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Bu calisma, ingiltere temelli Complicité Theater'in The Encounter adli oyununun
internet yayinini, dijitallesen tiyatro baglaminda ele almayi amaglamaktadir.
Tiyatro yillar icerisinde aragsallasmis, dijital ile i¢ ice ge¢mistir. Complicité
Theater'in prodiiksiyonu The Encounter, sahnede tek bir oyuncu ve ona eslik
eden teknolojik altyapiy1 barindiran bir prodiiksiyondur. 2020 yili itibariyle
etkisini tim diinyada g&steren pandemi déneminde seyircinin evlerinden
kayit aracihdiyla izleme olanagi buldugu bu prodiiksiyon, Simon McBurney
tarafindan Amazonlar'da mahsur kalan National Geographic fotografcisi Loren
MclIntyre'in hayatta kalma hikayesini anlatmaktadir. Hikaye, Petru Popescu’nun
“Amazon Beaming”adli eserinden sahneye uyarlanmistir. Bu calisma Mcintyre'in
fotografcihigini bir motif olarak ele alirken, ana akisinda The Encounter'in
aragsallasmis sahne uygulamalarini ve oyunun kaydedilmis medya ile kurdugu
iliskiyi degerlendirecektir..

Anahtar Kelimeler: Fotograf, Ses, Kayit, The Encounter, Complicité

ABSTRACT

This study aims to analyze the Internet broadcast of the United Kingdom-based
Complicité theater company’s play The Encounter in the context of digitalization
in theater. Theater has been mediatized and intertwined with digital technology
over the years. Complicité production The Encounter is a play that features a
single actor on stage with the accompanying technological infrastructure.
During the COVID-19 pandemic, which had its effect all over the world as of
2020, the audience could watch The Encounter from home through the recorded
performance. In the play, Simon McBurney tells the survival story of National
Geographic photographer Loren Mcintyre, who was stranded in the Amazons.
The story is adapted for the stage from Petru Popescu’s novel Amazon Beaming.
Although this study considers Mcintyre's photography as a motif, it evaluates
The Encounter’s mediatized staging and its relationship with recorded media..
Keywords: Photograph, Sound, Record, The Encounter, Complicité
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EXTENDED ABSTRACT

From the 1990s, communication instruments have become widespread, and technological
equipment has become more accessible to the public. In that situation, the theater has become
more mediatized. Nowadays, the technology is developing with unavertable acceleration.
Because the COVID-19 pandemic has affected the world for more than two years now, the
theater has lost its ability to bring the audience and the actor together in a social environment.
Although the future of theater becomes more debatable in this situation, many theorists have
started questioning digitalization and live performance once again. Despite the difficulties of
this period, Complicité’s production The Encounter, which will be discussed in this article, was
watched by many people from many parts of the world via Complicité’s Internet broadcasting.

The Encounter is a performance in which technology has almost become the actor’s partner
on stage. In that context, this study tries to examine the concept of mediatizing, which has
been discussed by many theorists, in today’s conditions. This article discusses in four chapters
the relationship between the performance and technology, sound, photography, and recorded
media. Recorded media have become more important in theater practice during the pandemic.
With this new experience provided by Internet broadcasts, the audience can see actors more
closely and from different angles right from their homes, although they lack the company of
other audience members. On the other hand, it is to be discussed whether this hybrid form,
which offers a different theater experience for the audience, is closer to the practices of theater
or cinema. In recordings, the presence of an actor on stage turns into a visual image. In this
case, the audience watches a theatrical performance as a movie or a television show through
which it acquires a different viewing practice in new conditions. By presenting a recording,
Complicité challenges those practices and tries to involve the audience in the play. In that way,
it tries to discuss the topics of the play in the context of current conditions.

Simon McBurney directed, and performed The Encounter, which UK-based Complicité
debuted in 2015. He worked for more than ten years on the staging of the play, which was
originally an adaptation of Petru Popescu’s novel Amazon Beaming. The novel tells the story
of National Geographic photographer Loren McIntyre’s search in 1969 for the seminomadic
community called Mayoruna, also known as the cat people, living in the remotest corners of
the Amazons and thought to have been extinct at that time. This study uses Amazon Beaming
as a source but is based on the text of The Encounter in particular. In addition to those sources,
it uses the rehearsal notes to analyze the elements observed in the staging.

When McBurney was considering how to bring Amazon Beaming to the stage, he decided
that he needed to convey the Amazon rain forest, one of the world’s most biodiverse regions,
with a design that would appeal to the senses of the audience. For that reason, sound design
has a very important role in the play. This design, in which the audience watches and listens
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to the entire play through earphones, enables the audience to approach the narrative with a
sensory experience rather than creating an illusion for them. In the play, the Amazons and the
Mayoruna tribe are not conveyed to the audience visually. The actor is accompanied by sound
and light design. When telling the story of photographer Loren McIntyre, McBurney says the
photography is flat, and a photograph is a memory from the past. McBurney underlines that
he wants to invite the audience to the present. This study analyzes the performance, based on
the approach of Complicité to the novel and to the Amazons.
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Giris

Philip Auslander, “Liveness: Performance In a Mediatized Culture” adli kitabinda sinema
sanatinin ortaya ¢ikisinda tiyatronun pratiklerini kullandigindan ve boylece kisa siire igerisinde
tiyatronun kiiltiirel pozisyonunu devraldigindan s6z eder." Ik dénem sinema filmleri 6zellikle
tiyatro pratiginden izler barindirirken zaman igerisinde bu durum degismis, sinema kendine
0zgii anlatim bigimini gelistirmistir. Televizyon yayinlar1 ortaya ¢iktiginda ise hem sinema
hem tiyatro pratiginden izler barindirir.

“Birlesik Devletler de televizyon yaymnlari resmi olarak 1939 yiulinda National Broadcasting
Company (NBC), The Columbia Broadcasting System (CBS) ve Dumont 'un farkl programlarla
New York’da yayma ge¢mesi ile birlikte baslamustir. 1940 yilina kadar 23 farkh televizyon
istasyonu tiim iilkede aktif olarak yayin yapmaktaydi. (...) Televizyonun Birlesik Devletler deki
bu ilk fazinda en merkezi endise, televizyonun diger eglence ve iletisim formlari; ozellikle de

radyo, film ve tiyatro ile olan iliskisiydi. Televizyon siklikla, var olan formlarin bir hibridi

olarak tanimlaniyordu.””

Fakat sonra televizyonun var olan formlarmn bir toplami mi1, yoksa 6zgiin bir bi¢im mi
oldugu tartisma konusu haline gelmistir. Televizyon yayinlarinin teknik agidan sinemayla pek
¢ok ortak noktasi vardir. Her ikisi de kamera lensinden gelen goriintiiyii islemektedir. Fakat
ilk déonemlerinde igerik olarak tiyatronun pratiklerini 6zellikle benimsemis olan televizyon
yayinlari, “canli yaymn” 6zelligini 6ne ¢ikarmistir. Boylece her an ekranda goriinen ve
hemen kayboluveren goriintiiler daha fazla dikkatle izlenmis ve kagirilmamasi gereken 6zel
etkinliklere doniigmuslerdir. Filmlerden farkli olarak televizyon yaymlarinin 6ziinde, bir etkinligi
gergeklestigi anda seyirciye ulastirmak yatar.? ikinci Diinya Savasi sebebiyle kesintiye ugrayan
televizyon yayinlari, savas sonrasi donemde yeniden canlanmis ve artan bir ivmeyle devam
etmistir. Topluma evlerinden ¢ikmadan onlart eglendirme vaadi veren televizyon, digarinin
giivensizligine kars1 yeni ve daha samimi bir izleme deneyimi sunmaktadir. Kuramecilar,
televizyon yayinlarini tiyatro ve sinema etkinlikleriyle rekabet edebilecek denli giiglii yapan
ana ozellikleri, “anindalik” ve “samimiyet” olarak tanimlamustir.* Televizyon yayinlar1 savag
sonrasi artan banliy6lesme baglaminda orta sinif izleyici igin dnemli bir rol oynamuistir.

Televizyon yayinlarinin yant sira, sahne iizerinde film, video gibi medyalarin kullaniminin
artistyla “canlilik” kavrami pek ¢ok kuramci tarafindan ele alinmistir. Sahne {izerinde filmin
kullanilmaya baglamasi 1910°1u yillara dayanmaktadir. Steve Dixon, multimedya performanslarin
gelisimini {i¢ ayr1 faz halinde degerlendirir: 1910’lu yillar itibariyle fiitiirizmin sahneye
yansimalari, 1960°1arla birlikte farkli medyumlarin i¢ ige gegtigi performanslar ve 1990’11

1 Philip Auslander, Liveness: Performance In a Meditized Culture (New York: Routledge, 1999), 12.
2 Age.,l4.
3 Age,12.
4 Age,l5.
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yillarda performansin bilgisayar teknolojileri ile bulugtugu denemeler.’ Dixon ardindan bu
kullanimlarin ortaya attig1 canlilik sorusu tlizerinde durur:

“Canlilik kavrami, neredeyse bir yiizyil once film goriintiilerinin canli tiyatroya dahil
olmasini takip eden siirecte, elestirmenleri ve tiyatro izleyicisini ikiye bolen teorik bir problem
olagelmistir. Kavram, hala hem performans arastirmalarinda, hem de daha genis kiiltiirel
ve siber arastirmalarda bogusulan bir bilmece olmaya devam etmektedir. Bu, once bulutlar
karistirip bulaniklastivan, ardindan dijital performansa dair anlayisi netlestirip aydinlatan
act verici bir sorundur.”

