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TIYATRO VE ORTAMLARARASILIK/MEDYALARARASILIK: SUPER IYI
GUNLER
Oz

Sahne, dekor, 151k, ses, oyuncu, seyirci, yonetmen ve tasarimei gibi gesitli unsurlar1 biinyesinden
barindiran tiyatro, gesitli ortamlarin/medyalarin etkilesime girdigi ortamlararasi/medyalararas: bir
sanattir. [k ortaya ciktigindan bugiine iginde gelistigi cagmn olanaklarmni kullanarak anlatmak istedigi
hikayesini seyircisine sunmaya caligan bu sanat, on dokuzuncu yiizyilda elektrigin bulunmasiyla
birlikte gelistirilen teknolojileri asamali olarak sahnesine dahil etmistir. Yeni teknolojik uygulamalarla
isitsel-gorsel acidan son derece zengin, deneysel ve yenilikgi {iretimlere imza atilmigtir. Tiyatronun
ortamlararasiligi/medyalararasiligi ise on dokuzuncu ylizyilin sonlarindan itibaren tartisilmaya
baslanmistir. Teknolojinin tiyatroda kullanimini destekleyenlerin yani sira desteklemeyenlerin de
icinde bulundugu bu tartismalar, modern teknolojinin tiyatronun aurasini degistirmeye bagladig:
2000’li yillarda daha siddetlenmistir. Bu donemde tiyatro ve teknoloji etkilesimi sicak bir tartisma
konusu haline gelmistir. Her ne kadar konuyla ilgili bir uzlasi olmasa da modern teknolojinin
tiyatronun sahne diline yenilikler katti1 ve bu sayede yeni bir kitleye hitap ettigi agiktir. Giintimiizde
tiyatronun teknoloji ¢cagina nasil ayak uydurdugunu agiga ¢ikarmayi amaglayan bu ¢alisma, tiyatro-
teknoloji iliskisini 6ncelikle Tiirk ve Bati tiyatrolarindaki gelismelere karsilastirmali olarak deginerek
sonrasinda da hem Ingiliz hem de Tiirk sahnelerinde seyirci karsisina gikarilan Siiper Iyi Giinler [The
Curious Incident of the Dog in the Night-Time, 2003] oyununu c¢oziimleyerek irdelemeyi

amaglamaktadir.
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THEATRE AND INTERMEDIALITY: THE CURIOUS INCIDENT OF THE DOG
IN THE NIGHT-TIME

Abstract

Theatre, including various elements such as stage, setting, light, sound, actor, audience,
director, and designer, is an intermedial art form with which media interact. This art, which has tried
to present stories it wants to tell by using the possibilities of the era in which it developed since its first
appearance, gradually incorporated the technologies developed with the discovery of electricity in the
nineteenth century into its stage. With the new technologies, experimental and innovative productions
that are extremely rich in audio-visual aspects have been created. The intermedial nature of theatre has
been discussed since the late nineteenth century. These discussions, which include those who support
the use of technology in theatre as well as those who do not, have intensified in the 2000s when modern
technology began to change the aura of theatre. During this period, the interaction between theatre and
technology has become a hot topic of discussion. Although there is no consensus on the subject, it is
clear that modern technology has brought innovations to the stage language of theatre and appeals to
new audience. This study, which aims to reveal how theatre has adapted itself to the age of technology
today, examines the relationship between theatre and technology by both touching on the developments
in Turkish and Western theatres comparatively and analysing the play The Curious Incident of the Dog
in the Night-Time [Siiper lyi Giinler, 2003], which is presented to the audience on both British and
Turkish stages.

Keywords: Theatre, technology, intermediality, The Curious Incident of the Dog in the Night-Time

Giris

“Taklidin gelismesini saglayan tiirlii tekniklere dayanarak soylenebilir ki tiyatro biitiiniiyle
teknolojiktir. Gliniimiizde bizler genel itibariyle ‘sanat’ ve ‘sanatsal’ terimlerini salt fiziksel

olana indirgedik, oysaki bu ayrim oldukga yapaydir; ciinkii farklilik sadece teknik olana
aittir.” Dennis G. Jerz!

Ge¢mis donemlerle karsilastirildiginda bir hayal gibi goriinen pek ¢ok durum, bugiin
yliksek teknolojiyle birer gercege doniismiistiir. Hayatimiza hizlica girip neredeyse tiim
yasamumizi etkisi altina alan yiiksek teknoloji, hayatimizi kolaylastirirken diinyay: algilama
bicimimizi de degistirmistir. Bilgisayarlarin, cep telefonlarinin ve robotlarin islerlik kazandig:
giliniimiizde teknolojik gelismeler dijital bir kiiltiirii de beraberinde getirmistir. Teknolojinin insan
hayatinda biiyiik yer kapladig1 cagimiz da artik dogal olarak “dijital cag” (Blake 2014: ix) olarak
nitelendirilmektedir. Etkisini giinliik yasam, saglik, egitim, kiiltiir ve eglence gibi ¢ok cesitli alanda
gosteren yiiksek teknolojinin etkilesimde oldugu alanlardan biri de siiphesiz ki tiyatrodur. Yiiksek
teknolojinin verdigi olanaklarla tiyatroda oyun yazarlari, yonetmenler, sahne tasarimcilar1 metin,
151k, ses ve gorsel Ogeler baglaminda yeni bir sahneleme dili gelistirip boylelikle seyirci i¢in bagka

diinyalar yaratmislar ve onlara yeni kapilar aralamiglardir. Dramatik metinden biiyiik bir kopusa

! Ayrica bkz., Dennis G. Jerz, 2003. Technology in American Drama, 1920-1950 Soul and Society in the Age of the Machine.
Greenwood Press. s. 2.
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isaret eden sahnede yiiksek teknoloji unsurlarmin kullanilmasi, bugiin sicak bir tartisma
konusudur. Bu ¢alisma, bu sicak tartismaya dikkatleri ¢ekerek ve Bati Tiyatrosu ile Tiirk
Tiyatrosu'nundaki teknolojik evrimlesmeye deginerek tiyatronun yiiksek teknolojiyle girdigi
etkilesimi 2003 yilinda Mark Haddonun ayni adli romanindan 2012 yilinda Ingiliz oyun yazar
Simon Stephens tarafindan uyarlanan ve ayrica 2019 yilinda Tiyatrokare'nin kurucusu tiyatrocu
Nedim Saban’in énciiliigiinde Tiirk seyircisiyle bulusturulan Siiper Iyi Giinler adli oyun iizerinden
tartisirken tiyatronun dijitallesme yolunda geldigi son noktay1 ortaya koymay1 amaclamaktadir.2

