatroya
yakindi. Sinematografi tarafinda Serdar
Cam’in kamera ve drone ¢ekimlerindeki biiyiik
destegi sayesinde normalde kalabalik bir
ekibin yiiklenecegi bir isi iki kisi halledebildik.
Dolayisiyla kameralar: ¢ikarttigimizda
caligma ortami bir tiyatro provasi seklinde
ilerliyordu. Cekimler bitip yalniz bagima kurgu
masasina oturdugumda ise isin zorluk seviyesi
artt1. Kisith bir zamanda bu kadar siirsel bir
anlatinin gorsel dramaturjisini kurgulamak
imkansiz goériinmeye bagladi. Dosyalar1
diizenlemeye bagladigim ilk giin kafamda
yurt digina kacis planlarinin dondiigiini
hatirliyorum. Metnin anlatisini kurmanin
zorlugu farkl fikirlerin dogmasina yol actu,
bir¢ok sahneyi cekim 6ncesi planladigimizdan
farkh sekilde kurguladik. Yesim’in de bu
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noktada deneysellige acik bakis acis1 cesaret
verici oldu.

Duygusal yonden tiyatroya benzetmem ise
ortaya konan bigimden tamamen bagimsiz,
kisisel bir his. Tiim ekibin bir film ¢ekmek
icin bir araya gelmis, birbirinin sorumluluk
alanina girmeyen profesyonellerden ziyade
yillardir birlikte caligan bir tiyatro kumpanyas:
ruhuyla hareket etmesi sanirim agina
oldugumuz tiyatro ruhunu bize hissettirdi.
Yazarin dekorun duvar kagidinmi kaplamasa,
oyuncunun ustalarla pazarlik yapmasi, benim
balik pazarindan yenge¢ se¢mem, herkesin
evden kendi kisisel egyalarini aksesuar olarak
getirmesi gibi tiyatrodan bagka profesyonel
alanlarda pek goriilmeyen bir 6zveriyle
calistik. Kimsenin igin ticari boyutuyla
ilgilenmedigi, emegini ve ig gliclinli normal
sartlarin tizerinde projeye akittig1 bir set
stireciydi. Aslinda “tiyatro ruhu” gibi somut
isi mistifiye eden tanimlardan imtina ederim
ama sanirim igin tizerinden bir y1l gectikten
sonra nostaljik bir romantizm devreye giriyor
ve proje hafizalarimizda pandeminin zor
sartlar1 altinda topluca biiyiik emek verilmig
bir caligma siireci olarak yer aliyor.
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imkansiz Bir Fotografin

Pesinde

“nedir bir kutlama bir kutlama yemegi nedir
ki, ortada kutlanacak bu kadar az sey varken.”

erk Edilmis Kwyilar//Negatif

Fotograflar 24. Istanbul Tiyatro

Festivali'nde online gésterimde
yer alirken, caligmanin bir devami olarak
tasarlanan enstalasyon da Bomonti Alt'ta
ziyaretciile bulustu. Ferdi Cetin’in kaleminden
cikan oyun, Yegim Ozsoy yonetimi ile sahneye
konuldu/kameraya alindi. Pandemi ile birlikte
hakkinda ¢ok fazla konugulmaya baglanan
dijital tiyatro kavraminin sinirlarinin
sorgulandigi/arandig1 oyun, seyirciyi
cekilemeyen fotograflarin peginden imge ytikli
bir yolculuga ¢ikariyor.

Oyun, “buradayim” kelimesi ile aciliyor

ve geng bir kadin, sahneden seyircilere
sesleniyor. Seyircilerin bakiglarini fark
ettigini, kendisinin 1giklarin altinda oldugunu
soyliyor ve Cehov'un meshur “bir martiyim
ben” tiradinin girig climlelerini siraliyor. Oyun
daha birinci dakikadan itibaren izlenen geyin

bir tiyatro oldugunu vurguluyor. Ardindan bir
masanin etrafinda toplanan bir aile goriiyoruz:
Anne, baba, agabey, geng kiz ve biiyiikanne.
Masa sahnesine gecildigi anda miizik bagliyor
ve geng kadinin sesi dig ses olarak verilmeye
baglaniyor. Kimsenin konugmadigi, konusulsa
da duyulmadigi bir aksam yemegi. Sene 1999.
Bir kutlama; bol bol fotograf cekilen kalabalik
bir yemek. Geng kadinin anlatimina bakilirsa
masada sekiz kigi hatta daha fazlasi var. Oysa
masada sadece aileyi goriiyoruz. Aksam
yemeginden her “an” sanki kendi uzayinda
genigliyor, genc kadin o uzaylara daliyor ve
genigleyen anlarin igerisinden bize sesleniyor.
Sanki bir sey ariyor; sanki gecmiste kaybettigi
bir parcay1 o aksam yemeginde bulacak.
Zaman ileri si¢riyor; bu kez geng kadinin
dairesindeyiz. Yine bir yemek masasi1 ama

bu kez kimse yok. Egyalar bugiiniin esyalars;
takvim ileri sarmig ve masa bogalmis diye
diistiniiyoruz ilkin. Telefon caliyor, arayan
annesi. Kizinin aramamasindan yakinyor,
oglu bu yaz gelecek diye seviniyor, kizinin ¢ok

TEB OYUN KI$/2021

99



100

GENC ELESTIRI

da siyasete karigmasini istemiyor; her anne
gibi bir anne. Bir yandan biitiin bu baglarina
gelenin kimsenin bagina gelmedigini soyliiyor,
konu kocasina geldiginde eline ickisini aliyor;
bir gariplik var. Anne ile konugsma esnasinda en
bastaki yemek masasina déniiyoruz. Annesinin
karsisinda biiylimek zorunda kalan genc kadin,
babasi ile bag baga kaldiginda ise aksine iyice
kiiciiliiyor, cocuklasiyor. Babasu ile gittikleri/
gitmedikleri sahilden bahsediyor, topladiklari/
toplamadiklar: yengeclerden... Geng kadini
sahilde goriiyoruz bu kez. Babasizligini
anlatiyor, denizin 6te tarafindaki abisinin
yardima gelmeyisini aktariyor, annesine
agabeyinden timidi kesmesini salik veriyor.
Sahil sahneleri, masa sahneleri ic ice geciyor.
Toplamadiklar: yengecler masayi isgal ederken
genc kadin yenmeyen yemegin masasinda
oturuyor. Oyunun sonuna geldigimizde
cekilmeyen son bir fotograf'icin artik coktan
dagilmisg ailesini bir araya topluyor ve son bir
imkansiz fotograf cekiliyor.

Terk Edilmis Kwylar// Negatif Fotograflar
icin bir tanim yapmak gerekirse; imkansiz
bir fotografin pesinde dijital tiyatronun

imkanlarinin aragtirilmasi denebilir. Bir
tiyatro sahnesinde oynanan oyun, kameranin
olanaklarini kullanarak bazen bir eve, bazen
bir sahile taginiyor. Sinemanin anlatim
bi¢imini kurmadan, tiyatronun i¢cine kameray
nasil dahil ederiz sorusunu soruyor ve cevabi
her dogru sorulmus soru gibi yeni sorular
doguruyor. Tiyatro nerede baglhyor, hangi anda
sinemaya yaklasiyor, kamera kullanildiginda
nasil hala tiyatro olmay: koruyor. Dijital
tiyatronun sormaya devam ettigi, giincel bir
aragtirma konusu olan bu sorularin cevabini
oyun vermiyor, sadece kendi yorumlarini
getiriyor ve yeni tartigma olanaklar: doguruyor.
Oyunun yonetmeni Yesim Ozsoy, pandemi
mecburiyeti nedeniyle dijital tiyatroya
mecburen yonelen cogunluktan degil.
Tiyatrosu GalataPerform’da her zaman yeni
arayiglara yer veren Ozsoy, yonettigi “Iz”
oyununda dijital olanaklardan yararlanirken
takvimler 2013 yilim gésteriyordu. Ozsoy,

Terk Edilmis Kwyilar// Negatif Fotograflar’da
bu kez tamamen dijital olanaklar kullanarak
tiyatronun bagat unsuru olan ‘canlilik’1 nasil
saglarim sorusunu sormusa benziyor ki oyun “o
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an” ve “orada” olani sanki “su an” ve “burada”
gibi hissettigimiz bir noktadan bagliyor. Ancak
oyunda bu zamansal ve mekansal sapmadan
kaynaklanan oyunsuluk hali stirdiiriilmemis;
aksam yemeginin kurgusalli§inin altin1
cizmek adina bu kisimdan vazgecilmis gibi
goriinlyor. ‘Simdi size bir gey anlatacagim’
dedikten sonra sanki genc kadinin zihninin
icine giriyoruz. Zihninden ¢iktigimiz belki
de tek mekan kadinin evi. Oyun bu acidan ii¢
mekan ve li¢ agama olarak okunabilir. Geng
kadinin gercekten yagadig1 dairesi, bir sinema
filmi hissi uyandiran kisim. Hayalinde yarattig:
aksam yemegi; tiyatro sahnesinde gecen
teatralligi yiiksek kisim. Son olarak tamamen
imgesel bir alan olarak deniz kenars...