Dixon, canlilik problemini dijitallegsen sahnelemeleri anlamak adina énemli bir basamak
olarak goriir. Dixon, sahnelemelerde kullanilan gérsellerin bilgisayarda iiretilen gorseller degil,
“lens temelli kamera sisteminden” tiireyen goriintiiler oldugunu belirtir. Bu nedenle de bu
problemi ele alabilmek adina, fotografin temel bir baglangi¢ noktasi oldugunu diigiinmektedir.
Dixon fotografi ve canlilik problemini ele alirken Walter Benjamin ve Roland Barthes’in
goriislerini, ardindan Philip Auslander ve Peggy Phelan’in yaklasimlarii karsilagtirmali
olarak incelemektedir. En iyi reprodiiksiyonun bile zamanda ve mekanda, olayin gegtigi
andaki mevcudiyetten yoksun oldugunu sdyleyen Benjamin ve fotografi varligin kaniti olarak
yorumlayan Barthes’in yaklagimlari bu anlamda iki ayr1 noktada durmaktadir. Benjamin orjinalin
“aurasinin” mekanik reprodiiksiyonlarda kayboldugunu 6ne siirer. Ote yandan, teknoloji ile
yeniden iiretilebilir olusunun, sanat eserini ritiielin tizerindeki bir parazit olmaktan kurtardigini
diisinmektedir. Bu durumda sanat eseri ritiiel tarafindan degil, daha farkl bir pratik; politika
tarafindan desteklenmeye baglar.” Benjamin’in bu yaklagimi farkli yankilar bulur. Bir yandan
Phelan performansin essiz aurasina deger vermektedir. Performansin ancak canli bedenlerin
mevcudiyeti ile, “o anda” ger¢eklesmekte ve kaybolmakta oldugunu ifade eder.® Ona gore
performans, yeniden tiretilebilir olmayana deger yiikleme girisimidir ve performansin en giiclii
yant, kitlesel yeniden tiretimden uzak olmasidir. Phelan performansin kaydedilemeyecegini ve
belgelenemeyecegini sdyler. Aksi takdirde yeniden tiretim dongiisiine dahil olacak ve bir kez
dahil olduktan sonra performanstan baska bir seye doniisecektir.” Ote yandan Auslander ise
artik “canli” ya da medyatize performanslar arasinda bir fark kalmadigini 6ne siirer. Benjamin,
mekanik yeniden tiretimin sanat eserini “kabugundan ¢ikardigini” ve onun aurasini tahrip
ettigini soylemektedir. Auslander da buradan yola ¢ikarak artik kabugundan ¢ikmis sanat eseri
ve reprodiiksiyon arasinda herhangi bir fark kalmadigini, performansin da bir metnin yeniden
tiretimi oldugunu ifade eder.!’

5 Steve Dixon, Digital Performance: A History of New Media In Theater, Dance, Performance Art and Installation
(Massacushetts: MIT Press, 2007), 87.

6 Age,llS5.

7 Walter Benjamin, Work of Art in the Age of Mechanical Reproduction, ¢ev. J.A. Underwood (New York: Penguin
Books, 2008), 18.

8  Peggy Phelan, Unmarked: The Politics of Performance (New York: Routledge, 1993), 148.
A.g.e., 146.

10  Dixon, Digital Performance: A History of New Media In Theater, Dance, Performance Art and Installation,
117.
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Canlilik kavramui izleyiciler agisindan ise farkli bir baglamda 6nem tagir. Canli oldugu
ozellikle belirtilen televizyon yayinlar1 daha fazla ilgi odagi haline gelmis, hatta bazi yayinlar
onceden kaydedilmis olsa da yayimn akiginda izleyici i¢in “o an gergeklesiyormus™ hissiyati
yaratmay1 basarmistir. Seyirci o ana 6zel gergeklesen yayinlari, kaydedilmis ve tekrar tekrar
izlenebilir filmlere oranla daha biiyiik bir heyecanla takip etmistir. Bununla birlikte 6zellikle
60’11 yillardan itibaren performans sanati, toplu iiretim mantigiyla seyircilerin evlerine ulagan
ve toplumun giderek evlerine ¢ekilmelerine sebep olan televizyon yayinlarina karsi, “canli”
performanslart bir miicadele aract olarak gérmiistiir. Bu donemde 6zellikle performansin
canlilik hissini daha da arttiracak seyirci etkilesimleri dnem kazanmistir. Donemin politik
ve kiiltiirel degisim atmosferinin yogun etkisini tasiyan, ayn1 zamanda ritiielistik 6zelliklerin
arttirlldigi bu performanslar, tiyatronun metne bagli yapisini kiran devrimei 6zellikleriyle 6n
plana ¢ikmaktaydi. Ornegin The Performance Group’un Dionysus in 69 (1969) adli oyunu,
Euripides’in Bakkhalar metninden yola ¢ikmustir, fakat bu estetik bi¢imi sosyal bir etkinlige
geviren, seyircinin katilimriyla gergeklesecek bir ritiieli hedeflemektedir. Seyirci boylelikle
televizyon ya da sinemanin sunamadigi bir etkilesim alanina kavusur: Oyuncularla birlikte
sahnede bulunmak ve oyuna etki edebilmek.

Ote yandan ayni1 dsnemde Roberts Blossom, Wolf Vostell, Nam June Paik gibi pek ¢ok
sanatc1 interdisipliner arayislarla medyanin performansla i¢ ice gegtigi calismalar yapmustir.
Nam June Paik, televizyon ekranlarina, video ve film pargalarina eserlerinde biiyiik bir yer
vermekteydi ve “toplu tiiketim odakli ve teknoloji takintili bir toplumun seytanlarini kovalamak
icin sanat ve teknolojiyi sentezleyen bir tekno-saman” olarak gériiliiyordu.! Bunun yani sira
ana akim tiyatro bigimleri de sahnelemelerini aragsallastirmaktaydi. Sinemanin tiim teknik
detaylarina, sahnelerin parga parga ¢ekiliyor olmasina, oyuncularin performanslari tizerine
dublaj yapilmasi gibi digsal miidahalelere karsin seyirci igin gergekgi bir atmosfer yakalamis
olmasi, tiyatroda da benzer bir etkiyi yakalamak isteyen gercekgei tiyatro bigimleri igin ilham
olmustu. 90’11 yillardan itibaren iletisim araglar1 yayginlasmaya, teknolojik donanim daha
ulasilabilir olmaya ve bdylece tiyatro da daha fazla aragsallasmaya -medyatize hale gelmeye-
baslamistir. Giiniimiizde ise teknolojide hizina yetismenin miimkiin olmadigi yeni gelismeler
yasanirken, bir yil1 agkin bir siire boyunca tiim diinyay1 etkisi altina alan pandeminin yarattigt
giincel kosullar sonucunda tiyatro, seyirci ve oyunculari sosyal bir ortamda kars1 karsiya
getirme olanaklarindan yoksun kalmistir. Bu durumda ¢ogu tiyatro hizla kosullara uyum
saglama zorunlulugunu hissetmistir. Kimi ¢aligmalar ise tiyatronun bir araya getirici 6zelligini
farkli bi¢imlerle yeniden olusturmaya ¢alismistir. Buna 6rnek olarak Hollanda temelli Nineties
Production’in Nineties Lab adli ¢alismast verilebilir. Nineties Lab, pandemi doneminde dijital
bir “simdi ve burada” deneyimini arastirmak adina kurulmustur. “Zamanda paylasilan fakat
mekanda olmayan kolektif bir deneyime sahip olabilir miyiz? Ya o mekan ‘sanal bir sahne’

11 Age.,9%4.
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ise?”!? sorusuyla yola ¢ikan ekip, bir tiyatro binasinda yer alabilecek mimari yapilari sanal bir
ortama tastyarak seyircinin de kamera ve mikrofonuyla aktif katilim halinde olabilecegi bir
yap1 kurmustur. Fakat bu noktada farkli endiseler devreye girmektedir. Bu durumda canlilik
tartismasindan daha farkli bir tartigma s6z konusu haline gelir. Eleni Timplalexi, pandemi
doneminde tiyatrolarim biiyiik oranda online iiretime gegmesinin etkileri ve yan etkilerini ele
aldig1 yazisinda sanatin internet ortamindaki iceriklerden biri haline gelmesi iizerine yazar:

“(...) tivatro performansi ¢evrimigi olarak, ister kaydedilmiy ister “canli” olarak gosterildiginde,

bir web sitesinde, bir web kanalinda veya platformda ‘sanat tan daha ziyade bir ‘igerik’olarak
hizmet ederek web’in hipermetinsel multimedya benliklerindeki baska bir ége haline gelir.
Hipermedyanin semiyotik zenginligi, kisa siirede sanatsal performansi metin, animasyon ve
reklam afigleri gibi potansiyel unsurlarindan biri olarak sogurdugu, ontolojik olarak diiz ve
icerik odakli bir yapt ile sonuglanwr. '

Bu kosullarda tiyatronun gelecegi, ortaya ¢ikan yeni formlarin tiyatroyla iliskisi gibi
konular daha fazla tartigilir hale gelirken, pek ¢ok kuramei tarafindan dijitallesme ve canlilik
kavramlar1 da tekrar masaya yatirilmistir. Bu ¢alismanin ele alacagt The Encounter adli
prodiiksiyon da pek ¢ok tiyatro toplulugunun yaptig1 gibi Complicite Theater’in oyunu internet
ortamina agmastyla seyirciyle bulusmustur. Bu durumda kosullar insanlar1 evleriyle ya da
belirli ortamlarla sinirlarken, bir anlamiyla da internet araciligiyla sinirlart asan bir etkilesim
ortami miimkiin olmustur.