1. Tiyatro ve Teknoloji

Dans, miizik, tiyatro ve performans gibi sanatlar arasindaki smirlarin siliklestigi cagdas
sanat gitgide melezlesmektedir. Sanatlarin melezlesmesi yolunda kuskusuz giiniimiiz
teknolojisinin sundugu olanaklar tartisma gotiirmez. Ancak teknoloji konseptini sadece
gliniimiiziin dijital teknolojisini diisiinerek degerlendirmek bu teknolojinin {izerine insa edildigi
yapiyr gormezden gelmek anlamina gelecektir. Ciinkii yiiksek teknoloji dyle bir anda ortaya
¢ikmayip, bu teknolojiye tarih oncesi donemlerden bugiine insan bilgisindeki gelismelerin ve
asamal1 bir ilerlemenin sonucu olarak ulasilmistir. Bu yiizden tiyatroda teknolojinin kullanimini
sadece modern doneme mal etmeyip Antik donem oyunlarinda yer verilen deus ex machina, pinakes,
periaktoi, ekkuklema, eksostra, mechane, keranos, krade, anapiesmata, keraunoskopeyonk, bronteyon ve
naumachia gibi teknolojileri® de hesaba katarak bir degerlendirmede bulunmak ve bu baglamda
Susan Bennett’in de ifade ettigi gibi “teknoloji daima tiyatronun bir parcasi olmustur” (1999: 358)
ifadesinin dogrulugunun/hakliliginin altim  ¢izmek gerekmektedir. Yiiksek teknolojinin
gelismesine ilk adimsa Italyan fizik¢i Alessandro Volta (1745-1827) tarafindan 1800li yillarda
iretilen elektrigin bulunulmasiyla atilmistir. Ciinkii elektrigin bulunmasiyla beraber projeksiyon,
film klibi, video ve internet gibi ileri teknolojilere giden yolun 6nii agilmistir. Bugiinkii gelinen
noktada ise sahnede 3D teknolojisi, hologram ve ¢evrimici ortam gibi teknolojilerle biiyiik atilimlar

yapilmaktadir.

Bugiine kadar ileri teknolojinin sundugu olanaklarla tiyatroda biiytik islerin altina imzalar
atilmis olsa da tiyatrodaki teknolojik atilima yonelik iki karsit goriisiin varligr s6z konusudur.
Philip Auslander, Matt Wolf ve Jerzy Grotowski gibi isimlerin iginde yer aldig1 bir grup;

teknolojinin tiyatronun canlilik/simdi-buradalik 6zelligine zarar veren ve tiyatroyu oziinden

2 Tiyatro-teknoloji etkilesimini tartismak i¢in ihtiya¢ duyulan oyunun Tiirk uyarlamasina Tiyatrokare’nin kurucusu
Nedim Saban tarafindan ulagilmistir.

3 ‘Makineden Tanr1’ anlamina gelen ve Euripides tarafindan gelistirildigi disiiniilen deus ex machina, Antik
oyunlarda olaylar karmasik hale gelip amaclanan ahlaki sonug elde edilemediginde devreye sokulan mekanik
bir diizenektir. Pinakes boyali panodur. Periaktoi sahne degisimini saglayan prizma seklindeki her bir yiizii farkli
sahne goriintiisii olan diizenektir. Ekkuklema ek sahnelerin oynanmasinda kullanilan yarim daire seklindeki
platformdur. Eksostra kisa sahnelerin oynanmasi ya da 6lmiis kimselerin gosterilmesi i¢in kullanilan tekerlekli
ytiikseltidir. Mechane tanrilarin gokten inisine yardimeci olan diizenektir. Keranos sahnedeki cesetleri yok etmek
i¢in kullanilan ilkel vingtir. Krade komedyalarda kullanilan vingtir. Anapiesmata ruhlarin yeryiiziine ¢tkmasin
saglayan asansor yapidir. Keraunoskopeyonk yildirim efekti veren diizenektir. Bronteyon gok giiriiltiisii sesi ¢ikaran
diizenektir. Naumachia Antik Roma tiyatrosunda yalanci su savaslarinin yapildig: diizeneklerdir. (Taner ve vd.
1966).
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uzaklagtiran bir unsur oldugunun altimi ¢cizerek tiyatroda teknoloji kullanimin
desteklememislerdir. Ornegin, Yoksul Tiyatro'nun kurucusu Jerzy Grotowski, tiyatronun gosteris
ve teknolojiden uzak durmasi, sinema ve film gibi medya teknolojileriyle yarisa girmekten kaginip
sadeligi 6n planda tutmasi, yani yoksullagsmasi gerektigini vurgulamistir (2002: 19-20). International
Herald Tribune gazetesinin tiyatro elestirmeni Matt Wolf ise “iki kalas bir heves” (Geng 2017’den)
deyimini kullanarak teknolojinin, hayal giiclinii tiyatroda ortadan kaldirma tehlikesine dikkat
¢ekip sahnede teknolojiye sicak bakmadigini gostermistir. Bill Blake, Kara Reilly, Patrice Pavis,
Peter Boenisch, Lyn Gardner, Amy Petersen ve Michael Billington gibi isimlerin iginde yer aldig:
bir diger grup ise tiyatroda teknolojiden yararlanmanin kaginilmaz olduguna ve teknolojinin etkin
kullanimiyla tiyatroda bir devrimin gerceklestigine ve sonrasinda da yeni devrimlerin
gergeklegtirilebilecegine inanmaktadir. Ornegin, Bill Blake ileri teknolojinin tiyatroyu yeni bigim
ve gosterim olanaklari sunarak zenginlestirdigini ve seyirci katilimini 6ne ¢ikararak tiyatroyu daha
interaktif bir sanata dontistiirdiiglinii iddia etmistir (2014: ix). Patrice Pavis teknolojinin tiyatroda
1880’li yillarda baglayan temsil krizine yonelik bir ¢6ziim {iretip dramatik yazim estetigini
sorunsallastirmanin yani sira dil, karakter ve sahneleme teknikleri konusunda sahnede koklii
degisikliklere neden oldugunun altin1 ¢izmistir (2003: 192). Amy Petersen Jensen ise teknolojinin
tiyatronun sahne diliyle birlikte tiiretim bigimlerini etkiledigini ve bunun da alimlamay:

degistirdigini belirterek tiyatroda teknoloji kullanimini destekledigini gostermistir (2007: 1).