Terk Edilmig//Kwyilar Negatif
Fotograflar’daki bir diger teatral tercih
oyunun anlati yoniiniin korunmus olmasi.

101

Zihninde yankilaniyormusgcgasina sahneye
dolan kelimeler oyunun tiim atmosferini
belirliyor. Geng kadin roliinii bagariile
canlandiran Kiibra Balcan, seslendirmede
ayni performansi ne yazik ki sergileyemiyor ve
kelimelerin uyandiracag: dramatik etkiyi sesi
ile uyandirmaya ¢aligarak Cetin’in metninin
gliclinii yer yer azaltiyor. Oyunculuklar ile
ilgili olarak kisaca bir degerlendirme yapacak
olursam baba rolii i¢in Yaman Ceri’den

daha iyisini diigtinemezdim. Kelimelere

gerek kalmadan roliin hakkini sonuna kadar
veriyor. Bu konuda Meral Cetinkaya’dan
bahsetmeden ge¢cmek olmaz. Sanki bir konugsa
diinya yerinden oynayacakmis ama agzini
miihiirlemig gibi gériinen, oglunu kaybetmis
anne, babaanne roliinde muhtesem bir
performans sergiliyor. Banu Fotocan anne
roliinde egini kaybetmenin hiizniint, yer yer

TEB OYUN KI$/2021



102

GENC ELESTIRI

6fkesini yansitmay1 bagarmig. Oyuncularin
en temel zorlugu tek kelime konugmadan
oynamalari; ancak iistesinden bagari ile
gelmisler gibi goriintiyor.

Terk Edilmis Kwyilar// Negatif Fotograflar
bir hikaye aktarmaktansa, genc bir kadinin
imgelerinde gezinen bir oyun. Seyirci olarak,
o imgelemden ¢ikip gelenleri birlegtirerek
kadinin ve ailesinin hikayesine dair fikir
yuritiyoruz. Kadinin hikayesine dair
bize sundugu imgeleri goyle bir gozden
gecirirsek; 90’1 yillar, aile yemegi, konugulan/
konugulamayan anne, annenin acisi, giden
agabey, bir araya gelinemeyen baba; babanin
arabasi, isten geligi/gelemeyisi, arabanin
patlayisi, yanigi... Baba ile cikilamayan
seyahatler, gidilemeyen sahil, toplanamayan
yengecler, birlikte ¢ekilemeyen fotograflar...
Belki de oyun boyunca sorulan “bir fotograf
nedir” sorusunun esas muhatabi: Karsisinda
Oomiir gecirdigi babasinin fotografi. iqine
nasil sizacagini bilemedigi bir fotograf.
Biittin bu 6ykiiyti baglatan, i¢cine kendisini
yerlestirebilecegi bir fotograf diiglemesi
degil mi zaten? “Bunlarin hepsini annem
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uydurmus olabilir” derken prodiiksiyonu, ekibi
gormemiz bu acidan ¢ift anlamli bir an olarak
okunabilir. Aslinda bunlarin hepsini genc kadin
uyduruyor ve hepsi onun kurgusu. ic;erikteki
bu kurgu, gercekteki kurgu ile ¢cakigiyor;

gercek ile kurgunun sinir1 bulaniklagiyor.

Bir yandan tam da kurgusal olani; babasinin
arabasinin patlamasini, doksanlarda
yagananlar lizerinden diistindiigtimuizde
gercek ile kurgunun sinirinin bir kez daha
bulaniklastigini gériiyoruz... Nitekim oyunun
uzantisi olan enstalasyonda babanin arabasi
bagrolde. Artik kelime yok, insan yok. Araba
doksanlarin sessizliginden cikip gelmis,
cocuklugumuzdan kopup gelen bir an1 gibi.
“Kimseye etmem sikayet” sarkisi ile baba
koltugu/sofor koltugu aydinlatiliyor. Tek
kelimeye gerek kalmadan tiim oyun tek bir ana,
simdiye doniisiiyor ve ince bir s1z1 birakiyor.
Cekilemeyen fotograflarin, ¢cikilamayan
seyahatlerin, kavugulamayan babalarin,
doniilemeyen ¢ocuklugun, doksanlarin,
karanliin ve aydinlatilmamig tiim cinayetlerin
S1Z1S1.
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Seyirci
Izlenimleri

Ozden Isiltan

Ferdi Cetin’in yazdig1, Yesim Ozsoy’un
yonettigi bu oyunda, hi¢ yenememis bir
aile yemegi ekseninde, bir arada olamamig
aile bireylerini goriiyor ve ailenin kiz
cocugunun ge¢mis ve bugiin tizerine kurulan
anlatisini dinliyoruz. Anlatinin gizli yaninda
ise doksanlarda 6lmiis/6ldiirtilmiig bir
gazeteci baba ve onu hi¢ gérememigs kizinin
yagayamadiklari duruyor. A¢ik edilsinler diye
bakiglara gizlice sunulan bu bilgi oyunun
gizemi. Kronolojik /lineer kurgulanmig
metinlere ilgi duymadiklarini belirten yazar ve
yonetmen, agik uclu tercihlerini ortaya koyacak
sekilde, babanin kim oldugunu seyircinin
diistinmesini istiyor.

Terk Edilmis Kuyilar/ Negatif Fotograflarda
g0z kapaklarimizi her acip kapayisimizin arasina
sikisan goriintiiler oyundaki yansimasini Noyan
Ayturan’in goriintiileri ile buluyor. I ve dig
mekan ¢gekimleri, kullanilan renk tonlar1 sinema
tadini veriyor. Iste tam dabu noktada bir araya
gelemeyisimize bir alternatif arayigi ile yola
cikan bu projenin aragtirmasi ¢ok degerli olmakla
birlikte sinema tadinda takili kaliyor. Gésterimin
ardindan izlenebilecek enstalasyon ve 360
derecelik enstalasyon ¢ekimleri de hayaletlerin
yerine bakis1 koyamaiyor.

“Sahi ikiyi kim icat etmis olabilir, ikinin
yalmzigina alisgamadan kim bulmus olabilir
icli” sorusu sorulurken, cevab1hem kendi aile
olamayiglarimizda hem de oyuncu-seyirci
olamayislarimizda mi1? Yanit belki de kigisel
acmazlarimizda bir fotografkaresi tizerinden,

tiyatro agmazindaysa ¢evrimici-enstalasyon
baglantis1 lizerinden mi araniyor Terk Edilmis
Kuylar// Negatif Fotograflarda?

Belki de diyorum, bu yagadiklarimiz, bu
bagimiza gelenler, sadece bizim bagimiza
gelmemigtir. Artik pandeminin herkesin bagina
geldigini bildigimize gore, bu bilgiyi alip bununla
ne yapabilecegimize dair yer kiirede siiregiden
aragtirmalara, icine bireye dair aragtirmay
dakatarak bizden bir deneme ortaya ¢ikarmig
GalataPerform.

Yagam Ozlem Giilseven

Galataperform, yagadigimiz pandemi
slirecinde kendi deyimiyle “oyuncularla
seyircileri bir araya getirmeden video, ses,
performans ve yerlestirmenin birlesiminden
bir estetik ortaya cikaran” oyunu Terk Edilmis
Kuwylar // Negatif Fotograflar ile, igerik itibariyle
seyircinin nostaljik bir ihtiyacim kargilarken,
sectigi bicimle yeni, olas1 bir tiyatronun
olanaklarini aragtiriyor.