Bu calisma, teknolojik imkanlara sahip bir performans olan The Encounter’ ele alirken
pek ¢ok kuramci tarafindan masaya yatirilan canlilik mefhumunun giiniimiiz sartlarinda
ne ifade ettigini de irdelemeye ¢alisacaktir. Pandemi doneminde izleme olanagi bulunan
oyunlarin biiyiik ¢ogunlugunu seyircili oyunlarin 6nceden ¢ekilmis kayitlar: olustururken, bir
kismini sahneden seyircisiz yapilan canli yaynlar, bir kismini ise video konferans platformlari
lizerinden yapilan bulusmalar olusturmaktadir. Kimi oyunlar sinemasal bir teknikle ¢ekilmis
kayitlara, kimileri ise dordiincii duvarin 6tesinden, tek bir noktadan ¢ekilmis kayitlara sahiptir.
Sinemasal tekniklerin kullanildig1 kayitlar seyirci igin tiyatroyu televizyon ekranindan daha
rahat izlenebilir bir hale getirmistir. Pandemi sartlarinda kaydedilmis medya kaginilmaz bir
bi¢imde tiyatro pratiginde 6nemini arttirmistir. Bu yeni deneyimle seyirci, evinde oturmaktayken
oyuncuyu daha yakindan ve farkli acilardan gérebilme olanagina kavusmaktadir. Ote yandan
bu yeni melez formun tiyatronun mu yoksa sinemanin mi pratiklerine daha yakin oldugu bir
soru igareti yaratmaktadir. Kayitlardan izlenen oyunda, sahnede canli bir bedenin mevcudiyeti,
gorsel bir imgeye doniismektedir. Bu durumda bir film ya da televizyon izler gibi bir tiyatro
sahnelemesi izleyen seyirci de yeni kosullarda farkli bir izleme aligkanligi edinmektedir. The
Encounter sahnelemesinde Complicite Theater bu izleme pratiklerini sorgulamaya ¢alisan

12 Nineties Producitons, erisim 02 Kasim, 2021. https://www.ninetiesproductions.nl/en/ninetieslab/
13 Eleni Timplalexi, “Theatre and Performance Go Massively Online During the COVID-19 Pandemic: Implications
and Side Effects,” Homo Virtualis 3, no. 2 (2020): 45.
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bir kayit sunarak oyunun hali hazirda ele aldig1 sorular1 giincel kosullar baglaminda da
degerlendirmeye c¢alismaktadir.

1. “The Encounter” ve Teknoloji

Ingiltere temelli Complicite Theater tarafindan 2015 yilinda ilk kez sahnelenen The
Encounter; Simon McBurney tarafindan yonetilmis ve performe edilmistir. Asil olarak Petru
Popescu’nun Amazon Beaming adl1 eserinden uyarlama olan bu ¢aligmanin sahnelemesi iizerine
on yili agkin bir siire ¢alisan McBurney, ayni zamanda ¢aligmalari kapsaminda 2013 yilinda
Brezilya’ya bir seyahat yapmistir. Amazon Beaming 'de National Geographic fotograf¢isi Loren
Mclntyre’n hikayesi anlatilmaktadir. Roman 1969 yilinda Loren McIntyre’in, Amazonlar’in
en licra kdselerinde yasayan, o yillarda nesillerinin tiikendigi diistiniilen, kedi insanlar olarak
da bilinen yar1 gocebe topluluk Mayoruna’lari aramak iizere yola ¢ikmasiyla baslar. Brezilya
ve Peru’nun smirinda Javari Vadisi olarak bilinen bolgede esrarengiz kabile ile ilk iletisimi
fotograflama arzusuyla McIntyre, yakitt bitmekte olan helikopterden inerek kamp kurmaya karar
verir ve ekibine 3-4 giin igerisinde gelip onu alabileceklerini sdyler. Fakat bu gerceklesmez.
Mayoruna kabilesinden oldugunu diistindiigii birkag kisi ile yasadigi ilk kontagin heyecaniyla
bulundugu yeri isaretlemeyi unutan Mclntyre, pesine takildigi kabile iiyeleriyle iletisim
kurmak adina zorlu gegen ve dliimle burun buruna gelecegi biiyiik bir maceraya atilmistir.
Yagadiklari, Mclntyre’in hayata, kiiltiire, insanin iletigim yollarina dair bakisini derinden
etkilemistir. 1987 yilinda Amazonlar’a yaptigi bir yolculuk sirasinda Mclntyre ile tanisan Petru
Popescu bu hikayeyi yazmak ister ve boylece uzun mektuplar ve ses kayitlari araciligiyla siiriip
giden detayl bir calisma doneminin sonunda Popescu, 1991 yilinda Amazon Beaming adini
verdigi eserini tamamlar ve kitap basilir. Simon McBurney ise yillar sonra bir arkadasinin
tavsiyesiyle karsilastigi bu kitab1 sahneye koymaya karar verir. Nasil bir yol izleyecegini
diisiintirken diinyanin en biiylik biyogesitlilige sahip bolgelerinden olan Amazon yagmur
ormanlarini, seyircinin duyularina hitap edecek bir tasarimla aktarmasi gerektigine karar verir.
Bu siiregte pek ¢ok kisi ile goriismeler ve roportajlar gergeklestiren McBurney, Yawanawa
kabilesinden Amazon kabilelerinin haklarini savunan aktivist ve sanat¢i Nixiwaka Yawanawa
ile de gortisiir ve ¢alismasinda Amazonlardaki kabilelerin petrol sirketlerine karsi verdigi
miicadeleyi dikkate alir. Amazon kabileleri haklarini savunan aktivistlerle, iklim degisikligi
uzmanlariyla, okyanusbilimcilerle ve sinir bilimcilerle yaptig1 konusmalar ayn1 zamanda
pargalar halinde oyunda da yer almaktadir. McBurney fotograftan insan-doga iliskisine, zaman
algisindan ortak anlayisa pek ¢ok tema gelistirip, bir yandan da hikayenin akigini parcalara
bolerek ekibiyle yaratici bir galisma igerisine girer.'* Uzun ¢alismalarin sonucunda yeni bir
metin tiretilir ve bu metne “oyuncu” karakteri de dahil edilir. “Oyuncu” karakteri olarak
Simon McBurney kendi hayatindan kesitleri, prova siirecindeki tecriibelerini ve en dnemlisi
kiz1 Noma McBurney ile diyaloglarini da oyunun bir parcast haline getirir. McBurney yaptigi

14 Making the Encounter, Workshop notes 3.4.14, erisim 06 Ekim, 2021, http://www.complicite.org/encounterresource/
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arastirmalar ve roportajlar dogrultusunda anlatida insana, kiiltiire, miilk edinmeye, fotografa,
sese ve insan bilincine dair farkli katmanlar olusturur.

Tiim bu ¢aligmalar1 sahneye aktarmak i¢in dogru yolu arastiran ekip, teknolojik donanimla
denemeler yapmaya baglar. Oyunda mikrofonlar oyuncunun en biiyiik eslik¢isidir. Complicite
ses tasarimcilart Gareth Fry ve Pete Malkin’in ¢aligsmalart sonucunda ses tasarimi oyunun en
onemli parcalarindan biri haline gelir. Metnin girisinde dekor anlatilirken goriintii, yankiy1
onleyici ses gegirmez materyalle kapli duvar, bir masa, birka¢ mikrofon, ortada binaural
mikrofon,'> masanin yaninda ¢oklu plastik su siselerinden olusan “sikic1” bir goriintii olarak
betimlenir. Oyuncu giindelik bir konusma ile seyircileri karsilar. Kizindan, hayattan, selfielerden,
cocuklara anlatilan hikayelerden s6z eden oyuncu, bu hikayelerin yakinlik hissini 6nemsedigini
sOyledikten sonra seyircilerden koltuklarinin yaninda duran kulakliklari takmalarini ister. Bu
noktadan sonra seyirci tiim oyunu kulakliklarla izleyecektir. Simon McBurney oyunun basinda
tiim teknolojik ekipmani detayli bir bigimde seyirciye tanitarak seyirciyi neredeyse Brechtyen
bir egilimle yetkili kilmak istedigini, neyin nasil ¢alistigin1 anladiktan sonra seyircinin asil
hikayeye daha kolay odaklanacagini diisiindiigiinii belirtir.'* Oyunda teknoloji, hikayenin
gectigi Amazonlar ile tam bir tezat olusturacak kadar yogun bir yer kaplamaktadir. Simon
McBurney de her yani plastik kapli bu sahnenin her anlamiyla yapay oldugunun altin1 ¢izmek
istedigini soyler."”

Bu performansin kayit iizerinden, evlerinde oturan seyirciler tarafindan izlenmesi ise
bambaska bir teknolojik ¢alismay1 ve yeni bir tartigmay1 beraberinde getirmektedir. Bu yazinin
son boliimii Simon McBurney’nin kaydedilmis performansi ve genel anlamda kayit altindaki
medya tlizerine tartigmalara yogunlasirken diger iki boliim oyun 6zelinde bir motif olarak
fotografin ve iglevsel olarak ses teknolojilerinin yerini ele alacaktir.

2. Fotograf Teknolojisi ve Loren McIntyre

Bigimsel olarak oyunun yapisinda karsimiza ¢ikmayan fotograf, oyun boyunca bir motif
olarak hikaye akiginda énemli bir yer tutmaktadir. National Geographic fotograf¢is: Loren
Mclntyre’in hikayesini dinlerken kiiltiir ve doga ikiligi i¢erisinde teknolojinin oynadigi karmasik
rolii de takip etme sansimiz olur. Amazon Beaming, Loren Mclntyre’in kabileyi fotograflama

15 Insan beyni, sesi sag ve sol kulak olmak iizere iki kanal araciligiyla algilamaktadir. Binaural mikrofon, insanin
genellikle bir insan kafas1 seklinde ve ortalama bir insanin kafas1 boyutlarindadir. “Dummy head recording”
olarak bilinen bu kay1t biciminde mikrofon birden fazla sesi algilayabilme kapasitesi sayesinde ortamdaki sesleri
¢oklu bir bi¢imde kaydeder. Ayn1 zamanda mankenin kafasinda bulunan kulak kepgesi ve kulak kanallarinin
yapisl, bu alana yerlestirilen mikrofonlarin sesi bu yapilardan gegerek kaydetmesine olanak tanir ve bu yolla
insanin igitme deneyimine daha yakin bir kayit olusturulur.