Tiyatroda yiiksek teknolojinin kullanilmasimin tiyatronun dogasini, sahne dilini ve
alinmasini degistirdigi aciktir; ancak bu durumun tiyatro adina bir avantaj mi yoksa bir dezavantaj
m1 olusturdugu hepimizin ilerleyen zamanlarda cevap bulabilecegi bir durum gibi
goziikmektedir. Ancak su gercek goz ardi edilmemelidir ki tiyatronun teknolojiden etkilenmemesi
imkansizdir ve teknolojinin tiyatro i¢in bir avantaja doniismesi yetenekli yonetmenlerin ve sahne
tasarimcilarinin katkilari, yaratici vizyonlar1 ve deneysel uygulamalar ile olacaktir. Michael
Billington’a gore,

Tiyatro, teknolojinin dostu olmali; ciinkii cevremizdeki diinya hizla degisiyor ve
tiyatronun dijital devrimi ve videoda olup bitenleri gérmezden gelmesi sagma olurdu.

Bazen tehlike, yonetmenlerden ¢ok tasarimcilarin teknolojiden biiyiilenmesi ve bir
prodiiksiyonu alt iist etmesine izin vermesidir” (2020).

Tiyatro degisen ¢agin ihtiyaclarina uygun olarak kendini yenilemektedir ve yenilemelidir de.
Billington’a gore dikkat edilmesi gereken husus teknolojinin tiyatronun oniine ge¢mesidir.
Billington, tiyatronun cagin olanaklarina gore insanin hikayesini anlatmaya devam etmesi ancak
kendi 6ziinden de vazge¢memesi ve bir sey kaybetmemesi gerektiginin altini gizer.

Teknolojinin tiyatroya sundugu olanaklara bakildiginda Maria M. Delgado ve Caridad
Svich, Theatre in Crisis? baglhkla calismalarinda degindikleri gibi “teknoloji, oyunlar i¢in yeni
dillerin olusturulmasi tizerine diistinebilmemiz yolunda bir rol oynamaktadir” (2002: 8). Dijital
teknoloji tiyatroyu karakter ve olay orgiisti, dil, zaman, mekan ve alimlama bigimleri gibi ¢ok gesitli

baglamda doniisiime ugratmistir. Oncelikle dijital teknolojinin yasamimiza getirdigi hiz, parcalilik
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ve yiizeysellik gibi unsurlar karakter ve olay orgiistiniin yaratimin etkilemistir. Aysin Candan’a
gore,

Cagdas yapitlarda biitiinleyici, birlestirici bakisin yerine bdlen, parcalayan bir bakis egemendir.

Yeni tiyatro, bireysel algilara 6diin verir. Ozgiirliikten yanadir. Bu, hiyerarsiden, kusursuz olmak,

uyumlu olmak zorunluluklarindan kurtulmak anlamina gelir. Anlik yasantinin énem kazanmasi

da bu baglamda gergceklesir (2013: 192-193).
Modern teknolojinin katkilariyla iiretilen ¢agdas oyunlarda, kesik kesik olaylar anlatilmakta ve
anlamini yitirmis olay Orgiileri gercevesinde psikolojik derinlikten yoksun, kisilik boliinmesi
yasayan ve dille kendini ifade etme becerisinden yoksun kalmis karakterler ortaya konulmaktadir.
Geleneksel anlatida gormeye alisilan etten kemikten karakterlerin yerini robotlar, yar1 robot-yari
insan varliklar alabilmektedir. Oyle ki teknoloji caginda Ollivier Dyens'mn da vurguladig1 gibi,
“Canlilar artik benzersiz bir organik alana ait degillerdir. Viicudumuz artik makinelerden,
goriintiilerden ve bilgiden olusmaktadir: Kiiltiirel bedenler haline gelmekteyiz” (2001: 2). Dogal
olarak sanatimiz, tiyatromuz da toplumumuzun bir yansimasi olarak bu gergeklik cercevesinde
kendini sekillendirmektedir. Artik teknolojik icatlarin ¢agdas tiyatronun 6zneleri ve kahramanlari
haline geldigi goriilmektedir (Lamont 1985: 148).

Fiittirizm akiminin 6nemli temsilcilerinden Amerikali yazar Alvin Toffler, “yeni makineler
veya teknikler yalnizca yeni bir iiriin degil, ayn1 zamanda taze, yaratic1 diislinceler igin birer
kaynaktir” (1981: 33) der. Nitekim elektrigin bulunmasindan bugiine kadar gecen siirede teknoloji
biiyiik ivme kazanip diger alanlar1 ve tiyatroyu etkisi altina almistir. Tiyatroda teknoloji gitgide
sahne performanslarinin {iretim asamalarini degistirmis ve ileri teknolojinin etkili bir sekilde
kullanimiyla performanslarin basarist artmigtir. Ingiliz aktor ve akademisyen Steve Dixon’a gore,
“performans ve yeni medya birlesimi, gercekten yeni bigimsel ve estetik modlara ve essiz, esi
goriilmemis performans deneyimlerine, tiirlerine ve ontolojilerine yol a¢maktadir” (2007: 5).
Teknoloji 1siklandirma alaminda gosterinin amacmna uygun aydinlanma tasarimlarinin
kullanilmasina, video tasarimlariyla renkli ve hareketli sahne dekorlar1 ve arka planlarin
olusturulmasina yardim etmekte ve bu sayede dramatik kaliplarin kirilmasi ve performanslarin
birer gorsel sova doniismesi saglanmaktadir. Alex Oliszewski ve vd."ye gore,