Seyir alani ve oyun alani arasindaki ikiligin
cagdag araclarla sorgulandig: performansta,
merkez karakter olan Kadin’in dis sesiyle
dinledigimiz anlati, diger oyuncularin neredeyse
plastik bir gerceklikle anlatiya eglik ettigi
ve kameranin ¢iplak bir bicimde gercekligi
seyirciyle bulusturdugu bir sekilde inga edilmis.
Aile yemegi esnasinda goriintiiye giren asistanlar,
kamera, 151k gibi tiyatronun sahne digina ait
teknik araglari, agik edilmis ve kurulu bir
gercekligin parcasi haline gelmis. GalataPerform,
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yenilikcibakis agisin stirdiiriiyor ve sahnenin
gercekligini ortaya koyarak seyirciyle yeni bir dil
kurguluyor.

Mekansal olarak aile evi, kadinin yetigkinlikte
yasadig1 ve cogunlukla tek bagina oldugunu
gordiiglimiiz ev disinda, deniz kenar1 gibi dig
mekanlar kullanilmig ve videoda goriintiiler
icice gecirilerek karakterlerin birbiriyle
iligkisi, catigmalari, 6zlemleriyansitilmaya
caligilmig. Genel olarak Ferdi Cetin’in metninin
tercih edilen anlatim bicimleriyle biitiinlik
olusturdugunu soyleyebiliriz. Oyunculuklarda
tercih edilen plastik bi¢im, sézel olanla
eylemsel olanin es zamanli olarak ilerlemesi,
metnin kendinde barindirdigi 6ykiilleme
dilinin korunmus olmasi, bu tek kigi tarafindan
bize aktarilan anlatiy1 hem aile sorgulamasi
bakimindan tutarli hale getiriyor hem de
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bicimsel olarak kameranin soguk fakat gercekei
bakigini teatral olarak yeniden iiretiyor.

Terk Edilmis Kwular // Negatif Fotograflar,
tiyatro ve sahne enstalasyonunu bulugturmasi
acisindan énemlibir yerde duruyor. Seyircilerin
gidip katilabilecekleri, performanstaki
mekanlarin oldugu yerlestirme, seyir
alanini sahneye tagtyarak dijital olanaklar:
kullanan tiyatronun yalnizca imkansizliklar
sebebiyle degil, bir sorgulama araci olarak da
kullanilabilecegini gosteriyor.

“Belki son kez bir araya gelmistik, belki de
hi¢ bir araya gelmemistik” diyen anlaticy, bir
aile yemeginiimlerken, seyirci ve tiyatronun
bulugsamamasini hatirlatiyor bir yandan. Son
gidilen oyunu diigiindiiriiyor. Kim bilir, belki
son kez bir araya gelmis, belki de hi¢ bir arada
olamamigtik.

dVAAVD 4173 :4vd90104
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ElifH.

Fotograf cektirmek, fotograflari cercevelemek,
albiimlerin icinde siralamak ve bazen de arka
ylzlerine notlar/tarihler yazma istegimizin
sebebi nedir? Mutlu olma arzumuz mu,
mutlulugumuzu kanitlamak miyoksa
mutlulugumuzun 6ntindeki engelleri bir bir
kaldirmaya calismak m1? Terk Edilmis Kwylar//
Negatif Fotograflar bir arada olmaya caligan
ama olamayan insanlarin tek bir karedeki
sikismighiklarinin izdiigtimii, beyaz dantel bir
Ortiintin tizerinde gerektigi yerde durmaya
calisan herhangibir nesne misali...

Oyunun bagindan sonuna kadar bir kameranin
varliginm hissediyor, bunabagli olarak aslinda
bir kamera oyunculugu gériiyoruz. Her gsey buna
gore hazirlanmis; tek bir kiginin hafizasindan,
bakisindan ve s6zciiklerinden takip ediyoruz
tiim ‘aile tarihi'ni. Zaman zaman Balcan’in bir
el kamerasiile yaptifi cekimlerile icice gecen
anlar, oyun ekibinin ana ¢ekim dairesinin iginde
yer alig1, provalardan belli anlarin ve en 6nemlisi
de dis gekimlerin icinde buluyoruz kendimizi.
Ozellikle dis cekimler, neredeyse ‘oyun’un
yarisini kapliyor.

Ozellikle anilarla kurulan bag, fotograflara
s1ginma halimiz/istegimiz ve belki de en 6nemlisi
goriinenden farkli bir manzara, bir aile tarihi
yaratma arzumuz, ¢izilen iki ev arasindaki
farklarda kendini belli ediyor. Aile tiyelerinin
yerlestirildigi masadaki her sey 6zenli gibi
gozikse de aslinda ‘yapma’ bir hava mevcut.
Meyveler gercek degil, tabaklarda yemek yok.
Sahte bir ikram, sahte bir giillimseme ¢abasi...
Bu sahtelik, aile iiyelerinin fotograf cektirmeye
caligtiklar: anlarda ytiizlerinin yavag yavas
degismesinden, huzursuz hallerinden de
anlagiliyor. Anneanne roliinde gordiigtimiiz
Meral Cetinkaya'nin donuk bakiglari, verilen
fotografin en dikkat cekici ve etkileyici yan.
Ashindahemyasihem de durusuyla yasayan
bir tarih oldugu anlasilsa da, sadece soluk bir
fotograf’karesinde donakaliyor. Bes kisilik ailenin
dort iiyesi, bir fotografin icinde adeta susmusg

yadasusturulmus. Kutlanacak bir sey yok, belli
ki kayiplar var ve bir arabu kaybin tarihinin
1990’lara uzandiginmi 6greniyoruz. Babanin
elindeki gazetenin varligi, yanmig bir arabanin
goriintileri kayip ile ilgili ipuclarini igcinde
sakliyor. ‘Susmug’ hali, cok nadir anlarda anne
bozuyor. Anlatici diginda niye sadece annenin
konustuguna baglarda anlam veremesem de
sonradan aklima gu soru geliyor: Anneyle bir
tiirlii kurulamayan iletigimin bir sonucu olarak
kiz, zihninde bir tek anneyi konusturuyor olabilir
mi?

Oyunu izledikten sonra afis fotografinin
cok daha anlamli bir hale geldigini, bir deniz
kiyisinda kumlarin arasinda kok salmayi
bekleyen agac fotografi ile “aile agac1” motifine
yapilan gondermenin goriiniirlestigini belirtmek
istiyorum. Genel anlamda ‘fotograf’ zemini
tizerine kurulan oyunda insanin kok salma
ihtiyacimin ifadesi su climleler ile 6zetleniyor:

“Oliimsiizlestiriyoruz zamam, mekam

Bir oliimlii icin bir 6liimstiz an”
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Coislin Risalesi
(Tractatus Coislinianus)

CEVIREN: OGUZ ARICI

Coislin Risalesi
(Tractatus Coislinianus) Hakkinda

Aristoteles’in Poetika eserinin ikinci
bir rulosunun / cildinin olup olmadig1 bir
muammadir. Kimilerine gore ikinci rulo higbir
zaman yazilmamais, Aristoteles Poetika’daki
incelemesini tragedya ve destan ilizerine
yogunlasarak tamamlamigtir. Kimilerine
goreyse metin eksiktir ¢iinkii Aristoteles
komedya ve satir lizerine bir inceleme
yapacagini vaat etmigtir. Ayrica ikinci kitaba
hem Aristoteles’in hem de bagka yazarlarin
atiflar1 bulunmakta fakat elimizdeki Poetika'da
bu atiflarin izine rastlanmamaktadir. Diger
taraftan ikinci kitap yazildiysa akibetinin
ne oldugu da bir bagka tartigma konusudur.
Kimilerine gore kaybolmus, kimilerine
gore icerigi degersiz bulundugu icin
Onemsenmemis, kimilerine goreyse tam
tersine, icerigi cok tehlikeli bulundugu icin
kopyalanmasina izin verilmemis ve 6zellikle
yok edilmigtir. Zaman zaman Atlantis efsanesi

TEB OYUN KI$/2021

9
] ape gt 1t pe luepr Z‘-‘V“‘“ .

e S N o 5 s o R
| e %,.f morope
e b
«!rf-lb-\r'ﬁ“f o

b i wprireey VEfe"

AT

' .,‘.f-/é posté-
l ey S
4

T i‘:‘“ e " s
- b -
o e F -‘*‘;:. :,:r, bl
mmpal = 5_ D dop®  Lpals
( A-....u h :1,.,;.,,,3 ap{e  rewbior
. gt ol Lo Sy
i AT g
x‘ pere porhrutam
| = e
Eils

a,f,.:.._,;.‘..-.-mr.",. eslialios 3 6z : ety Wasdqns

_‘..L_f_wt.aulur&%wéwr
b clomrapenp S ocfrodial dpa iy i g
T :
qurr&rm-wu%mu‘\lw{r‘“ A"‘\’"“’"‘T"f-’ A
5\1‘“,« Lopmt i Gnn

an o iy reus Fparou,

t ‘%‘r{hh,_.u.u.r?.m.,.,r /;.,(1.,.“,,.5\,.,..., g

o bmu-i\q-. Ld‘ggr‘ T‘“ i
T'”'e'“ e

ru;ma-b-rq(nréﬂtl v&?véf"“'v”t‘f‘"ﬁ‘f
L‘qu-sail\m Lu-e—thhnr.an‘-iw'w"““-ﬂ‘t“’

b ‘*va»{r-’wlw sy = LSRR
&4“:(:‘5_)‘_;? “51._\,\ il &

:f!”" ‘"“‘“4""1“‘:"1“"1"‘"?'““' u_u-!’“f“ - g

|

Fig. 1: Parisinus Coislinianus 120, folyo 248v
(1. - 5. Boliim) ve 249r. (5. - 13. Boliimler), Paris
Ulusal Kiitiiphanesi



gibi bahsedilen kayip rulo, Umberto Eco’nun
Giiliin Adr adli romanina da bu tehlikeli yaniyla
konu olmustur.