16  Simon McBurney, “This Is a Journey Into Sound: Simon McBurney on ‘The Encounter,”” réportaji yapan Isaac
Butler, American Theatre, 19 Nisan, 2017, erisim 06 Ekim, 2021. https://www.americantheatre.org/2017/04/19/
this-is-a-journey-into-sound-simon-mcburney-on-the-encounter/

17 Age.
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arzusuyla ¢iktig1 bu yolculukta kiiltiiri sorgulayan bir noktaya geldigini anlatmaktadir. Bu
kesfedilmemis kabileyi fotograflamak her ne kadar bir fotografci i¢in biiyiik bir heyecan
ve basari olarak degerlendirilse de genellikle bu karsilagsma kesfedilmemis kabileler i¢cin
olumsuz sonuclanmaktadir. Petrol sirketleri tarafindan tehdit altinda yasayan, cogu zaman bu
tehdit sebebiyle yer degistirmek zorunda kalan, insan avina maruz kalan kabileler “modern
insan” ile karsilagsmak konusunda Batili anlatilardan daha farkli deneyimlere sahiptirler.
Simon McBurney global kabile haklar1 hareketi Survival’dan Rebecca Spooner ile yaptigi
konugmalarda bu konu iizerine yogunlagmigtir. Mayoruna kabilesinin kontaga zorlandig1
ve yasadiklart bolgede etkinlige gecmek isteyen sirketlerce baskiya maruz kaldigindan s6z
eden Spooner, aynt zamanda bu kontagin kabile insanlarinda hastaliklara ve salginlara sebep
olabildigini de ekler.'® Bu kesfedilmemis ve Batili yasam bigiminden oldukga farkli diinyay1
tanima arzusunun bu nedenle yalnizca merakla degil fakat Batili somiirgeci diigiinceyle de
iliskisi bulunmaktadir. Ote yandan Spooner topluluklarin kar amaci giitmeyen iletisimden
mutlu olduklarini, aracilara karsi bir diigmanlik beslemediklerini de belirtir."” Kesfedilmemis
kabilelerin fotograflari, kabilelere dair bu yasamsal bilgileri barindirmaksizin “egzotik” bir
diinyadan sessiz kesitler sunmaktadir. Batili kiiltiir, kameranin lensinden baktig1 vahsi dogay1
fotograf karesine yerlestirmekte, onu alimlanabilir, ulasilabilir bir medyaya doniistiirmektedir.
Susan Sontag’in fotografi “bedenlere, zamana ve uzama sembolik olarak sahip olma”?® olarak
niteleyisi bu noktada Amazonlar’daki yasamin fotograflanmasi konusunda 6nemli bir noktaya
isaret eder. Kabilelerin fotograflari, Bati toplumuna uzaklardaki diinyanin bilgilerine sahip
olma imkan1 vermektedir.

Oyunda ayni zamanda giindelik hayatimizin giderek ayrilmaz bir pargasi haline gelen
fotograf ¢ekme egilimi iizerinde durulur. Oyunun baslangicinda oyuncu, seyirciyle giindelik
bir konusma igindeyken kizindan ve kizinin onun aksamlari ¢alismak zorunda olduguna
inanmadigindan s6z eder. McBurney kizina orada oldugunu ispatlamak i¢in seyircilerin
fotografini gekecegini sdyler:

“OYUNCU. Kizim 5 yasinda. Gece ¢calistigima inanmiyor, o yiizden burada oldugumu
kanitlamak i¢in iPhone 'umla sizin bir fotografinizi ¢ekecegim. Burada biitiin hayatim boyu
cekildigim fotograflardan daha fazla sayida ¢ocuklarima ait fotograflar var. Ve sunlar
sadece gecen hafta ¢ekilenler. Ve yalnizca bir sayfada babamin biitiin ¢ocukluguna ait
fotograflardan daha fazlast var. Cocuklarimin bu fotograflarina baktigimda biiyiik bir
sorumluluk hissediyorum. Ciinkii onlara baktiklarinda geride kalan hayatlarimin tiimiine
bakiyor gibi hissediyorlar. Ama bu onlarin yasami degil, bu sadece bir hikaye. Ve bunlar
gercgekle karistiracaklarindan endise duyuyorum -tipki bizim de hikayeleri gerceklerle

1

karistirdigimiz gibi.

18 Rebecca Spooner, “Making The Encounter,” erisim 06 Ekim, 2021, http://www.complicite.org/encounterresource/
map/rebecca-spooner.html

19 Age,

20 Dixon, Digital Performance: A History of New Media In Theater, Dance, Performance Art and Installation,
118.

21  Complicite Theater/ Simon McBurney, The Encounter (London: Nick Hern Books, 2016), 37.
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McBurney 'nin o gece ¢ektigi fotograf, orada olduklarini ispatlayan, ani1 katilastirip saklayan
bir kesit gibidir. Insanin fotografla kurdugu iliski, teknolojinin gelismesiyle evrilmistir ve
evrilmeye devam etmektedir. Susan Sontag, On Photography adl1 eserinde fotograf biriktirmenin
diinyay1 biriktirmek oldugunu ve fotografin diinyay1 bir ¢ergeveye sikistirarak, daha ulasilabilir
kildigini soyler.> Oyunda da buna benzer bir bigimde McIntyre Amazonlar’daki bilinmez
diinyay1 fotograf ¢ercevesine sikistirmak istemektedir. Boylece bu diinyaya ait bilgiler kolayca
ulagilabilir hale gelmektedir. Hayati boyunca gercekligi kamera lensinin igerisinde arama
tutkusunda olan Mclntyre, nihayet bununla yasamin1 kazanabilmeye basladiginda diinyanin
farkli noktalarina pek ¢ok yolculuk gergeklestirir. Amerika ve sanayilesmis toplumlarin
Amazonlar’1 yeni kesfedilmis harika bir oyuncak gibi gérmesi sebebiyle, bu uzak diyarlardan
gelen fotograflara bityiik bir talep olusur.” Fakat bir sabah fotograf makinesinin kabile tarafindan
alinmis oldugunu fark ettiginde, McIntyre orada var oluguna dair biiyiik bir bosluga diismiistiir.

Roland Barthes’in de Sontag’in goriislerine benzer bir yaklasimi olmakla birlikte, Barthes
Camera Lucida adl1 eserinde bu siireci daha 6znel ve bireysel bir fenomenolojik siizgegten
gecirerek fotografin 6ziine dair kisisel bir sorgulamaya girer.* Barthes, fotografin belgesel
ozelligine vurgu yapar ve her fotografin varligin bir kaniti oldugunu, fotografin kesin olarak
neyin olmus oldugunu sdyledigini, varligi onayladigini sdyler. Ona gore fotograf ne bir sanat
bigimi, ne de bir iletisim bigimidir; yalnizca bir temsildir, gergek ve “olmus olan”in temsili.>* The
Encounter’da da bir kabilenin varligin1 Batili kiiltiire kanitlama girisiminde olan bir fotografe1
goriiriiz. Fakat fotograf makinesi yaninda olmadan Mclntyre, orada bulunma amacini; kedi
insanlarin varligini belgelemeyi gergeklestiremeyecektir. Gergekten de fotograf makineleri
yillar igerisinde belgeleme isleviyle 6n plana ¢ikmistir. Sontag fotografi bir imge olmanin yani
sira ayni zamanda hafif, iiretmesi ucuz, tasimas, biriktirmesi, saklamas1 kolay bir nesne olarak
tarif eder.?® Fotograf makineleri giderek kolayca ulagilabilir bir hale geldiginde, bu portatif
makineler aile hayatini belgelemeye, ¢ikilan gezileri hediyelik esya gibi nesnelestirebilmeye,
uzak, “egzotik” diinyalardan bilgi getirmeye baslamistir. Sontag, turistlerden 6rnek vererek
cogu turistin, karsilastig1 dikkate deger her seyle aralarina bir kamera yerlestirme zorunlulugu
hissettigini soyler.”” Artik fotograf ¢cekmeye degecek yerlere gidilmekte, fotograf ¢ekmenin
kendisi etkinligin 6nemli bir pargast haline gelmektedir.

“Etkinlik bittiginde, fotograf hala var olacak, etkinlige bir oliimsiizliik (ve 6nem) atfedecektir
—ki baska tiirlii tadi ¢tkmaz. Disarida gercek insanlar kendilerini ya da diger gercek insanlart
oldiirmekte iken fotograf¢i, kamerasinin arkasinda durur ve baska bir diinyanin kiigiik
pargalarint yaratwr: bize daha uzun siire var olma teklifinde bulunan goriintii diinyasini.”*

22 Susan Sontag, On Photography (New York: Rosetta Books, 2005), 18.

23 Petru Popoescu, Amazon Beaming (London: Abacus Books, 1993), 93.

24 Dixon, Digital Performance: A History of New Media In Theater, Dance, Performance Art and Installation,
118.

25 A.ge., 120.

26  Sontag, On Photography, 1.

27 Age.,6.

28 Age.,8.
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Bu anlamiyla fotograf, “an1 6liimsiizlestirme” teklifinde bulunur. Glinther Anders de
turistlerin fotograf ¢ekme aliskanligindan s6z ederken, bu konuya baska bir boyuttan bakar;

“Bu turistlerin istisnasiz hepsi sahiden de bu rahatsizliga [esi olmayan yapilar karsisindaki
afallamal ilag olacak seyi yanlarinda tagiyorlar. Kullandiklarinda, onlari aninda rahatlatacag
garantili bir tiir igne diyelim. Daha dogrusu giizelligi ve simiflandirilamaziigiyla fazlaca
kafalarim karistiracak bir benzersiz yapiyt aninda ‘motif e gevirebilmelerine yardimci
olacak bir alet.”™