Tiyatroya ve canli performansa dijital medyanin eklenmesi, tiyatro yapimcilarinin oykiileri

ve zanaat deneyimlerini baska tiirlii miimkiin olmayan sekillerde anlatmalar: i¢in sonsuz

secenekler sunan daha canli, yumusak sahneler ve hikdye anlatma ortamlar1 ile

sonuglanabilir. Projeksiyon, video ve yeni dijital teknolojilerin canli tiyatronun diinyasina

dahil edilmesinin yararlari ve bunun goz ardi edilmesi, tartismali bir konudur (2018).
Alintida da vurgulandigr gibi, dijital teknoloji isin erbaplarnin elinde yeni hikdye anlatim
olanaklarmin ortaya gikmasina olanaklar saglamaktadir. Televizyon, film, video, internet gibi ileri
teknolojilerin tiyatroda kullanimiyla yeni anlatim olanaklar1 ve medyalararasi bigimler gelismistir.
Adeta bu siirecte biitiin sanatlarin birlikteligiyle ideal bir sanat eserinin olusacagin ifade eden
Richard Wagner’in ‘ortak sanat yapiti'nin ortaya ¢ikmaya basladigi; metnin tistiinliigiiniin alasag:
edilip metin-performans ortakliginin ©6nem kazandigi, dolayisiyla tiyatro ve teknoloji
melezlemesinin ortaya konuldugu goriilmektedir. Tiyatroda ses, 1s1k ve goriintii baglamlarinda
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kullanilan ileri teknolojiyle sahneleme dilinin degismesi saglanip sahnede bir diyalojizm, yani
cokseslilik yaratilmigtir. Telematik performanslar, sanal gerceklik tabanli performanslar, robotik
tiyatro ve sayborg tiyatro gibi farkl tiyatro tiirlerinin ortaya ¢ikmasi s6z konusu olmustur. Bu
noktada ise yonetmen ve sahne tasarimcilarinin artan 6nemlerinin altini ¢cizmek gerekir. Ciinkii bir
oyuna liretim asamasinda yaraticiligiyla imzasini atan isimler arasinda yonetmen ve teknik ekip
yer alir ve bir manada bu kisiler tiyatro sanatini, seyir alanin1 ve oyunun alimlamasini degistiren
kisilerdir. Yaraticiliklari, yetenekleri ve yenilik¢i vizyonlariyla yonetmen ve teknik ekibin oyun,

oyuncular ve seyirci arasinda kurdugu iliski tiyatro igin yeni deneyimler sunmaktadar.

Tiyatro-teknoloji etkilesimiyle sahnede yaratilan olaganiistiiliikler ve yeni deneyimler
konusunda deginilmesi gereken iki 6nemli husus vardur. lki tiyatroda teknolojinin kullaniminin
bir maliyetinin olmasi, yani iiretimler igin biiytiik biitcelerin ayrilmak zorunda olmasi ve ikincisi
de Edinburgh Festivali'nin agilis gecesinde oldugu gibi mekanik sistemde meydana gelen teknik
sikintilarin etkinliklerin iptal edilmesine kadar varan ciddi sonuglar dogurabilmesidir. Sahnede
teknolojinin kullanilmasi demek hem yeterli maddi kaynagin saglanmasi hem de {iretimi
saglayacak egitim almis insan giiciiniin varligi anlamina gelir. Bu yiizden s6z konusu iki durum
tiyatro ve teknoloji etkilesiminde agilmasi gereken iki temel problem olarak da karsimizda

dururlar.

Kanadali iletisim kuramcisi Marshall McLuhan, “mekanik ¢ag boyunca bedenlerimizi
bosluga yaydik. Bugiin, elektrik teknolojisinden ytiizyillarca sonra, merkezi sinir sistemimizi,
gezegenimizin ilgilendigi 6lclide olabildigince mekani ve zamani ortadan kaldirarak, global olan1
kapsar bigimde genislettik” (1964: 3) diyerek teknolojinin giinliik yasamimizdaki zaman ve mekan
algisimi nasil degistirdiginin altini ¢izer. Zamansal ve mekansal degismeler teknolojinin verdigi
imkanlarla sahnede de ortaya cikar. Candan’a gore,

Dijitallesme, sozciikler, imgeler, hareketli goriintiiler ve seslerin son siirat yer degistirmesini
sagliyor. Binlerce kilometre uzaktaki kisiler birbirleriyle sesli ve goriintiilii gériisme yapabiliyor.
Atlantik 6tesi uzakliktan tip alaninda robotlu cerrahi miidahaleler uygulaniyor, yeryiiziiniin gesitli
koselerinden mal alisverisi gergeklesiyor. Dogal olarak sanat bu gelisimin disinda kalmiyor. Sahne
sanatlar1 ve gosterimler de dijital etkilesim ortaminin bir parcasi olarak bu gelisimi yansitiyor. Aym
anda birden fazla yerde bulunmanin bir diis olmadig1 ¢cagda oyun yeri yalin bir uzam olmaktan
uzak. Zamanin akis1 da farkli zaman boyutlariyla kaynastirilabiliyor (2013: 190-191).
Teknoloji tiyatroda performansin anlamini ve dinamiklerini degistirirken zaman ve mekan
acgisindan da yeni olanaklar getirmistir. Bir taraftan parcalanmis bireyin ¢arpik yasam deneyimini
anlatan zamansallik ve mekansallik 6nem kazanmis bir taraftan da gercek zaman ve mekanin
Otesine gegcilmistir. Steve Dixon’a gore, teknoloji bize “benzersiz esnek ve siirsel tiyatro alani”
(2007: 14-15) yaratmamaiza izin verir. Zaman ve mekandaki hizli gegisler ve sicramalarla sahnedeki
illizyon kirilmaktadir. Zaman ve mekan sahne ortaminda gosterilen veya sozel olarak ifade
edilenin yaninda sahnenin disina, gelecek veya fiziksel olmayan zamanlara ve uzamlara
kaymaktadir ki bu noktada sahnede olusturulan ¢oklu ortamla zaman ve mekan agisindan bir
karmasgiklik yaratilmakta ve bu siirecte de seyircinin kendi anlamlarini tiretmesi beklenmektedir.
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Gamze Senttirk

Teknolojinin verdigi imkanlarla tiyatroda mekan yaratimi1 herhangi bir somut esyaya gerek
kalmadan 1s1tk ve bilgisayar teknolojisinin verdigi olanaklar ve hareketli goriintiilerle
gerceklesmekte ve sahnede ti¢ boyutlu mekanlar yaratilabilmektedir. Bu tasarim mekanlari, sahne
disindaki mekanlarin sahneye taginmasina, goriinmez olanin goriiniir kilinmasina, mekanlar arasi
degisim ve doniisiimiin kolayca yapilmasma ve bunun bir sonucu olarak mekan sayisinin
artmasina, sahnenin dis diinyaya acilmasina, gercek diinya tasvirlerine ve hatta riiyalara,
haliisinasyonlara yer verilerek insanin kendi i¢ mekaninin, zihninin seyirciye sunulmasina olanak
tanimaktadir (Seyben 2016: 116-132). Sahnede kayitli ve es zamanli olarak kullanilan mekansal
degismeler dogrudan seyircinin zaman algisinda da degismelere yol agmaktadir. Sahnede yasadig:
anin disinda yeni mekanlarla tanisan seyirci, sahne zamaninin ve yirmi dort saatlik zaman
birliginin disina ¢ikmakta, cizgiselligini kaybeden zamanin igcinde seyirci icin yeni bir sorgulama

alan1 yaratilmaktadir.