1839 yilinda John Anthony Cramer adinda
bir klasik edebiyat uzmani, Paris Ulusal
Kiitiiphanesinde kegfettigi ve Tractatus
Coislinianus (Coislin Risalesi) ad1 verilen
3 sayfalik bir el yazmasinin Aristoteles’in
Poetika adl1 eserinin kayip kisminin bir 6zeti
olabilecegini iddia etmistir. S6z konusu
el yazmalari Poetika’'nin yapisina oldukca
benzer bir akiga sahiptir. Tipki Poetika’da
oldugu gibi burada da metin, 6nce poiesis ve
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Fig. 2: Parisinus Coislinianus 120, folyo 249v.
(14. - 18. Boliimler), Paris Ulusal Kiitiiphanesi

mimesis gibi genel kategorilerden baglayip

alt tiirlere odaklanir. Poetika’nin tragedya ve
epos ¢oziimlemesine kogut olarak, el yazmasi
metnin odaginda da “giiliing olan” ve giiliinciin
teknikleri yer almaktadr.

Aristoteles’in ikinci kitabinin bir 6zeti oldugu
disiiniilen bu el yazmalarini kimin, hangi
kaynaktan yazdigi belli degildir. Risale’nin
de dahil oldugu elyazmalari koleksiyonunun
10. yiizyilda Yunanistan’daki Athos Dagi'nda
bulunan Buytlk Lavra Manastiri’'nda uzun siire
saklandig: bilinmektedir. El yazmalari, 1643
yilinda hitabet hocasi (Rhetor) Athanasius
(1571-1663) tarafindan Kibris’tan Paris’teki
Seguier de Coislin’e gonderilmistir. Pargémen
el yazmalar1 yaklagik 30cmx20cm ebadinda
263 folyodan olugsmakta ve kapsam olarak da
iki farkli alanda yazilar icermektedir. 229.
Folyoya kadarki birinci boliim Istanbul’daki
patriklerin bir listesini icermektedir. 230. ve
261. arasindaki folyolarda ise Aristoteles’ten
yapilan alinti, 6zet ve yorumlar bulunmaktadir.
248v.-249v. numarali folyolar Coislin Risalesi
(Tractatus Coislinianus) ad1 verilen metni
icermektedir. (Detayl1 bilgi icin Janko, 1984, p.
5-6)

El yazmalarinin dijital kopyalarina https://
gallica.bnf.fr/ark:/12148/btvib11000196p/
f278.item adresinden erigilebilir. Metnin
cevirisinde su eserlerdeki transkripsiyon
ve serhli ¢cevirilerden yararlandim. Kaibel,
Georg. Comicorum Graecorum Fragmenta.
ed. Georgius Kaibel. Vol. 1. fasc. 1. (Berlin:
Weidman, 1899) pp 50-53. Janko, Richard.
Aristotle on Comedy: Towards a Reconstruction
of Poetics IT (London: Duckworth, 1984).
Watson, Walter. The Lost Second Book of
Aristotle’s Poetics (Chicago; London: The
University of Chicago Press, 2012) Janko,
Richard. Aristotle, Poetics I with the Tractatus
Coislinianus, a Hypothetical Reconstruction
of Poetics II, the Fragments of the on Poets,
trans. Richard Janko (Indianapolis u.a.:
Hackett, 1987). Metin numaralandirmada G.
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Kaibel’in tercihini kullandim fakat icerigi goz
ontinde bulundurarak roma rakamlariyla alt
boliimlendirmeleri vurguladim. Resimlerinden
de anlagilacag lizere, el yazmalarinin bir¢ok
kismi diizyazidan ziyade sematik bir metin
bicimindedir. Bu sebeple cevirideki kogeli
parantezler metnin anlagilmasi i¢in yapilmig
eklemelerdir. Metnin Tiirkgeye ¢evirisi

daha 6nce ilk kez Mustafa Bal tarafindan
yapilmgtr. ?
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Fig. 2: Parisinus Coislinianus 120, folyo 249v.
(14. - 18. Béliimler), Paris Ulusal Kiitiiphanest
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1 Bknz. Aristoteles. "Coislin Kitapcig1”. Granada
Dergisi, no. Haziran-Temmuz (2013): 52-55.
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Coislin Risalesi (Tractatus Coislinianus)

1.a. Yazin sanat1 (poiésis)— taklide dayanan
(mimesis)— ve taklide dayanmayan (amimétos)
[olmak tUzere ikiye ayrilir]—

[Taklide dayanmayan yazin sanati ikiye
ayrilir:] tarihi (historike) ve egitici (paideutike)

[Egitici yazin da ikiye ayrilir:] Didaktik
(hupheégetike) ve teorik (theorétike).

1.b. Taklide dayanan yazin [da] (mimésis) [bir
taraftan] anlat: (apaggeltikos) [bir taraftan da]
dogrudan eylem temsili (dramatikos) [olarak
ikiye ayrilir]. [Bu son s6ylenen de] komedya
(komaodia) ve tragedya (tragodia) [olarak ikiye
ayrilir]. [Bunlara] mimus (mimos) ve satir
(saturos) oyunlarini [da ekleyebiliriz].

2. Tragedya, merhamet (oiktos)? ve tedhig
(deos)? yoluyla ruhtaki korku duygularini
ortadan kaldirir. Tragedya, dogru 6lciide
/ oranda korkuya (phobos) (korkunun
simetrisine) sahip olmay1 amaclar.
Tragedyanin anasi aci veren duygulardir.

(luped)

3. Komedya, uzunluktan pay almamaisg
(amoiros), tamamlanmig <haz veren bir dile
sahip*> ki bu haz veren 6zelligin, (oyunun)
cesitli boliimlerinde miinferit olarak
kullanildigi, anlati yoluyla <degil®> kigilerin
eylemi yoluyla, dogrudan temsil edildigi ve
haz (hédoné) ve gulme (geloios) yoluyla bu gibi

2 Oiktos, “acima ve merhamet”. Eleos s6zciligliniin
es anlamlisi.

3 Deos, “deinon” sozciigiiniin bir ¢esidi. Dehset,
korku ve husu ile olaganiistiiliigli ayn1 anda duymak.
4 Vahlen tarafindan Poetika’dan eklenmigtir.
Johannes Vahlen, Beitraege Zu Aristoteles’ Poetik
(Hildesheim: Olms, 1965). Aktaran Richard Janko,
Aristotle on Comedy : Towards a Reconstruction of
Poetics 11, 25.

5 Kaibel tarafindan Poetika’dan eklenmigtir.



duygularin katharsisini hedefleyen, giiliing bir
eylemin taklididir.

Giiliing olan, [komedyanin] anasidir. Giiliing
olan [sunlardan] ortaya ¢ikar:

3.a. Sozlerden (leksis) ve
3.b. Eylemden (pragma)

3.a.[Soz yoluyla 7 farkl: sekilde ortaya ¢ikar]
(i) Es seslisozciiklerden (homonumia).
(i) Esanlamlilardan (sunonumia)
(iii) Bos konugmadan (adoleskhia)
(iv) Eskoklii sozcliklerden (paronumia)
a. Uzatma (prosthesis) ve
kisaltmalardan (aphairesis)
b. Kiictiltmelerden (hupokorisma)
c. Degistirmelerden (exallagén)
(v) Parodi’den (parodia)
(vi) Aktarmadan / Transferden
(metaphora).
a. Ya ses yoluyla (phoneo)
b.Ya da benzerlikler yoluyla.
(homogenes)
(vii) Konugma tarzindan (skhéma).