Anders, modern insanin seri liretim ¢aginda gercekligi ancak kopyalarla iiretebildigini
sOylemektedir. Batili kiiltiir i¢in bir bilinmez olan Amazonlar, fotograflar araciligryla motife
dontismektedir. Anders’e gore deneyimlerimizin ¢ogu sablonlagmistir ve artik gerceklik,
kaydedilmek suretiyle sahip olunan nesnede goriiliir. Sontag da benzer bir bi¢imde fotografin
insanlar1 nesnelestirdigini ve sembolik olarak sahip olunabilir hale getirdigini sdyler.** Ardindan
Sontag, savasin ve ugak kazalari gibi olaylarin kameraya alinmasindan sz eder. Kaybu,
yoksunlugu, aciy1 ve korkuyu deneyimlemekten kaginan, 6liimi dogal ve kaginilmaz degil de
korkung bir felaket olarak niteleyen modern toplum, bu korkung acilari igeren fotograflara biiytik
bir merakla bakar.’! Bu acilari yagamaksizin onlara dair etkileyici bilgiler edinir. Sontag’in bu
yorumu tragedyanin yaratmak istedigi acima ve korku duygularini akla getirir. Seyirci bir taraftan
izledigi/baktig1 karaktere acimakta, bu durumun vahimliginden kaynakli duygulanim yasamakta,
bir taraftan da bu acilar1 yasayanin kendisi olmamasinin verdigi i¢ rahatligina sahip olmaktadir.
Fotograf da bu kathartik etkiyi potansiyel olarak barindirmaktadir. Ustelik bakilan oyuncular
degil, hayatin anlik kesitleridir. Bakan kisi i¢in fotografi bu kadar etkileyici kilan da ¢erceveye
giren kisinin “gercek” olmasidir. Fotograf, bakan kisiye bu sikintilar1 deneyimlemeksizin, hayata
dair bir “gercegin” bilgisini agar. Bu perspektiften oyunu inceledigimizde, Loren Mclntyre,
Amazonlar’da karsilastig1 bu esrarengiz ve tiiriinlin tiikendigi sanilan kabileyi fotograflayarak
bu kabilenin varligini diinyaya kanitlamig olacaktir. MclIntyre’in fotografi, toplumsal hayatin
igerisinden ona bakan kisi i¢in uzaklardaki bir yasami ¢ok yakin kilacak, kisiye diinyanin 6teki
ucuna dair bir bilgi verecektir. Sontag, fotografin uzakta ve egzotik olani ¢ok yakin, samimi
bir hale, tanidik olani ise kii¢iik ve soyut bir hale getirdigini sdyler.> McIntyre’in fotograflar
da bu islevi yerine getirmektedir. Simon McBurney de fotograftaki kolonyal yaklasim {izerine
fikir yiiriitiirken, oyunla baglantilar1 hakkinda yorum yapar:

“’[Loren] Bu insanlardan bir sey aliyordu. Fotograflar ¢ekiyordu.’ diyor McBurney. ‘Bu
kolonyal bir yaklasumin eylemi, ve bazi insanlar sova séyle tepkiler veriyor: Bu, beyaz adamin
ormana gittigi bir baska hikaye —ki oyle. Ama tiim izleyici bu yolculuga ¢ikarildy ¢iinkii tiim
izleyici kulakliklarini takiyordu.”™

29  Giinther Anders, Insanin Eskimisligi, gev.Herdem Belen, Hiiseyin Ertiirk (istanbul: ithaki Yaymlar1, 2018), 221.

30 Sontag, On Photography, 10.

31 Sontag, On Photography, 131.

32 A.ge.,131.

33 Marcos Najera, “How The One-man Play ‘The Encounter’ Uses Sound to Tell Its Story,” 11 Nisan, 2017, erisim
06 Ekim 2021. https://www.scpr.org/programs/the-frame/2017/04/11/56120/how-the-one-man-play-the-encounter-
uses-sound-to-t/
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Bdylece ses araciligiyla yolculugun igine ¢ekilen seyirciler de bu eyleme dahil edilir.
Fotograf 6nemli bir motif olmakla birlikte oyunda kullanilmaz. Fotograf, gériintiilenen kisileri
sessiz birer imgeye doniistiiriir. Fotograf¢1 Diane Arbus’un goriislerini yorumlayan Sontag,
fotograf makinesini, fotografciya tiim ahlaki sinirlari, sosyal yasaklar1 asmasini ve fotografi
¢ekilene karsi tim sorumluluklarindan muaf olmasini saglayan bir pasaport olarak tanimlar:

“Fotograf¢i bir siiper-turist, antropolog uzantisi olarak yerlileri ziyaret ederek onlarin
egzotik varliklar: ve ilging esyalarindan haberlerle geri gelir. Fotograf¢i can sikintisiyla

savagmak i¢in her zaman yeni deneyimleri sémiirgelestirmeye ya da tamdik olana farkly bir

bakus ile bakmaya ¢aligir. >

Oyunda ise seyirci gorsel bir veri, Amazonlara ya da Mayoruna kabilesine dair fotografin
sundugu bir bilgiyle karsilasmaz. Bu durumda bu “egzotik” yasam, bir imgeye doniismeksizin
sesler ve sozler araciligiyla ifade edilir. McBurney, bu somiirgelestirmeden kaginmak, fotografi
cekilenlerin hayatlarini ziyaret etmenin 6tesinde bir iligki kurmak ve en 6nemlisi Amazonlardaki
miicadeleye destek verebilmek ihtiyacini duymustur. Fotografin diiz ve yavan oldugunu
sOyleyen Barthes gibi McBurney de fotografin diiz oldugunu, ge¢miste sonsuza kadar yok
olmus bir an oldugunu sdyler ve kendisinin seyirciyi simdiye davet etmek istediginin altini
cizer. Bu nedenle de oyunda fotograf yalnizca bir motif olarak kalirken, oyunun anlatim araci
olarak sesin insani saran, ¢evreleyen dogasina bagvurulmustur.’

3. Oyunda Ses Teknolojileri

The Encounter ses tasarimiyla hayli dikkat ¢cekmis bir oyundur ve Complicite Theater’in
ses tasarimcilar1 Gareth Fry ve Pete Malkin bu yapimla ses tasarimi dalinda Tony &diilii, Drama
Desk 6diilii gibi prestijli 6diller kazanmigtir. Gareth Fry 1998 yilindan beri birlikte galistigi
Complicite Theater’in bu prodiiksiyonunun iizerinde 5 yil boyunca ¢alistigini s6ylemistir.>

Simon McBurney, performansi sirasinda farkli 6zelliklere sahip mikrofonlar kullanmaktadir.
Bunlardan sayilabilecek en 6nemlileri; sahnenin ortasinda bulunan insan kafasi bigimdeki,
insanin kulak yapisini taklit eden binaural mikrofon, bir digeri masada duran ses degistirebilme
6zelligine sahip mikrofon ve masada onun yaninda yer alan sesi daha yogun ve kalin olacak
sekilde doniistiiren mikrofondur. McBurney seyircileri karsilarken de iizerinde portatif bir
mikrofon vardir. Dolayisiyla ses, oyuncunun seyirciyi karsiladigi andan itibaren aragsallagmistir.
McBurney, sesi kalinlastiran mikrofon ile Loren Mclntyre’in sesini taklit etmektedir. Seyirciye,
mikrofon araciligtyla sesi kalinlagtik¢a Amerikan aksani kullanarak kendisinden baska biri gibi

34 Sontag, On Photography, 33.

35 Simon McBurney, “Interview with the Tony nominee Simon McBurney,” roportaji yapan Tom Millward, New
York Theatre Guide, 01 Kasim, 2016, erisim 06 Ekim, 2021. https://www.newyorktheatreguide.com/news-
features/interviews/interview-with-tony-nominee-simon-mcburney

36  Gareth Fry, “Sound designer Gareth Fry Writes About the Development of the Show’s Sound,” erisim 06 Ekim,
2021, http://www.complicite.org/encounterresource/map/sound-designer-gareth-fry.html
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konusmak konusunda daha rahat hissettigini soyler. Sahnenin ortasindaki mikrofon binaural
ses teknolojisi kullanmasi sebebiyle olduk¢a oyunsu olanaklar sunmaktadir. Binaural teknikler,
dinleyen kisinin viicudu ve ¢evresindeki nesneler ile akustik bir etkilesim kurar. Boylece
McBurney insan kafasi seklindeki mikrofonun kulagina fisildadiginda kisi bunu kulaginda
hissedecektir. Mikrofonun ¢evresinde yiiriidiigiinde, kisi oyuncunun sesini ¢evresinde hareket
halinde duyacaktir. Bu dijital manipiilasyon sayesinde ses sinyalleri digaridan gelen isaretleri
filtreleyerek sesin kafanin disinda bir noktadan geldigi izlenimini yaratmaktadir. Arttirilmis
gergeklik olarak tanimlanan bu etkinin yaratilabilmesi icin ses teknolojilerinin kalitesi 6nem arz
eder. Bunun sebebi insan beyninin yanlis isaretlere kars1 duyarl olmasidir. ikna edici olmayan
en ufak bir sinyal, beynin algiladig1 bu yeni gergekligi kiracaktir. Seyirci hareket ettiginde
dahi bu hareketi algilayarak buna gore ¢alisan bu teknolojik sistem, seyirci i¢in oyunsu bir
deneyim kurgular. Oyunun kaydi hazirlanirken, bu deneyimin evlerinde izlemekte olan seyirciler
tarafindan da ayni bicimde algilanabilmesi adina ses igerigi iizerinde tekrar ¢alisilmistir. Bu
noktada Erika Fisher-Lichte’nin “ses kisiye sadece bir mekan duygusu (bu baglamda denge
merkezimizin kulakta oldugunu hatirlayalim) iletmez; ses kisinin bedenine zorla girer ve sik
sik fizyolojik ve duygusal tepkiler dogurur.”’ tespiti, oyunda kullanilan ses teknolojilerini
anlamak adina 6nemli bir noktada durur. Binaural kulaklikta ses yalnizca kisinin bedenine
zorla girmekle kalmaz, beynini farkli bir gerceklige ikna etmek adina manipiile eder. Bu
durumda kisinin fizyolojik ve duygusal tepkileri de daha yogun olmaktadir. McBurney, binaural
kulaklig1 tanitirken gergekligi arttirmak adina gelisen gorselligi durdurmalari i¢in seyircilerden
gozlerini kapatmalarini ister. Bu durumda mikrofonun manipiilasyonu daha da giiclenmektedir.
Oyle ki McBurney, mankenin kulaginin yaninda nefes alip vermeye basladiginda seyircinin
kulaginda sicaklik hissedecegini sdyler. Bu nedenle kulakliklar seyircinin atmosfere dahil
olmasinda 6nemli bir isleve sahiptir. Bu olduk¢a karmasik isleyise sahip ses sistemi, oldukca
hizl1 bir bigimde seyirci tarafindan kabul edilmektedir. Auslander, sahne tasarimcis1t Wendall
K. Harrington’dan alintilayarak giiniimiiziin tiyatro seyircisinin televizyon ile biiyliidigiinii ve
sinematik bir bakis agisina sahip olduklarini aktarir.® Bu nedenle seyirci sinema pratiklerini
tiyatroda yabanci bir unsur olarak gérmez. The Encounter 6rneginde de seyircinin oyunu
izlerken ses teknolojisini yabanci bir unsur olarak gérmemesinin sebebi artik seyircinin ses
sitemleri, VR teknolojileri, arttirilmis gergeklik simiilasyonlari ve pek ¢cok teknolojik medyay1
hayat pratigi igerisine yerlestirmis olmasidir.