Martin Esslin’in belirttigi gibi “oyunun sahnelenme bicimi, izleyicinin algis1 tizerindeki en
bliyiik ve onemli etkenlerden biridir” (1987: 128). Yiiksek teknolojinin tiyatroya sundugu
olanaklardan biri de seyirci katilimi noktasinda olmustur. Teknolojinin kullanimiyla seyirci-
oyuncu iligkisi degismistir. Maria Shchelokova’ya gore,

Dijital tiyatrodaki iligkiler, esit konularin karsilikli iliskisi anlamina gelir. Oyuncularin

eylemleri ile birlikte fiziksel varligi, tepkisi, algisi performansi olusturan oyunda

seyirciler ortak olarak goriilmektedir. Bu sekilde, dijital performans, sanatcilar ve

izleyici arasindaki entegrasyonun bir sonucu olarak ortaya ¢itkmaktadir (2016: 22-23).
Teknoloji tiyatroda anlam iiretmeyi ve algillamay: farklilastirmistir. Seyirci gercek ve sanal
arasinda bir yerde yasadigi deneyimin gercek mi sanal m1 oldugunun ayirt edemeyecek bir
konumda kendi imgelem diinyasiyla bas basa birakilmistir. Oyle ince bir noktadir bu, seyirci
sahneye sonradan dahil edilen mekanlar1 bile bir biitiin olarak gerceklikten kopmaksizin
algilayabilmektedir. Seyircinin ¢ok sesli ortamda deneyimi degismekte, seyircinin diis giicii isin
icine dahil edilerek ¢ok yonlii bir bakis agis1 kazanmasi beklenmektedir. Seyirci ona sunulan
imgelerden baglama ulasmali, onu yorumlamali, edilgen bir gézlemci degil aktif bir katiima
olmalidir. Teknolojiyle tiyatro “seyirciyi, izleyiciyi, kullanictyi, bilgisayar yazilimi tarafindan
olusturulan ii¢ boyutlu bir ortamda Ozgiirce gezinmeyi igeren sanat eserine katilmaya veya
etkilesime girmeye davet etmektedir” (deLahunta 2002: 105). Thyrza Nichols Goodeve'nin
belirttigi gibi yirminci ve yirmi birinci yiizyilin teknolojisinin tiyatroyu getirdigi alanda tiyatro
yapma eylemi, artik ¢evrimici diinyada gerceklesmekte ve katilimcilarla birlikte seyirci, oyuncu ve
yazar1 olmayan bir diinyaya dogru evrilmektedir (1997: 365).

1.1. Diinya Tiyatrosunda Tiyatro-Teknoloji Etkilesimi

Yiiksek teknolojinin tiyatroda kullanimiyla bu sanatin biiyiik bir degisime ugradig: agiktir
ve bu degisimi biiyilik bir milat saymak gerekir. Tiyatronun medya teknolojisi ile arasindaki siki
iliskide yirminci ylizyi1ldaki avangard akimlarin, Epik Tiyatro'nun ve oncti tiyatro yonetmenlerinin
ve uygulayicilarinin  etkileri oldukca dikkate degerdir. Tiyatroda teknolojinin kullanim

konusunda 1910, 1960 ve 1990'l1 yillar kirilma noktast olarak kabul edilebilir. 11k kirilma yirminci
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ylizyilin baglarinda teknoloji ve hiz ¢agini 6ven Edward Gordon Craig ve Adolphe Apia gibi
Fiitiirist yonetmenlerin tiyatroda farkl: teknolojileri kullanmalariyla baslamistir. Dijital teknolojiyi
ovmekle birlikte oyunlarinda siklikla kullanmay1 yegleyen Fiitiiristler, tiyatro medya etkilesiminin
onemli destekcilerindendir. Fiitiiristler, sinematik tekniklerden faydalanarak sahne {izerinde
eszamanli ve paralel olaylar gosterip etkilesimli bir tiyatro performansi sunmuslar ve seyirciyi de

performans etkinliginin icine sokmaya ¢alismislardir (Kumar 2013: 6).

Tiyatro ve ytiiksek teknoloji etkilesimi baglaminda kuskusuz ilk akla gelen isimler Alman
tiyatrocular Erwin Piscator ve Bertolt Brecht'tir. 1930'l1 yillarda Politik Tiyatro'nun kurucusu
Erwin Piscator’un ve Epik Tiyatro'nun kurucusu Bertold Brecht'in tiyatroyu politik bir silah olarak
gorlip ses kayitlar,, ekran goriintiileri, film klipleri ve projeksiyon gibi teknolojik unsurlar
sahnelerine dahil etmeleriyle tiyatro-teknoloji etkilesimi artarak ve popiilerleserek devam etmistir.
Yirminci ytiizyil tiyatrosunda var olan temsil krizine yonelik bir ¢oziim olarak sahnesinde
projeksiyon ve film klipleri gibi modern teknoloji unsurlarini kullanan ikili, ileriki donemlerde
tiyatro uygulamacilarina da bu anlamda 6rnek olmuslardir. Her iki kuramci metnin hiyerarsisini

yikmis ve teknolojik unsurlari tiyatroya uyarlayarak tiyatronun melez yoniinii 6ne ¢ikarmiglardar.