3.b. Eylemden (pragma) kaynaklanan giiliing—
(i) Aldatmacadan (apatés)
(i) Benzetmeden (homoios). Kullanim
[iki turladir]:
a. Daha iyiye (beltion) benzetme
b. Daha kétiiye (kheiron) benzetme
(iii) Imkansiz olandan (adunatos).
(iv) Miimkiin (dunatos) ve mantiksiz
(anakolouthia) olandan
(v) Beklenenin (prosdokia) tersi olan
seylerden
(vi) Karakterin seviyesini alcaltmaktan
(mokhthéros)
(vii) Kaba / bayag: (phortiké) danslar
yapmaktan
(viii) Se¢me iradesine sahip birinin,
yanliglikla en 6nemlisi (megas) yerine en
degersizini (phaulos) segmesinden

(ix) Akhyuritmede kopukluk
(asunartétos) ve atlamalar (anakolouthia)
oldugunda

4. Komedya, “taciz ve hakaret etme”den
(loidoria) ayrilir. Ciinkii taciz ve hakaret,
kisilerin kotii eylem ve niteliklerini aciga
cikarmaksizin yalnizca dile getirir.® [Komedya
ise] dokundurma / kinaye” (emphasis) denen
seye ihtiya¢ duyar.

5. Komedyen, ruh (psykhé) ve beden (somata)
hatalarini (hamartéma) ortaya koymayi
amaclar.

6. Tragedyalarda nasil korku amaclaniyorsa,
uygun oranda komedyalarda da giiliing olan
bulunmalidar.

7. Komedyanin 6geleri (komodias hulé): Olay
orgiisti (mythos), Karakter (éthos), Diiglince
(dianoia), Dil (leksis), Melodi (melos) ve
Gorsellik (opsis).

(i) Komedyanin olay 6rgiisi, giiliing
eylemlerin kompozisyonundan olusur.

(ii) Komedya karakterleri: Saklaban
(bomolokhos), miistehzi (eiron) ve gsarlatan
(alazon=palavracy).

(iii) Diiglincenin (dianoia) iki parcasi
vardir: Kanaat (gnomeé) ve inandirma
(pistis). Bes inandirma [¢egidi vardir]: Yemin
(horkos), antlagma (sunthékas), sahitlik/kanit
(martures), sorgulama / sinama (basanos),
kanun (nomos).

6 Yunancasinda kismen s0yle diyor: “hakaret
[loidorias], gizlenmemisg olani [aparakaluptos]
sOyler.”

7 Yunanca metinde komedyanin farki olarak
verilen nitelik “emphasis”tir. Emphasis, “anlami
vurgulama, agia ¢cikarma” ve “yansitma, sunma”
anlamlarinda kullanilmaktadir. Bkz. Liddell, H. G.,
R. Scott, H. S. Jones, and R. McKenzie. A Greek-
English Lexicon (Oxford: Oxford University Press,

1996), p. 550
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8. Komedyanin dili glindelik ve halk dilidir.
Komedya yazari, karakterlerinin her birine
onlara 6zgii yerel soyleyis bicimlerini vermeli
ve kendisi de kendi yerel agzini kullanmalidar.

(i) Sarkilar (melos), miizigin alanina girer.
Buylizden ilkelerini tamamaiyla oradan almasi
gerekir.

(ii) Gorsellik (opsis), dramanin biiyiik bir
ihtiyacini karsilar.

(iii) Olay orgus, dil kullanimi ve melodi
biitiin komedilerde gozlenir. Diiglince, karakter
ve gorsellik ise bazilarinda bulunur.

9. Komedyanin dort kismi vardir: (3ndeyi§,
koro sarkilari, epizot ve ¢ikis.

@ Ondeyig, koronun sahneye girigine
kadarki bolimdiir.

(ii) Koro sarkilari, koronun yeterli sayiya
ulastiginda soyledigi sarkilardar.

(iii) Epizot iki koro sarkis1 arasinda yer alir.

(iv) Cikis, koronun oyunun sonunda yaptig1
konugmadar.

10. Komedyanin [tiirleri sunlardir]:

(i) Giiliing olan konusunda agiriya kagan
eski komedya,

(ii) Bunu [eski komedyanin 6zelliklerini]
terk eden ve ciddiyeti arttiran yeni komedya,

(iii) Her ikisinin karigimi orta komedya.
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ANMA

Cagdas Dramaturginin
Yeni Yaklasim Bicimi
Metinlerarasiligin

Onemi®*

HULYA NUTKU

ecmigte tarihe, yazara, yazarin ruh
G—haline, ulagmak istedigi amaca

yoOnelik olarak ele alinan metin
incelemelerinin yerini bugiin sdéylemlerin
icige gectigi, yapitlarin iist liste gelerek
birbirleriyle karigtiklari, kesistikleri ¢ok sesli,
cok anlamli ve ¢cok katmanli bir inceleme
almigtir. Bu durumda salt yazarlardan
yola ¢ikarak metinleri incelemek yeterli
olmayacaktir. Glinkii kimi kez metin yalnizca
onu yazan yazarin degil, metin icinde yer alan
diger yazarlarin séylemlerine de yer verir ya
dabircok farkli goriisti, kisiyi ya da toplumsal
olay1 igerir. Tim bu ve buna benzer nedenlerle
giinlimiiz metinleri ¢cok katmanli bir yap1
icerir. Cagdas dramaturgun gorevi yakinsak
veriler kadar iraksak olani da dikkate alma
zorunlulugunu kapsar.

Bugiiniin metinlerinde yazar bilerek,
isteyerek, kendisini silerek, olusturulan
metinlerin yazarlar1 degil, okurlari tarafindan
metinlerin yaratilmasini istemektedir. “A¢ik

AN

yapit”, “ yazilabilir metin”, “hiper metin”
(hyperbook, hypertext, hyperfiction vb.
bilgisayar yazilimlari yardimiyla olugan karigik
metinler) gibi adlarla ele alinarak yaratilmak
icin okurunu bekleyen ardigik olmayan
metinler Gretilmektedir. Boylece yazar —okur-
metin kavramlari, kavramin dontigiimiiniin
bir sonucu olarak gostergelerin 6ne ¢ikmasina
neden olur. Bu da iki temel sav icerir: birincisi
insani gevreleyen diinyadaki her sey bir
gosterge, ikincisi de her gostergenin bir “izler
oyunu” oldugu savi. Izler oyunu yapisokiim
kavramini getirir. Goriinti, belirti, simge
kavramlarim icerir. Aslinda metinlere bircok
kapidan girilebilse de sonucta tek bir kapiya
ulasiliyor, o da metnin kendisine, Dramaturgun
kisa yoldan ulagmaya caligtig1 sey de bu
noktadir. Yani merkezden kacani merkeze
oturtma cabasi...

Metin ¢ok boyutlu bir yapi, metin bagka
metinlerin kurumlarin, yapip-etmelerin
olusturdugu genis bir iskeletin bir parcasidir.
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ANMA

Dolayisiyla bir metnin kargisinda yapilmasi
gereken, ondaki birbirlerine eklemlenmis
deger ve anlam hiyerarsisini aramak, onun
bagka metinlerle ve metnin 6tesindeki seylerle
akrabaliklarinin izini siirmek, onun 6teki
metinlerle maddi ve tinsel baglam arasindaki
baglantilarini gorintr kilmaktir. Ayni zamanda
metin 6tekini anlamanin da yolu olmaktadir.
Okur olarak sanat kuramz, elestiri kurama,
gostergebilim, yorumbilgisi sart oluyor.

Belki de gecmiste tek bir diinya vard: ve
onu anlamak yeterliydi, aslinda Montaigne’in
denemelerinde farkli olanlar: anlamak i¢in
diger yazilanlardan, denemelerinde alintilar
yapmas1 metinler arasindaki iligkinin
Oneminin bir 6rnegiydi. Ama bugiin 6tekini
anlama cabasinin i¢inde performanslarin
Onemi bir “operasyon tiyatrosu” gibi yeniden
kurgulama ya da anlama ve anlamlandirma
cabasini igeriyor. Yeniden kurma ¢abasi

TEB OYUN KI$/2021

bugiin insanlarin giinliik yasamlarinda da
estetik operasyonlar1 6nemsemesi gibi bir
yeniden elde etme ¢abasina mi dayaniyor
acaba? Dramaturg da var olani1 yeniden
kurmak tizere oyunla “oyun oynama eylemi”ni
gerceklegtirendir.