Ses tasarimcisi Gareth Fry Amazonlar’a yolculuk ederek burada karsilastig: farkli sesleri
binaural mikrofonla kaydetmistir. Fry tasariminda bu kaydedilmis sesleri kullanmanin yani sira,
oyuncu tarafindan o an tretilen ritimlerin kaydini olusturarak bunlari bir paterne doniistiirmekte
ve kullanmaktadir. Bu kaydedilmis sesler oyuncunun sahnedeki eslikgileri, partnerleri haline
gelmektedir. Bunun yani sira oyunda kaydedilmis medya olarak roportajlar, ev ziyaretleri ve

37 Erika Fisher-Lichte, Performatif Estetik, ¢ev.Tufan Acil (Istanbul: Ayrmti Yayinlari, 2016), 206.
38 Auslander, Liveness: Performance in a Mediatized Culture, 25.
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aciklamalar da kullanilmaktadir. Bu ses kayitlari oyuncunun kullandig1 hoparlér ile binaural
mikrofona ulastirilmakta ve bu sekilde yine oyuncunun tercihlerine gore seyircinin kulagina
ulasmakta ve durdurulmaktadir. Burcu Yasemin Seyben, Tiyatro ve Multimedya adli eserinde
kayitli sesin tiyatroda kullanilmaya baslamasinda yasanan problemlerin, seyircinin kulaklarinin
bu yeni deneyime aligana kadar devam ettigini soyler:

“Brown’a gore, gramafon gibi elektrikli kayit ve yayin araglarimin tiyatroda yaygin bir
bigimde kullanilmaya baslanmasiyla birlikte seyirciler, tiyatro izlemeye geldiklerinde ii¢
farkly ‘ses diinyast’yla karsilasmaya ve bunlart ‘kabul etmeye’itildi (31). Bunlardan ilki,
‘oyuncularin sesleri, sahnedeki hareketleri ve seyirci okstiriikleri’ gibi hem oyuncularin hem
de seyircilerin karsilastiklart insan sesleriydi. Ikincisi, canli olan (akustik veya mekanik olarak
tiretilen) dis seslerdi. Bunlarin igine de ‘seyircilerin konvansiyonel olarak kabul ettikleri’
ve mekanik yollarla iiretilen zil sesi, gok giiriiltiisii veya telefon sesi gibi sesler dahildi. Son
olarak da yeni teknolojilerle birlikte kullanilan, ‘gercek ve canli olmayan’ama ‘gercekgi
olan’ kayitl sesler vardi.

Seyben, sinema endiistrisinin gelismesinin tiyatroda kayitl ses kullaniminin artmasinda etkili
oldugunu da belirtir. Digaridan gelen yagmur sesi, ¢calan kapi ya da telefon sesi, pencereden
gelen insanlarm ugultusu gibi pek ¢ok kayith ses tiyatrolarda kullanilmakta ve seyirci tarafindan
benimsenmektedir. Fakat Seyben bu benimsemenin bir anda olmadigin1 da belirtir. Tiyatroda
seyircinin karsilastigi bu ti¢ farkli ses tipinde kayitli sesin digerlerinden ayrilmakta oldugunu,
kayitta bir problem varsa gelen cizirti sesinden, kimi zaman kaydi baslatirken seyircinin “on”
tusuna basildigini bile duyabiliyor olmasindan ya da teknik masada yasanan en kii¢iik hatadan
dolay1 kayitli sesin seyirci tarafindan yadirganmasina sebep oldugunu belirtir. Fakat zaman
igerisinde bu durum seyircinin izleme aliskanliklarinda yer etmeye baslamistir.

“Ama yasanan tiim sorunlara ragmen bir siire sonra seyirciler, tiyatroda érnegin dekor ve
aksesuarlarin bir kisminmin fiziksel ve digerlerinin de iki boyutlu (projeksiyonda) olarak yer

aldig bir tiyatro sahnesine alistig1 gibi, seslerin de bazilarimin ‘orada ve o an’, bazilarinin
2240

da ‘kayith’ oldugu bir ses diinyasini ‘gercekmis gibi kabul etmeye’ baslad: (Brown: 31).

Oyunda Seyben’in belirttigi gibi hem kayitli hem de o an iiretilmekte olan sesler
kullanilmaktadir. Fakat tasarimin bu iki sesi de ayni verici ile seyirciye ulastirmast, seyirci i¢in
bu seslerin hangisinin kayit hangisinin o an iiretilen ses oldugunu ayirt edilemez kilmaktadir.
Oyle ki, gozleri kapali seyirciye binaural kulakliktan verilen sivri sinek sesi seyirciyi gergeklige
yakin bir bigimde rahatsiz edebiliyorken, McBurney ortalikta bir sinek olmadigini, bunun
kayittan gelen bir ses ve hatta gercek bir sinek degil de yalnizca kagida iifleyen birisinin
sesi oldugunu soyler. Kisi bu an1 gozleri agik izlediginde beyni ona bu sesin yalnizca bir
kay1t oldugunu hizla hatirlatacaktir. Seyirci yalnizca birkag dakikaligina gézlerini kapatip bu
mikrofonu test eder fakat oyunun geri kalanini1 gézleri agik bir bigimde, hangi sesin nereden

39  Burcu Yasemin Seyben, Tiyatro ve Multimedya (istanbul: Habitus Yayincilik, 2016), 183.
40 Age., 184.
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geldigini gorerek izlemektedir. Dolayisiyla oyunun amaci seyirciyi baska bir gergeklige ikna
etmek ya da sihirli bir etki birakmak degil, yalnizca hikayeye duyusal olarak yaklagmalarini
saglamaktir. Ses, mikrofon ve kulaklik dolayimiyla seyirciye ulagirken ayni1 zamanda seyirci,
kulaklik araciligryla ¢cevresinden algilayacagi diger insanlarin giiriiltiilerinden; 6ksiiriik, koltuk
gicirtisi, sahnedeki oyuncunun sesinin yankilanmasi gibi seslerden de soyutlanmis olur. Bu
yapi, seyircinin odagi dagilmadan oyunun i¢ine ¢ekilmesini saglamaktadir.

Hikayede McIntyre Mayoruna kabilesinin lideri ile iletisim kurabildigini fark etmektedir.
Bunu da dil yoluyla degil fakat s6zsiiz bir iletisimle, karsidakinin ciimlelerinin kendi aklinda
“parladig1” bir yolla yapar. Dilin iletisim adina hicbir yetkisinin olmadigi, Batili toplum
kurallarmin gegersiz oldugu bu cografyada Mclntyre iletisim cihazlar1 ve fotograf makinesi
olmaksizin iletisim kurabilmektedir. Oyunda bu iletisim bi¢cimi McBurney’nin sinirbilimci
Steven Rose ve psikiyatr lain McGilchrist ile yaptig1 goriismeler 15181inda ele alinir. Fakat
oyuncu bu iletisim bi¢imini kanitlamaktan ¢ok, toplum yasantisinda bildigimizin 6tesinde bir
gerceklik de olabilecegini gdsterme amacindadir.

“IAIN MCGILCHRIST: Diinyadaki her sey, ancak bildigimiz diger her seye kiyasla bilinebilir.
Bundan kurtulmanin yolu yok. Bugiinlerde karsi karsiya oldugumuz mit, mit yaratmamizin

otesinde, dilimizin étesinde, metaforun otesinde, géreceli olmaktan ¢ok mutlak olan, soyut,
241

nesnel bir ger¢eklik oldugudur.

Mclntyre’m kurdugu iletisim bigimini aktarmak adina oyunda ses teknolojilerinin kullanimi
onem tasimaktadir. iletisim kurdugu kisinin sesini kendi kafasmin igerisinde duyumsayan
Mclntyre’in deneyimine benzer bir bicimde, ses teknolojileri seyircinin sesi en yakinda, farkli
bir ses olmaksizin kafasinin igerisinde duymasini amaglar.