Foto montaj, projeksiyon ve film kliplerine dekorun bir parcasi olarak sahnesinde yer veren
Piscator, tiyatrosunda teknolojiyi politik bir ama¢ ugruna kullanmistir. Teknolojinin Piscator
tiyatrosunun ayiric1 6zelligi oldugunun altini ¢izen Sevda Sener’e gore, kuramci bu yolla tiyatro
ve gercek diinya arasinda baglantilar kurabilmis, sokag: tiyatroya getirerek sahnenin sinirlarin
genisletebilmis ve boylece ¢agdas toplumun teknolojik niteligini yansitabilmistir (2016: 263). Good
Soldier Schweik [iyi Asker Schweik, 1928], Hurra, Wir leben [Hurra, Yasiyoruz, 1929] ve Rasputin
(1929) gibi oyunlar yonetmenin tiyatroyu dijital teknoloji ile birlestirdigi Onemli yapitlar
arasindadir. Ornegin, Piscator 1925 yilinda sahneye koydugu ilk belgesel oyunu Trotz Alledem [Her
Seye Karsin] oyununda ses kayitlarina, belgesel filmlere ve haber kesitlerine yer vermistir. Bu
oyunun arka planinda devlet arsivlerinden elde edilen belgesel goriintiiler kullanilmustir. Fahnen
[Bayraklar, 1924] oyununda tarihsel karakterler ve Onemli bilgiler projeksiyonla sahneye
yansitilmigtir. Ornek oyunlardan da anlagildigi gibi Piscator sahnesinde teknolojinin dilini etkin
bir sekilde kullanip seyircisine medyalararasi bir tiyatro deneyimi yasatmistir. Christopher Innes’e
gore, Piscator Kanadali iletisim kuramcis1 “Marshall McLuhan’in insanoglunun elektronige olan
baglilig1 olarak adlandirdig1 optik ve bilingalti iletisim teorileri ile miikemmel bir tiyatral bagdaslik
kurmay1” (1972: 94) basarmistir. O donemin kosullarinda bir devrim niteliginde goriilen bu
gelismeler sonraki yillarda pek ¢ok oyun yazari, kuramci ve yonetmeni etkileyip sahneleme adina
yeni gelismelerin ortaya cikmasina vesile olmustur. Ozellikle Piscator’'un tiyatroda oyunun
sahnelenmesi sirasinda film, projeksiyon gibi ogelere yer vermesi, geleneksel zaman algisin
alasag1 ederek tiyatroda yeni bir zaman algisi yaratmigtir. Ornegin, devaminda yirminci yiizyilda
Bertold Brecht ve Walter Benjamin’in katkilariyla gelisen montaj teknigi tiyatroda zaman algisinm
degisime ugratmistir. Teknolojinin giiciinii sahnede kullanan Brecht de yabancilagtirma etkisinin

bir parcas1 olarak bilgisayar gibi dijital teknolojilerden faydalanmis ve projeksiyonlar yoluyla
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seyirciyi bilgilendirmeyi ve onlar elestirel bir agidan oyundaki duruma yaklagsmalarini saglamay1

amagclamuistir.

Tiyatro-teknoloji etkilesiminde ikinci kirilma doénemi savas karsith ve Ozgiirliik
hareketlerinin arttig1 1960’11 yillarda gortilmiistiir. Bu donemde kadinlarin erkeklerle esit haklar
elde etmek maksadiyla baslattiklar1 kadin ozgiirliik hareketi, escinsel hareketler ve 6grenci
ayaklanmalar1 performans ve video sanatlarinin gelismesinde etkili olmus ve bu sanatsal
hareketler tiyatroyu da etkisi altina almigtir. Uglincii kirilma noktasi olan 1990'li yillar ise bilgisayar
ve internet teknolojisinin gelistigi yillardir ve bilgisayar teknolojisindeki gelismeler de tiyatroda
sanal gergeklik tabanli performanslarin, telematik performanslarin ve ¢evrimici performanslarin
ortaya ¢itkmasini saglamistir. Dijital teknolojinin verdigi olanaklarla pek ¢ok tiyatro uygulayicisi,
tiyatro sirketi ve tiyatro grubu cesitli stratejik denemeler ve deneysel uygulamalar ile sahnelerinde
teknolojiyi kullanmiglardir. The Wooster Group, Forced Entertainment, Builders” Association,
Rimini Protokoll, Imitating the Dog, Blast Theory, The Plaintext Players, The Hamnet Players,
George Coates Performance Works, The Builders Association, The British Company Complicite,
Gob Squad ve Berlin Volksbiine gibi avangart gruplar bu alanda dikkate deger ¢alismalar yapan
tiyatro gruplaridir. Rimini Protokoll’un Breaking News [Flas Haber], Blast Theory'nin Karen [Karen]
ve Builders Association’in Continous City [Kesintisiz Sehir] gibi performanslar icinde dijital
teknolojiyi barindiran ve djjital kiiltiire dayanan bir dramaturji igerir. Bu gruplar bir yandan video,
film ve gorsel teknolojiyi sahneye uyarlarken bir yandan da internet yoluyla etkilesimli medya

oyunlar tiretmeye calismiglardir.

Cagdas oyun yazarlar1 performansa énem atfederek dramatik metinden uzaklasmislar;
meta-anlatilar ve ger¢ek¢i sunumlari reddetmislerdir. Yazarin, 6znenin ve karakterin 6liimiinii ilan
edip sanat, yasam-gercek ve kurgu smirlarinit agsmistir. Cagdas yonetmenler de yeni dramaturji
uygulamalari ile tiyatroda radikal bir igerik sunmuslar ve oyunlarin sahnelenmesi noktasinda da
tiirler aras1 melezlemelere yer vermislerdir. Bu baglamda oyunun sahnelenmesi sirasinda yapilan
tiir melezlemesi oyunculugun 6nemini arttirmistir. Glintimiizde oyun yazarlar1 ve yonetmenleri
ayrica tiyatronun ortaya ¢ikisindan bu yana tiyatro ile i¢ ice olan miizik, dans, pandomim, resim,
fotograf ve mimarlik gibi alanlardan daha c¢ok yararlanmuslar ve teknolojik unsurlan tiyatroya
adapte etmiglerdir. Ornegin, Amerikali oyun yazar1 Charles L. Mee (1938-) Euripides’in Troyal:
Kadmlar oyununu Troyali Kadinlar: Bir Ask Hikdyesi [The Trojan Women: A Love Story, 2003]
basligiyla uyarlayip teknolojinin imkanlarindan sonuna kadar yararlanmay1 bilmistir. Oyun yazari
ve miizisyen Rinde Eckert de Orpheus X (2013) adl1 uyarlamasini miizikal tarzda yapmistir. Cagdas
donemde ayrica Shakespeare’in pek ¢ok oyunu da sinemaya ve sahneye uyarlanmis ve bu
uyarlamalarda teknolojinin etkili bir sekilde kullanimi dikkat ¢ekmistir. Bu sekilde cagdas
donemin tiyatrosu sonlu ve kapali bir yap1 barindirmanin, tek yonelime veya tek bir anlam
katmanina sahip olmanin Otesine ge¢mistir. Kiiltiirlerin, sanatlarin, donemlerin, bigimlerin ve
usltplarin melezlendigi; tiirler ve sanatlar arasindaki sinirlarin yok edildigi; insan bedeninin bir
metin haline getirildigi ve ¢ok kiiltiirliligiin, cogulculugun ve eklektikligin 6ne ¢ikarildig: cagdas