Icinde bulundugumuz cag belirsizlikler
cagidir ve belirsizligin ardinda bir bunalim
yasanir. Bir bagka deyisle cagimizda ya da
toplumda uygulanan ilkelerin yagamda ortaya
cikan olgular karsisinda yetersiz kalmasi,
artik ige yaramamasi gercegidir. Bu kaosu
daberaberinde getirir. Boylesi bir durumda
insan kendini tekrar kurma, olugturma
zorunluluguyla karsi karsiya kalir. Bundan
dolay1 postmodernite bir hesaplagma bigimidir,
diyebiliriz.

Postmodernler anlagilmasi zor iisluplariyla
entelektiiel olma kavramina da farkli bir boyut
kazandirmaktadirlar. Entelektiiellerin tarih
icinde moderniteden kopuslar1 1968’lerde
olustu ve bunun en temel sebebi de belirsizlik
ve gelismeye duyulan inanct1. Sonug olarak
postmodernite gelenekle yakin ge¢cmisin
eklektik karisimidir. Hem modernizmi
icerir hem de onu agma cabasidir. Eskiyi
sorgulamayi getiren faktor, toplumsal yapinin
ve beklentilerin degismesinden kaynaklanair.
Tiyatro, 6rnegin dil ve iletisinin 6limeciil bir
ayniliga dogru siirtiklendiginin farkina varmas,
yeni sdylemlerin 6niini tikayan dar goriigler
ve kurallara kars1 durmustur. Bu karg1 durusun
icerigi anlambilim agisindan tartigmalidir
ve belki de bugliniin dramaturgunun temel
yo6nelisi de bu olmalidar.

Grotowski'ye gore cagdas bir tema tlizerine
kurulmus her gésteri bugiiniin yiizeysel
karakteristikleri ile bu temanin derin kokleri
ve gizil giidiileri arasinda bir karsilagsmadar.
“Eglenceye kars: ritiiel, Isa’ya karsi1 Don
Kisot”, der. Postmodernite merkezsiz ya da
cok merkezli bir diiglince sistemi tizerine
kuruludur.

Amerikali elestirmen Stanley Fish,
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“Okumayla metnin anlami degil, onun bana
‘ne yaptigin1’ deneyimlerim”, der. Bu tiimce
donamimin (back ground) énemini vurgular
ve boylece cagdas elestirinin de bir edebiyat
caligsmasi ya da bagka deyigsle atdlye caligmasi
oldugunu vurgulamig olur. Cagimizda elegtiri
de kendi iizerinde diisiinmeye baglamigtir. Ayni
sekilde dramaturg da yapti81 isin gergevesini
belirleme konusunda sorgulayici tavrin
stirdiirmelidir.

Gilinlimiiz metinlerini irdelerken onlarin
temel 6zelliklerini saptamakta yarar var.
Bugiiniin oyunlarinda bagta egemen olan
tema, belirsizlik temasidir. Hemen her seyin
olabilecegi ya da siirprizi bozan yaklagimi ya
da daha net bir soyleyisle kimin hakli, kimin
farkli oldugunun altinin ¢izilmedigi metinler.
Bu da yeni metinlerde bilinmeyen olgusunu
karsimiza ¢ikarir. Bu oyunlarin kigileri de adeta
bir kimliksizlik sorunuyla karsi kargiyadirlar.
Oyunlarda siirprizler, siirprizlerin bozulmasi
ve hatta stirprizli bir diyalog diizeni hakimdir.
Gilintimiiz oyunlarinda absiird egilimler de
yer alir. Bu bildigimiz anlamda absiirdii de
asan postabsiird bir gériiniim arz eder. Daha
bircok 6zellikten sz edilebilecegi gibi genelde
degisim i¢inde “oyun oynama” kavrami ya da
oyun istemi’nin yani sira tiyatronun bir beceri-
hiinere dayanan gosteri sanati olmasindan
kaynaklanan bu isin keyfini ¢ikarmaya yonelik
cabalar da yer alir. Cagimizin dramaturgu
bu becerinin, hiinerin, teknolojik devrimin,
insan ve insan iligkilerine yansimasini, sunum
bigiminin gorsel, sessel ve sozel izdiigiimlerini
gormezden gelemez.

Metin yaziminda ¢ogul yazi1 kavrama,
farkli ton, farkli bicem ic ice gegmis ve
cogul sorgulamay: zorunlu hale getiren bir
yaklagim 6ne ¢ikmigtir. Ayni sekilde konu ya
da dykiilerde de sarmal bir gelisime rastlariz.
Zamanda da ¢cogulluk kullanilir. Ge¢gmis,
simdi ve gelecek karigimi zamanin ¢ogul
kullanimidir. Uzam-kisi iligkisi 6zellikle
anlatici kisiligi yoluyla cogullagtirilir.

Bugiin metinler bagka metinlerle séylesi
icindedir. Yazar serbest cagrisim methoduyla
gondermeler, alintilar yapar, kolaj teknigini
kullanir. Sonug: “Yapitlara bircok kapidan
girilebilir” yani okumada da ¢cogul okuma
bilinci merkeze alinir.

Yapitin daginikligi, oyun kagitlar: imgesiyle
ele alinir. Oyun kagitlar1 karildik¢a kopukluk
etkisi artar. Cok anlamli, ¢ok yapili, cok
katmanli yaratilan egreti durum ile izleyicinin
yapilanmasi arasindaki iligki siirekli uyarilma
yoluna gidilir. Bu yiizden o yapitin dramaturgu
eser sahnelendikten sonra adeta bir
toplumbilimei mantigiyla izleyenle-oynanan
iligkisinin pegine diiser. Izleyici tepkilerinin
takipcisi olur.

Gilintimiiz oyunlarina isim koyarken
kullanilan ikircikli adlandirmalar, bagtan
itibaren dolayl bilgi verilme yolunun secilmesi
izlenir. (Kralige Lear, Gece Mevsimi, Kiirklii
Merkiir, Cam Yapraklar, vb...) (Civan Canova 113
Neon; neon 1giklar: degil, N siras1 10 numarada
oturan seyirci kastedilir) Siir, anlati, oyun
i¢icedir. Bugiin anlatimda kullanilan kesme
isareti (/) suyadabu, buyada su, olumlama
ya da olumsuzlama sik¢a kullanilir. Ornegin
yasayan ya da yasamayan veyahut da
yasatilmayan gibi.

Dilde kalan bosluklar, sessiz yanlar
sozciiklerle egit anlam tagir. Bu da diistince
edimini harekete gecirir. Yabancilagtirmanin
da boyle bir etkisi vardir.

Heiner Miiller “Bag1 ve sonu olan bir
oykiniin (klasik anlamiyla masalin) gercegi
yansitabilecegine inanmiyorum” der.

Ryngaert, “Woyzeck’le baglayan parcali
anlatim, diinyay1 bir eksiklik ilkesine gore
dizenler ve izleyenin imgelemiyle tamamlama
ve kurma iginin pegine diismesi gerekir” diye
diistintir. Clinki her zaman her geyi séylemek
gerekmez. Dramaturg sdylenmeyenin
ardindakinin pegine diiger.

Sahnelerin ve perdelerin zincirleme
baglanmadigi, acik ug tagiyan, eylem ve
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kisilerde atlamaya bagvurulan, siireksizlik
ilkesinin 6ne gectigi Elizabeth donemi, 17.yy
Fransiz tiyatro yazarlarinda goriilebilir. Clinkii
gosterilmek istenen diinya uyumlu ve dengeli
bir yapiya uymaz.

Cagimizda tiirleri agma ¢abasi, dontigiim
islemi, o tlirtin kurallarim ¢igneyerek olusur.
Ben ve ikizi, konudan konuya atlama, catisma
ve uzlagmalari irdeleme, s6zil saptirma, olasi
konu parcaciklarini igin i¢ine katma, anlatiy:
parcalama, diiz anlatiy1 kirmay: ve stireksizligi
dile getirir.

“Her sey kendinizi agmak icin firsattir ve
bu insanlara yararli olacaktir”, diye diislinen
yazarlar zamani hizlandirarak timeceleri
serlivene sokar. Tipki Peter Brook'un “Bosg
Alan”da “Tiyatro stirekli devrimdir” ya da “Bu
kitap bittig§inde okudugunuz diislinceler de
eskimig olacaktir” dedigi gibi...