Farkl1 6zelliklere sahip mikrofonlar ve oyunun bel kemigini olusturan binaural mikrofon,
oyunda bir ara¢ olmanin 6tesinde anlatinin dnemli bir gesi olarak karsimiza ¢tkmaktadir. Oyle
ki, oyunun basinda tanimlanan sikici goriintii, ses teknolojisinin manipiilasyonuyla yeni bir
mekan yaratmakta 6nemli bir rol tistlenmektedir. Cogu zaman sesin yarattigi duyusal tepkiler,
151810 yardimiyla desteklenmektedir. Salondaki seyirci, kalabalik igerisinde kendisini izole
ederek bireysel kulakligindan dinlemesine karsin, evde kulaklik ile izleyen seyirciye gore
farkli bir deneyim yasamaktadir. Salonda bagkalarinin tepkilerini gdzlemleyebilen kisi ayni
zamanda gézlemlenebiliyor oldugunu da bilmektedir. Ote yandan evinde kulakhig1 ile izleyen
bir seyirci, bu sosyal atmosferin iginde bulunmamaktadir. Fakat evdeki seyirci -her ne kadar
kullanilan kulakligin kalitesi bu durumu etkilese de- sesin aragsallasmasi sebebiyle salonda
izleyen seyircinin isitsel deneyimini evde deneyimleyebilme imkanina sahiptir.

41 Complicite Theater/ Simon McBurney, The Encounter, 68.
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4. Kayit, Zaman, Canhhk

The Encounter May1s 2020°de bir haftaligina internet lizerinden erigime agilmistir. Oyunun
Londra’da Barbican Centre’daki gosteriminin kaydedilmesi ve kaydedilen gosterimin internet
tizerinden yayina agilmasi icin “The Space” adli organizasyon ile ¢alisilmistir. Izlemeye agik
oldugu bu bir haftalik siirede 67.000°den fazla kez izlenen oyunun turne programi devam
etmekte oldugu i¢in, oyunun sergilenecegi kimi tiyatrolarin yoneticileri internette gosterilmis
olan bir oyunu kimsenin gelip izlemeyecegi endigesini yasamistir. “The Space” ekibi ise bu
durumun tam tersine isleyebilecegini, insanlarin online olarak izleyip sevdikleri bu oyunu
canli olarak da izlemek isteyeceklerini ifade etmistir.** Bu da Phillip Auslander’n bu konudaki
goriislerini akla getirmektedir:

“Kaydedilme ve medyatize olma yoluyla performans, birikebilir bir degere doniisiir. Canli
performans yeniden iiretim ekonomisi icerisinde toplu iiretim kiiltiivel objelerin tanitimini
yapmak i¢in -6rnegin popiiler miizik konserlerinin birincil islevi kayitlarin satisini

desteklemektir- ya da canli tiyatro prodiiksiyonlarinin televizyonda sahnelenmesinde tekrar

tiretim i¢in iglenmemis bir materyali medyatize olmaya agmasi i¢in var olurlar. ™

Bu durumda Auslander’in sozleri farkl: bir agidan dogrulanmaktadir. Oyunun kaydini
internet ortamina agarken tiyatro yonetiminin géz 6niinde bulundurdugu artilar ve eksiler olmasi
muhtemeldir. Fakat bu 6rnekte Auslander’in tezinde oldugu gibi internet yayimi Complicite
Theater’a art1 deger kazandirmistir. Topluluk bu canli yayin sayesinde diinya genelinde
taninirhigint arttirmis, farkl tilkelerden binlerce yorum ve mesaj almistir. Ayrica Youtube
platformu iizerinden toplulugun kanalina ulasimda biiyiik bir artis yasanmistir. Bununla birlikte
toplulugun gelecekteki canli gdsterimlerine ragbetin de artmakta oldugu bilinmektedir. internet
yayini, canli performansin kiiltiirel degerini arttirmis ve tiyatro toplulugunun tanitimini yapmustir.

Oyunun bir gece canli olarak yaymlanmasi ve kaydinin ise bir hafta siire ile izlenebilmesi
de tipki televizyonlarda oldugu gibi akip giden, kagirilmamasi gereken bir etkinlik sunmaktadir.
Giliniimiiz seyircisinin degisen izleme aligkanliklari {izerine diisiindiigiimiizde, pandemi
oncesinde de televizyon ve bilgisayar ekraninin baskin formlar oldugu, izleyicilerin ana
akim televizyon yaymlariyla rekabet eden dijital platformlar: da oldukga fazla tercih ettigi
bilinmektedir. Bu dijital platformlar sayesinde seyirci, hem kendi konforlu alaninda hem de
istedigi zaman istedigi icerigi izleyerek, sahneleri atlayarak ya da geri sararak kendisinin
kontroliinde olan yeni bir izleme aliskanlig1 gelistirmistir. Auslander’in sziinii ettigi televizyona
0zgii konfor bir kat daha artmakta, izleyici hem evinin rahatinda kalabilmekte, hem de istedigi
zaman, istedigi saatte ve yiizlerce icerik arasindan kendi tercih ettigi igerige ulasabilmektedir.
Ote yandan bu dijital platformlardaki igerikler, sunduklar1 avantajlara ragmen televizyonun

42 “The Encounter- A Case Study in Live Streaming Theater,” erisim 06 Ekim, 2021, https://www.thespace.org/
resource/encounter-case-study-live-streaming-theatre
43 Auslander, Liveness: Performance In A Mediatized Culture, 26.
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yayin akisinin yarattig1 “‘kacirilmamasi gereken” birer etkinlik olma 6zelliginden yoksundurlar.
Nitekim igerik hep orada durmakta, seyirci istedigi zaman agip izleyebilmektedir. Televizyon
basindaki saatlerin giderek arttig1 pandemi déneminde tiyatrolarin canli yaymlari, yeniden
kagirilmamasi gereken, kisa siire yayinda kalan etkinliklerin verdigi etkiyi yaratmigstir. Auslander,
televizyonun ayricaliginin kurdugu yakinlik, dolaysizlik ve aciliyette yattigini soylemektedir:

“Televizyonun samimiyeti onun dolaysizliginin bir iglevi olarak goriiliir -izleyicinin etkinlige
yakinligr bunu saglar- ve disarimin etkinliginin izleyicinin evine aktarilmasiyla kurulur.
Lohr un ifade ettigi iizere (1940: 3) ‘televizyon izleyicisi kendisini sahnede hisseder.”’ Gérsele
yakin olan televizyon seyircisinin pozisyonu, boks fanlarinin ringin yanindaki koltugu ya da
salondaki en iyi yeri satin alan tiyatro izleyicisinin konumuyla karsilastirilir: (...) Televizyonun,

paradoksal bir bicimde evi hem miikemmel mahremiyete hem de global erisime sahip bir

tivatroya doniistiirmesi diigtintilmiistiir. "

Pandemi doneminde ise televizyonun bu etkinligi ve samimiyeti giderek artmustir. Izleyicinin
evinin giivenli alanindan ¢ikmak zorunda kalmaksizin tiyatro gibi kiiltiirel bir etkinlige dahil
olabilmesi, pek ¢ok sanatgida tiyatronun gelecegine dair endise yaratmistir. Bu endise kimi
kuramecilarca yersiz bulunurken, kimileri ise tiyatronun “6lme” tehlikesinden s6z etmistir.
Online gosterimlerin canli kaydi televizyonun hissettirdigi canlilik hissine yakin bir noktaya
erisebilmektedir. Ote yandan bu yaymlar canli perfomanslarin sundugu atmosferi duyumsama,
ortamin sesini, kokusunu algilama, diger insanlar tarafindan goriilebilme, sosyal bir etkinlikte
bulunma taraflarindan yoksundur. Fakat bu durum, tiyatroda insanlarin kanli canli bulunmasini
yiicelten ve higbir yayinin bu etkiye ulasamayacagini iddia eden yaklasimlart hakli ¢gikarmaz.
Nitekim Auslander pek ¢cok bakimdan “canli” olanin otantikligini sorgular ve canli olan ile
medyatize olan ya da kayith olan arasinda artik bir fark kalmadigini iddia eder.* Bu galisma
0zelinde canli performans ve kayitl performans arasindaki farklart bulmak ya da bu iki formu
karsilastirmak yersizdir. Fakat bu iki formun sosyal anlamda farkli oldugu agiktir. Tiyatronun
ylizyillardir topluluklar: bir araya getiren yapist bu izleme bigimde diglanmaktadir. Bu form
seyirciye koltuklarindan kalkmadan bir tiyatro gdsterimi izleme avantajini sunarken, bir yandan
da tiyatro izlemeyi sosyal bir etkinlik olmaktan ¢ikarmaktadir. Ote yandan tiyatronun bir araya
getirici 6zelligini online gdsterimlere dahil etmeye ¢alisan tiyatrolar da olmugtur. Bilgisayarlarin
kamera ve mikrofonu yardimiyla, goriintiilii iletisim saglayan Zoom gibi platformlar, seyirci
etkilesimini hedefleyen tiyatrolar icin elverisli hale gelmistir. The Encounter 6zelinde ise
etkilesim adina daha farkli bir deneme s6z konusudur. Complicite Theater, kaydin canli yayinina
evdeki izleyiciler i¢in bir giris boliimii eklemistir. Bu ek sahnede Simon McBurney ve kizi
Noma McBurney izleyicileri selamlamaktadir. Her ne kadar seyirciyle karsilikli bir etkilesim
amaclanmasa da, 6zellikle pandeminin etkisini gosterdigi donemde sosyal iligkilerde, egitim ve