donemin tiyatrosunun oldukca melez bir yap1 vaat ettigi gortilmiistiir.
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Yeni tiyatro gruplarmin oyun yazarlarina sunduklar1 ¢alisma ortamlarimin izin verdigi
Ol¢lide yazarlarin gelistirdikleri deneysel uygulamalar ve ayrica modern teknolojinin sundugu
olanaklar melez oyunlarin iiretilmesinde énem arz eder. Oyun yazarlari ve yonetmenler elde
ettikleri teknolojik imkanlar dahilinde oyunlarin altina kendi imzalarin1 atmiglardir. Burada dikkat
¢eken husus bu tiir deneysel oyunlarin sanatlarin tiir simirlamalarimni ihlal ettigi, seyirci-oyuncu
arasindaki dordiincii duvart yikarak performans, canli sanat ve tiyatronun sirlarim
bulaniklastirdigidir. Donemin oyun metninin tekelci yapisindan kurtulmus oyun 6rnekleri sahne
tizerinde canli performans, dans, miizik, medya (video, ses, projeksiyon, Youtube, Skype, Zoom
ve Networking/katilimcr sanal gergeklik) ve kuklacilik gibi 0gelerle i¢ ice gegmistir. Bu noktada
Ingiliz tiyatrosunun 6nde gelen oyun yazarlarindan Martin Crimp ve Simon Stephens’in isimlerini
anmak gerekir. Crimp (1956-) Onu Oldiirmeye Tesebbiis Etmek [Attempts on Her Life, 1997] ve
Mutluluk Cumhuriyeti’'nde [In the Republic of Happiness, 2012] gibi oyunlarinda kullandig: kolaj,
montaj, pastis, riiya, fragmanlar, teknoloji, miizik, dans ve ¢oklu medya araglari ile dikkat ¢ekerken
ayni sekilde Stephens (1971-) Araba [Bluebird, 1998], Motokent [Motortown, 2006], Pornografi
[Pornography, 2007], Uc Krallik [Three Kingdoms, 2012] ve Karmen Karmasas: [Carmen Disruption,
2015] gibi oyunlarinda alisildik kurgu, mekan, zaman unsurlarin1 pargalayarak sinematografik
Ogelere yer vermesi ve isitsel mekanlari, Facebook, Twitter ve elektronik posta gibi medya

araglarmi kullanmasi ile dikkat geker.

Glintiimiizde ¢ogu insanin arkadas edinmek, orgiitlenmek maksadiyla kullandig1 Twitter,
Facebook, WhatsApp ve Instagram gibi sosyal medya dgeleri performansa dayali bir temsil ortaya
konulmasinda o6ne ¢ikmaktadir. Ciinkii burada kisiler kurguladiklar1 sanal kimlikleri ile,
Candan’in belirttigi gibi, bir yasam sahnesi yaratirlar. Candan, ayrica 2000 yilinda Alman
Christoph Schlingensief'in internette baslattigi ve birer siginmaci olarak bir konteynera
yerlestirdigi oyuncularin si§inma hakki kazanmas: icin internette oylamaya sundugu Yabancilar
Defolsun! [Auslaender Raus!] baglikli gosterisini de bir ag kurma (Networking) 6rnegi olarak
gosterir (2013: 197). Dijital teknolojiden bilingaltinin, riiya sahnelerinin ve fantastik diinyalarin
temsillerinde ayrica yararlanilmistir. 1994 yilinda Anton Chekhov'un Uc Kiz Kardes [Three Sisters]
oyununun sahnelenmesinde slaytlar kullanilmistir. Shakespeare’in Hamlet oyununu yoneten
Macar yonetmen Robert Alfoldi, Hamlet'in babasinin hayaletini bilgisayar ekranindan
yansitmustir. Bu noktada ayrica Fahrudin Nuno Salihbegovic’in Siber Tiyatrosu, Jennifer Parker-
Starbuck’in Siborg Tiyatrosu ve Gabriella Giannachi'nin Sanal Tiyatrosu ¢ne ¢ikmaktadir. Bu
baglamdan da agikca goriildiigii tizere vizyon sahibi ileri goriislii yonetmenler ve teknik ekip
tiyatronun teknolojik atilimlardan yararlanmasinin yeni yollarini ararken tiyatronun ileri teknoloji

unsurlari ile gelisimini de saglamislardir.

1.2. Tiirk Tiyatrosunda Tiyatro-Teknoloji Etkilesimi

Teknolojik gelismeler Bati tiyatrosunu oldugu gibi Tiirk tiyatrosunu da etkisi altina
almistir. Teknoloji ister istemez tiyatronun seyrini degistirirken bu durum her tilkede veya bolgede
ayn1 hizda ve ayni zaman diliminde gerceklesmemistir. Tiirk tiyatrosu agisindan tiyatro-yiiksek

teknoloji iliskisini degerlendirmek icin Tiirk tiyatrosunun gelisim doneminin geleneksel donem ve
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modern donem olmak iizere iki doneme ayirmak gerekir. Tiirkiye’de sahnelerin yiiksek teknoloji
ile tamismalar1 Avrupa Tiyatrosu'nda oldugundan daha ge¢ olmustur. Dijital teknoloji, Tiirk
tiyatrosuna ancak modern dénemde girebilmistir. Koklii bir gelenege sahip olan Tiirk tiyatrosunda
yliksek teknoloji unsurlarinin sahnede islevsellik kazanmas: Bati’da oldugundan daha geg bir
déneme, 2000'li yillara denk gelmistir. Ciinkii Ingiliz tiyatrosunda teknolojik ilerlemelerin kat
edildigi 1960’ yillarda Tiirk tiyatrosunda Absiird Tiyatro ve Epik Tiyatro gibi tiyatro
hareketlerinden etkilenmelerin oldugu ve 2000'li yillarda da teknolojik unsurlarin Tiirk

sahnelerine dahil edilmeye baslandig: goriiliir.