21yy’in degisen sosyo-ekonomik kosullar: ve
teknolojinin akil almaz gelisimi ortaya ¢cikan
yeni insan modelini anlamamaiza yardimeci
olacaktir. Aslinda bugiiniin sanat¢isinin
kendinden 6nceki sanatcilarin birikiminden
ve eserlerinden yararlanmasini yadsimamak
gerekir. Clinkii sanat eserleri arasindaki
alig-veris ya da kisaca bir metnin diger bir
metinle iligki kurmaya bagladig1 anda ortaya
yeni bir yorum, yeni bir anlam ve yepyeni
bir boyut kazanmasi s6z konusu olacaktur.
Sanatc¢i metnin izleginden, onun yarattig:
cagrisimdan veya bicem anlayigindan yola
cikarak (6ykiinme-alinti-gizlialinti-anigtirma-
gonderge vb...) metnini yeniden liretirken,
okuruna da ge¢mis birikimleriyle metin
arasinda kurabildigi kopriide estetik hazzin
yakalanmasini saglar. Dramaturg estetik
hazzin yakalanmasi konusunda metnin
getirilerini agimlamak lizere metnin sahneyle
olan kopriisiinii olugturmay: hedefler (seyirci
dramaturgisi).

Postmodern metinleri, geleneksel
metinlerden ayiran en temel 6zellik onun
farkli metinlerden yararlanmasidir. Metnin
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eritilmesi ve donilismesidir, tanimlamasi yapar,
Metinlerarasinda iki 6nemli diizlem oldugunu
goriiriiz. Biri kendinden faydalanilan diizlemi,
digeriyse faydalanan diizlemidir. Ilkini
anametin, digerini eklenti metin olusturur.
Metinlerarasilik anametin ile eklenti metin
iligkisini anlama ve yorumlama yontemidir.
Arabaglantilarin anlamimi kurgulamak,
dramaturgun yaptig1 analizin doruluguyla
esdegerdir.

Yaganmisg olan ile diigsel olanin ele
alinigindaysa diigsel olan yaganmaig olany,
yasanmis olansa diigsel olan1 aydinlatar.

Her yaz1 girigimi adeta bir bagkasina dogru
arayisin seriivenidir. Ben ve 6teki... Insanin
kendinde olan ve olmayan 6teki olma
duygusunun varoldugu da unutulmamalidir.
Otekine tam olarak ulasmak miimkiin degildir.
Ama cagimizin empati ustasi olma cabasi
dramaturgun bir bagka ytiziid{ir.

Metinlerde alint1 ya da 6zet ( metinlerarasi
iligki), anlaticinin kimi yorumlary, egitici,
didaktik boliimler, olaya iligkin bilgi veren
boliimler akisi kesintiye ugratabilir. (Ornegin
My. Petersin Baglantilarynda oyun kigisinin
“Konu neydi?” timcesi yeniden konuya
donme isteminin de bir goéstergesidir. Dugan
Kovacevic'in Bir Intiharin Genel Provas
oyunundaysa “Konu nedir?” sorusunun
yanitini bulmak “Sorun nedir?”in yanitini
bulmakla esdegerdir. Dramaturg ¢ok parcalilik
ve belleksizligin pesinden gider, kesintilerin
metne kattiklarini anlamlandirir.

Oyuncu icin tiyatronun gerceklik degeri
yazarin yazdig: repliklerin ardinda yatan,
altmetnin agiga ¢ikarilma ¢abasidir. Oyuncu-
yonetmen iligkisiyle metin yeni bir anlam
kazanir. Altmetin oyuncunun dile getirdigi roli
degil, altmetin yoluyla 6tekinin algilanmasinin
metnidir. Oyunun oynandig1 salon, oynanig
tarihi, izleyici potansiyeli ve tepkiler metni
asar ve oyunun gosteriye dontismesine neden
olan frekansi belirler. Metin gider, gostergeler
yerini bulur. Dramaturg bu kodlamalarin



ANMA

pesine diigendir.

Sonugcta, geleneksel 6zen ya da izlenimcei
elestiriyi agan bir elestiri kurumundan, biitiin
tarihsel, psikodinamik, sosyal ve siyasal
dolayimi yoklayan postyapisal elestiri’ye
yoOnelir dramaturg ve tiim bu alani sorgular.

Metinlerarasilik da okur/seyirci odaklu...
Merkeze okur ya da seyirci hatta izleyici desek
daha dogru olur. (Cilinkii seyreden degil, izlegi
takip eden anlaminda kullaniyorum) izleyenin
birikimi, kiltird, alt yapisi bu anlamda 6nem
kazanmiyor. Béylece bugiiniin izleyicisinin
bilingli ve birikimli olmasini bekliyor glintimiiz
tiyatrosu...

Modernin akil bilimi 6n plana geciren
anlayigina kars: ¢cikan postmodernitenin
nostaljik ve ge¢mise bakan romantik yapisi alt
kiiltirun, arka planinin (back ground) énemini
ortaya cikariyor. Kimi zaman akil karigikligina
yol acan postmodern yaklagimin gecmisi
yok saymayan ve ustalara sayg1 duyan yapisi
onemsenmelidir.

Yazarlarin ¢ogu tarihin sonu ve yazarin
olimiinti ilan eden yaklagimin sonucu yeni
anlatilar i¢cin metinlerarasilifa bagvurdugunda
sonucta yaptig1 okumalar adina tegekkiir
ederek gecmisin yazarlarini anmadan
gecemiyor.

Memet Baydur’un, Ragit Celikezer’in
metinlerinde, Civan Canova ve Turgay
Nar’in kimi metinlerinde ve Yal¢in Baykul'un
Sinasi’sinde 6zellikle bunu gorebiliriz.

Bence ¢agimizin dramaturgisi, tiyatronun
insanig¢in insanla, insanlara yapilan bir sanat
olmasi nedeniyle kahramanin yolculuguyla
olusan sertiiveni kapsamaktadir. Bu macerali
yolculuk soylulardan sokaktaki adama, oradan
da groteskin, kara mizahin soytarilagmig
bireyine giden siirecin sonucunda kargimiza
kimliksizlik sorunu olarak cikar. Insanin
varolusun pesine diigsmesi, bugiin yeniden
kimlik arayigiyla kargilanma cabasina
evrilmistir. Ote yandan dram sanatinda,
oyun yapisini olusturan tiim ogeler, kisacasi

dramatik malzeme, oyun i¢inde yarig
halindedir ya da sarmal bir yap1 icinde i¢ ice
gecer veyahut da Jameson’un deyisiyle yerini
“rotasyona”birakir. Bu ylizden glinimiiziin
“parcali anlatim”1 hem “Ben”i gostermek
bakimindan hem de 6zne ile nesnenin
ylizlesmesi bakimindan ilging bir arena
olusturur. Dramaturg bu arenanin yazar-
yOnetmen arasi uyumunun organizatorudir
ve bu arenada izlegi takip eden izleyicinin de
kilavuzudur.

Dramaturgide tiir ve akim anlayig1 yerine
egilimler, cogul gercek, degisen gerceklik algisi
karsisinda sanal olanin islevi, merkezden
uzaklasan ve varolug sorunlarinin pesinden
giden bireyin, gorselliin yani sira icinde
oldugu dramin farkindaligini yansitabilme
cabas1 olmalidir. Kisacasi bdylesine parcali
bir anlatimin egemen oldugu cagimizda
“Ben”i gosterirken, bu yolla 6zne ve
nesnenin ylizlesmesinin yollarini agmanin
anahtarlarindan biri de dramaturgun elinde
olmasi zorunludur.

* Bu yazi yakin zamanda kaybettigimiz Hiilya
Nutku’yu anmak iizere TEB Oyun Dergisi

4. sayrdaki "Dramaturji ve Diigiinsellik”
dosyasmdan alinmagtyr.
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COCUK TIYATROSU

Aridu: Galaktik DJ
Uzerine Bir Inceleme

YASAM OZLEM GULSEVEN

ir¢ok sanat dalinda oldugu gibi
B tiyatroda da disiplinlerarasi yaklagim
farkli bakis acilarinin liretilmesine
ve elegtirel bakigin gelistirilmesine katk:
saglamaktadir. Miizik, resim, beden
perkiisyonu gibi tiyatronun 6ziinde var
olan bu farkl disiplinlerin oyunda etkin bir
sekilde kullanilmasi ¢cocuk tiyatrosunun
seyircisiyle kurdugu etkilesimi gii¢lendirerek
farkli sanat dallarina dair yaraticiliklarini
kesfedebilecekleri, onlarda merak
uyandirabilecek alanlar agar. Ayrica, cocuk
tiyatrosunun seyircisiyle kurdugu iletigimi de
giiclendirme potansiyeline sahiptir.
Yapimini Atta Festival, Cafeturc Music&Art
ve Biz Platform’un tistlendigi oyun, Niliifer

Kent Tiyatrosu'nda promiyerini gerceklegtirdi.