44 A.ge.,16.
45 Dixon, Digital Performance: A History of New Media In Theater, Dance, Performance Art and Installation,
117.
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¢aligma hayatinda birincil bir 6nem kazanan goriintiilii konugsmanin dinamikleri bu konugsmaya
yansimistir ve bu sayede de seyirci i¢in samimi bir atmosfer yakalanmistir. Bunun bir sebebi
de goruntiilii konugmalarda kisilerin ev yasaminin ve dolayistyla mahrem yasantisinin bir
pargasinin goriiniir hale gelmesidir. Bu karsilama sahnesi de tipk1 bir goriintiilii aramada oldugu
gibi ev ortamindan gergeklestigini diisiindiirlir. Bu mizahi dile sahip, ayn1 zamanda da
bir baba ve kizin iligkisini gordiigiimiiz konugma, yalnizca televizyon basindaki seyirci i¢in
tasarlanmistir ve oyunun canli yayin giinii ve takip eden sinirli giinlerdeki bant yayinlarinda
yayina eklenmistir. Oyunun kaydi bu sinirlt siire haricinde izlenemedigi i¢in bu 6n oyun
ancak hafizada bir kayit olarak kalmakta olup detayli bir tartigmaya elverisli degildir. Fakat
bu ek sahne kurdugu mizahi dil ve teknolojik altyapr ile, oyuna zaman, mekan ve teknolojiyi
sorgulayan bir katman katmaktadir. Bu konugmanin ardindan McBurney, seyirciyi Barbican
Centre’a davet eder. Kamera, odadaki bilgisayarin ekranindan Barbican Centre’a yavas ve
akiskan bir gegis yapar. Bu noktadan itibaren ekranlar1 basindaki izleyici oyun dncesinde
seyircilerin ugultusunu, koltuklarina yerlesme seslerini duymaktadir. Simon McBurney bu
gorilintliye dahilmigcesine en arka koltuktan televizyon seyircisine oyunun baglamak tizere
oldugunu soyler. Bu da Barbican Centre’in hareketli arka plani 6niinde konusan, farkli bir
zamana ait McBurney’dir ve saniyeler sonra Simon McBurney sahnede goriiniir. Complicite
Theater bu denemeler ve efektlerle seyirciye kaydedilmis medya ile oyunsu bir iletigim
kurma imkani sunmaktadir. Ayn1 zamanda giristeki bu ekstra sahnenin tasariminda, ekranlari
basindaki seyircinin fiziksel olarak bu gésterimde olmamasindan kaynakli dezavantaji farkli
bir deneyimle destekleme ihtiyaci sezilmekte ve bu yolla oyunun kaydinin verebilecegi canlilik
hissini arttirmanin amaglandig goriilmektedir.

Oyun kayit altinda izlenirken de seyirciye kulaklikla izlemeleri tavsiye edilmistir. Sahnede
de aragsallagsmis sesin kullanilmasi sayesinde oyuncunun ve sesin “canlilig1i” ayni oranda
evdeki seyirciyi de etkileme potansiyeline sahiptir. Oyun kaydedilmis medyanin zaman ve
mekan ile iligkisini sorgulamaktadir. Oyuncu sahnede mikrofonlar: tanitirken binaural kulakligt
tanitmadan Once seyircilerden gozlerini kapamalarini ister. Kayittan McBurney’nin sesi ve
sivrisinegin sesi gelmektedir. Burada McBurney’nin kaydettigi sesi ve performans anindaki

sesi etkilesim halinde gosterilir:

“KAYIT. Sivrisinegin sesini yapan hoparlér. Ona bakacak olursaniz ses daha az ikna edici
gelir, ¢iinkii gozleriniz size sadece bir kayit dinlediginizi séyleyecektir. Aslinda bu da bir
sivrisinegin sesi degil, birisi bir par¢a kagit ve tarag iifliiyor. (Sinek sesi devam eder:)
CANLI. Ve simdi muhtemelen bu amin da bir kayit oldugunu diistiniiyorsunuz. Bu alti ay
once olmusg bir sey, biz gosteri iizerinde ¢aligirken. Pardon sinek sesini kapatabilir misiniz?
KAYIT. Ne?

CANLI. Kapatabilir misiniz sunu? Cok sinir bozucu.

KAYIT. Kapatmami mu istiyorsun?

CANLI. Evet sinir bozucu.

KAYIT. Tamam
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CANLI. Tesekkiirler. Bu benim ses kaydim, ashinda yok.
KAYIT. Ne demek yokum?

CANLI Gergek degilsin.

KAYIT. Tabii ki ger¢egim.”*

Kendi kayitl sesiyle iletisimine sahit oldugumuz McBurney’nin hikaye anlatimi belli
araliklarla kayit alirken odasina gelen kiigiik kizinin sesiyle boliinmektedir. Bu sesleri
kaydetmek iizere galistig1 prova donemlerinden kayitlardir bunlar. Uykusunun kagtigini
sOyleyen Noma McBurney ' nin uykuya dalisina kadar gecen siirede oyuncu tiim hikayesini
seyirciye anlatmaktadir. Simon McBurney, sahnedeki oyuncu olarak kizinin kayitl: sesiyle
konusmaktadir. Boylece oyun, performansin gergeklestigi aksam ve oyunun hala prova
asamasinda oldugu ¢aligsma aksamiyla farkli zamanlar arasi bir iletigim kuruldugunu distindiiriir.
Performans kayithh medyanin canliligini sorgularken bunu mizahi bir tislupla yapmaktadir.
Oyle ki yukarida alintilanan bu kiigiik atisma, Phillip Auslander’in canli ve kayit altinda olanin
neden rekabet halinde goriildiigiinii sorgulamasini hatirlatir. Yapilan karsilagtirmalarda Peggy
Phelan gibi kuramcilar, kayith medya ve canli performans arasinda en biiyiik farkin mevcudiyet
oldugunu savunur ve simdi, burada, birlikte olma halini ayricalikli bir konuma yerlestirir.
Phelan’a gore performans gergekligi canli bedenler ile aktarir ve bu performanstan geriye bir
sey kalmaz, izleyici olan biten her seyi o anda almaya ¢alisir.’ Giiniimiizde kayitli ortamlart
ve kayitli medyay1 dislayan bir prodiiksiyonla karsilasmak oldukca zordur. Auslander canlt
ve medyatize performans arasindaki farkin giderek ¢okmekte oldugunu, canli performanslarin
giderek medyatize olanlara benzedigini sdyler.* Ote yandan Burcu Yasemin Seyben “Tiyatro
ve Multimedya™ adli eserinde bu yaklagimlari ele alirken pesin yargilardan kaginir:

“Canli performanslarin ve kayitly ortamlarin birbirlerini etkiledikleri, bu dogrultuda
ikisinin de birbirini doniistiirdiigii bir gercek. Ancak, Auslander’in one siirdiigii gibi kayith
ortamlarin ontolojik olarak canli performanslar: kapsayarak erittikleri ve en nihayetinde
canly performanslarin kayitli ortamlarla ontolojik olarak aynilastigini séylemek de ¢ok

indirgemeci bir yaklagim. (...) Ciinkii Dixon 'un belirttigi gibi Auslander’in bu iddiasi, etten

ve kemikten bedenlerle, datalardan olusan bedenleri, ayni ‘girdabn’iginde eritir. ¥

The Encounter oyuncunun etten ve kemikten olusan mevcudiyeti ile zamanda ve mekanda
alan kaplamayan ge¢misi ayni girdabin igerisinde eritmekte ve bu durumu seyircide sorgulama
alani acacak bir bi¢imde kurgulamaktadir.

Sonuc¢

The Encounter Covid-19 pandemisinin yarattig1 kosullar icerisinde, tiyatrolarin seyirciyle
fiziksel bir ortamda bulusamadig1 bir zamanda, internet {izerinden kisa siireligine izleyicisi ile

46 A.ge., 42.

47  Phelan, Unmarked: The Politics of Performance, 148.

48  Auslander, Liveness: Performance In A Mediatized Culture, 32.
49  Seyben, Tiyatro ve Multimedya, 104.
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bulusmustur. National Geographic fotograf¢isi Loren McIntyre’in Amazonlar’daki yolculugunu
ses teknolojilerinin yardimiyla duyulara hitap eden bir bi¢imde seyircisine aktaran oyun,
-prova notlart ve sahnelemede gozlenebilen bir bigimde- iceriksel ve bigimsel bir arastirma
icerisindedir. Bu durum o6zellikle ses 6zelinde kullanilan kayit ve bu kayitli medya ile oyuncunun
iligkisinde goriiniir kilinir. Amazonlarda baslayan hikayenin dnce kagida, ardindan sahneye
ve son olarak televizyon ekranina yolculugunda, Amazonlar Batili kiiltiiriin romantize ettigi
uzaklardaki egzotik bir diyar olarak temsil edilmez. Oyun, Batili diinyanin Amazonlar’da
yarattig1 ve yine Bati diinyasinda gériinmez kilinan problemleri sorgulamaya agmaktadir. Boylece
Mayoruna kabilesi, sessiz bir imgeye doniismez. Susan Sontag’in sdziinii ettigi gibi fotograf¢inin
fotografini ¢ektigine miidahil olmaksizin ziyaret etmesi yerine McIntyre’in ardindan Popescu
ve McBurney’nin Amazonlar ve buradaki topluluklarla iliskiye gegmesi, burada yasanan
sorunlara dair biling yaratma ¢abasinda olmalar1 ve bunun sanatsal karsiliklarini arastirmalari
ile hikaye “canlilik” kazanmaktadir. Fotograf, ses ve kayit iiggeninde 7he Encounter yapimy,
bu 6geleri yalnizca bir teknoloji tiriinii olarak kullanmaz, onlari insana, zamana ve kiiltiire dair
sorgulama alani agan bir baglamda degerlendirir. Bu gosterim olaganiistii kosullarin insanlari
kisith alanlara hapsettigi bir donemde, her seye ragmen bu sinirlar1 agma arayisiyla tiyatronun
nasil farkli bigimler alabildigi ve gelecekte bu bigimlerin nasil evrilecegi lizerine de diisiinme
alan1 yaratmaktadir. Covid-19 pandemisinin getirdigi kosullar degistiginde kaydedilmis tiyatro
eserlerinin seyirci tarafindan ayni sekilde talep edilmeye devam edip etmeyecegi ya da kaydin
yalnizca dokiimantasyon agirlikli mi, yoksa evlerindeki izleyicilere ulasmaya yonelik mi tercih
edilecegini ise zaman gosterecektir.
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