Beden perkiisyonu, illiizyon, ¢agdas dans,
sirk, soundpainting gibi performanslari

bir araya getiren oyun; Ayvalik, Istanbul ve
Bursa’da iiretim siireci sonunda ortaya giktu.
Bu siirecte ¢cocuklarin aktif katilimlarini
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oldukc¢a dnemseyen ekip, cocuklardan gelen
tepkiye gore oyuna son geklini verdi. Oyunun
kullandig1 teatral araclar ve seyircisiyle
kurdugu etkilegimi daha iyi anlayabilmek icin
hikayesine bir géz atalim.

Farkli bir gezegende yagayan Aridu isimli
bir DJ, icinde diinyaya ait seslerin oldugu bir
plaga sahiptir. Plagi yanliglikla kirar ve tamir
ettirmek icin uzay araciyla diinyaya gelir.

Bu sirada gemiye gizlenmig olan Terramix

ve diinyadaki miizigin ruhunu temsil eden
Melizma ile tanmigir. Bu ii¢ farkl tipin dostlugu
tizerinden gekillenen hikayenin sonunda
Melizma onlar yliziinden kaybettigi sesini
yeniden kazanir, Aridu ve Terramix plag:
tamir ettirerek diinyadan ayrilirlar. Bir dostluk
hikayesi olarak kurgulanan oyun, ayni zamanda
her tipin temsil ettigi farkli performatif
araclarla birlikte farkli disiplinlerin yan yana
gelmesini de saglar.

Bedeni bir enstriiman olarak kullanan ve
miizikle hareketin i¢ ice gectigi bir sanat dali



olan beden perkiisyonu, oyun icinde Aridu’da
ifadesini bulur. Sahneye girdigi andan itibaren
cocuklarla iletigsim kurarken cibirca ve beden
perkiisyonunu aktif bir gekilde kullanarak 6zel
bir dil yaratan Aridu, hem ¢ocuklarin oyunda
birer katilime1 olmalarinin 6niinii agmakta
hem de ses ve bedenin birlikte kullanilmasiyla
seyircisiyle arasinda ortak bir koreografi
olusturmaktadir. Dikkatleri cabuk dagilan
seyirciler, kullanilan bu aragla birlikte oyunun
icine gekilerek hikayeye merak duymaya
baglarlar

Aridu’'dan sonra uzay aracina gizlice binmisg
olan Terramix, sihirli bir kutu iginde sahneye
gelir. Uzaydan gelen Terramix’in bir robotu
andiran mekanik hareketleri ile birlikte
sahnede bedensellik bir performansa doniigiir.
Cocuklarin i¢inde yagadiklar: ddnemin
teknolojik farkindaligini diisiinecek olursak,
Terramix onlar i¢in oldukea tanidik bir tiptir.
Karakterlerin se¢cimindeki bu tavri, oyunun
yazar1 Gokge Giircay’in ve yaratici ekibin

gosterdigi bir 6zen olarak degerlendirebiliriz.
Nitekim oyunun tamaminda yenilikei bir
bakis benimsenmis ve cocuklarin teknoloji
sayesinde daha da tanidik olduklari temalar ve
tipler hikayeye yerlegtirilmis.

Oyunun icerigindeki 6nemli denebilecek
noktalardan birisi bir uzaylinin sorununa
¢6ziim i¢in dlinyaya gelmesi ve diinyalilardan
yardim istemesi. Cocuk oyunlarinda genellikle
sorun ¢éziimii icin hep disardan bir gii¢
beklenir ve sonunda biri gelir sorunu ¢ozer.
Hatta uzaylinin gelip sorunlara ¢éziim buldugu
cocuk oyunlari sahnelerimizde yer aldi
daha 6nce. Belki de artik ¢oziimii kendimiz
bulmamiz gerektigini, bagkalarinin sorunlarini
¢6zecek giice sahip oldugumuzu bilmenin
zamani geldi.

Melizma ile birlikte biiyiilii bir ortam olugur
ve bu biiyiili etki hem sahnenin kendisinde
hem de izleyicilerin arasinda dolagsmaya baglar.
Promiyer acik havada gergeklestirilmesine
ragmen izleyiciler, Melizma’nin
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illiizyonlarindan, hareketlerindeki
yumusakliktan, sesini kazandiktan sonra
soyledigi sarkidan etkilenir ve illiizyonun
etkisini hisseder. Secilen kostiimler ve ses
efektleri tiplerin 6zgiin tavirlarina gore
belirlenmis. Ornegin Melizma’nin beyaz ve
pariltili kostiimii bahsettigim bu biiytilii alani
yaratmada oldukea etkili. Bununla birlikte
Terramix’in viicudunu saran ve hareketlerinin
mekanikligin altini cizen kiyafeti, robot
oldugunu vurgulayan bagligi, Aridunun canlh
renklerle tasarlanmig kostlimiiyle birlikte
cocuklar icin ilgi cekici bir gorsel alan
yaratilmis.

Konsept ve tasarimi Bedirhan Dehmen ve
Gokee Gilircay tarafindan yapilan oyunun
dramaturjisini Zerrin Yanikkaya tistlenmis.
Aridu: Galaktik DJ, disiplinlerarasi yaklagimi
benimsemesinin yaninda interaktif 6zelligiyle
de dikkat ceken bir oyun olarak karsimiza
cikiyor. Gokee Giircay, Ozlem Kurtulug
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ve [layda Evgin tarafindan canlandirilan
tipler, oyunun bu interaktif tarafina agirhik
vermis, cocuklarin katilimini 6n planda
tutmus gériinmektedir. Ornegin cocuklar
Aridu'nun kullandig: cibircay: ¢ézmek icin
bir ¢abaya girigirler. Aridunun bedeni, sesi,
vurgular1 birlestirerek ¢cocuklarla birlikte
kurguladigi bu dil bu ¢abay: bir siirece
dontstiiriir. Fakat Aridu'nun ¢cocuklarda
yakaladig ilgiyi uzun siire kullanmayi
stirdiirmesi bazen oyunun sarkmasina neden
olur. Bununla birlikte interaktifligin yaninda
hikayenin kendisi zaman zaman ikinci plana
diismekte, Aridu'nun yolculuk amaci olan
kirik plagin tamir edilmesi, oyun kisilerinin
arasindaki iligki, aralarindaki dostluk gibi
hikayeyi olugturan temel meseleler gozden
kacmaktadir. Oyunun bagindan sonuna bir
cizgiyi takip etmesini zorlagtiran bu durum,
kisa gosterilerin, illiizyonlarin, performatif
araclarin éne ¢ikmasina neden oluyor.
Oyunun a¢ik havada sergilenmis olmasi ve
dikkati cabuk dagilan ¢cocuklarin oyunun
icine ¢ekilmesi amaciyla interaktif vurgunun
arttirilmasi, hikayeyle ilgili bahsettigimiz

bu durumu yaratmaisg olabilir. Karakterlerin
kurgusunda var olan farkliliklar ve birbirleriyle
iligkileri vurgulandiginda oyunun, interaktif
big¢imini ve disiplinlerarasi yaklagimini
korumasi ve hikayenin de ayni oranda
sahnelemede yer bulmasi potansiyelinin
miimkiin oldugunu séyleyebiliriz.

Cocuk tiyatrosunda bu tarz yenilikei
yaklagimlar, cocuklarin farkl sanat dallari
ile kurduklari iligkinin tiyatroda farkl
pencereler acarak gekillenebilme ihtimalini
ortaya ¢ikarir. Bu anlamda Aridu: Galaktik
DJ, dansin, miizigin, bedenin, sihrin
-illtizyonun- oldugu bir ihtimaller diinyasini
cocuklara sunmaktadir.. Bu yaklagimin ¢ocuk
tiyatrosunda silirmesi ve oyunun yolunun acgik
olmasi dilegiyle...
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