Tiirk tiyatrosunun Bati ile karsilastirildiginda teknolojiyle ge¢ tanismasina ragmen son
donemlerde Tiirk sahnelerinde tiyatro ve yiiksek teknoloji etkilesimli oyunlarin varligr goze
carpar. Bu noktada orijinal ya da ¢eviri oyunlarin sahnede teknolojinin sagladig1 imkanlarla Tiirk
seyircilerine ilkleri yasattiklar1 sdylenebilir. Tiirk tiyatrosunda teknoloji etkilesimiyle gelistirilen
pek cok kayda deger 6rnekten bahsedebiliriz. Ornegin, Yolcu Tiyatrosu tarafindan ilk kez 3D
mapping ve karanlik bir sahnede sadece renkli objelerin goriintiilenmesini saglayan Blacklight
teknolojileri kullanilarak sahnelenen Alman yazar Wolfgang Borchert'in Kapilarin Disinda
[Draufien vor der Tiir, 1947] adli savas karsiti oyununda ayrica animasyonlara yer verilir,
animasyonlarla gercek oyuncular ig ige gegirilirken teknoloji oyunun bir pargas1 olarak sahnedeki
yerini alir. Istanbul Sehir Tiyatrolari'nda Biiyiiniin Gézleri ve Dar Ayakkabiyla Yasamak adli oyunlar
video teknolojisi kullanilip farkli dekorlar yaratilarak sahnelenmistir. Ayr sekilde Kiirk Mantolu
Madonna dijital teknolojik unsurlarla donatilarak Tiirk seyircisiyle bulusturulmustur.

Bugiin diinya ¢apinda iki buguk milyondan fazla insanin oliimiine sebep olan, seksen
milyondan fazla insanin enfekte oldugu Covid-19 salgin hastaligi Cin’in Vuhan bolgesinde ortaya
cikip tiim diinyay1 hizli bir sekilde etkisi altina almistir. Insanlik Covid-19 salgin hastaligi ile hem
toplumsal hem politik hem de ekonomik anlamda bogusmakta ve ona kars1 biiyiik bir miicadele
vermektedir. Salgin doneminde dijital teknolojinin diinya tiyatrosunu oldugu gibi Tiirk
tiyatrosunu da derinden etkilemesi s6z konusu olmustur. Kiiltiir ve sanat ¢alismalarini etkileyen
salgin, sahnede dijitallesmenin de 6niinii agmigtir. Insanlarin kalabalik alanlardan veya toplu
faaliyetlerden uzak olmasi gerektigi bu donemde sadece Tiirkiye degil tiim diinyada tiyatro
oyunlar1 dijital ortamda seyircinin seyrine sunulmakta, ¢evrimici baglantilarla sanatsal etkinlikler

diizenlenmekte ve tiyatro-teknoloji iliskisi ¢evrimigi ortamda tartisilmaktadir.

Dijital teknoloji sahnelemeye ve tiyatroya dair her tiirlii verinin toplanip depolanmas ve
arsivin olusturulmasi1 acgisindan Onemlidir. Yiiksek teknoloji sayesinde tiyatro kendini
belgeleyebilmektedir. Salgin siirecinde de tiyatroda Mesrure Melis Bilgin'in altim1 ¢izdigi gibi
“ihtiyactan dijitallesme” (2021: 28) s6z konusu olmustur. Bu donemde “mesafeli tanikligimiz
aniden zorunlu katilimciliga” doniismiistiir (Bilgin, 2021: 27). Bu dijitallesme ise seyircilerin es
zamanli olarak performansa erisebilmesi, diger seyircilerle sanal temaslar kurabilmesi, diger
yabanci ve yerli yapimlara kolayca erisilebilmesini kolaylastirmas: agisindan onem arz eder.
Ozellikle salgin doneminde dijital teknoloji, tiyatrolarin kapilarinin kapandigi dénemde

¢ogunlukla yapitin seyirciye ulasmasinda 6nemli roller oynamustir. Salgin siiresince eski kayitlarin
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seyircilerin erisimine agilip kitlelere ulagsmasi saglanmistir. Bu noktada dijital medya ile kayit altina
alinan performanslarin dijital bir performans olmaktan ziyade “dijital bir arsiv belgesi” (Bilgin
2021: 28) oldugunu hatirlamak 6nemlidir. Tiirkiye’de Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 Youtube hesab1
tizerinden kayith oyunlar1 seyirciye sunmustur. Ayrica Tiyatro Cepte gibi uygulamalar
kurulmustur. Tiyatro gruplar interaktif uygulamalara, online gosterilere baslamislardir, yeni
projeler {iiretmislerdir. Bunun yaninda baz tiyatrolar prova siireglerinin ¢ekim asamalarin
yayinlamislardir. PAINTelling gibi resim tizerine yapilan sesli oyunlar, yani resim-tiyatrosu gibi
ozglin  performanslar {iretilmistir. Tiirkiye’de ilk dijital tiyatro festivali Izmir'de
gerceklestirilmistir. Sahneport ad1 altinda bir sanat merkezinin dijital hali seyirciye sunulmustur.

Ayrica 2020 yilinda Tiyatro TV kurulmustur.

Her zorlu siirecin iiretim agisindan yeniliklere ve yaratici siireclere gebe oldugu
diisiincesinden yola gikarak tiyatro adina zorlu salgin siirecinin Tiirkiye basta olmak {izere diinya
¢apinda yeni anlatim olanaklari olusturdugu ve deneysel uygulamalar: arttirdig: goriiliir. Salgin
déneminde Tiirk tiyatrosunda Kazan Dairesinin Olagan-ici Bir-Gezi adinmi verdigi “isitsel
tiyatro’nun ev ortaminda sahnelenmesi, Platform Tiyatro ve Fringe Ensemble is birligiyle
seyircisini sanal bir sehrin arka mahallelerinde Zoom yoluyla gezdiren interaktif Map to Utopia
performansi, yonetmen Gorkem Acaroglu'nun Henrik Ibsen’in Hayaletler [Ghosts, 1881] baslikl
oyununun son yirmi dakikasini igeren Robotlar, Avatarlar ve Hayaletler (Robots, Avatars and Ghosts)
adli oyununda avatar teknolojisini kullanmasi, Zehra Ipsiroglu'nun Mareliber ile calistig, “Yedi
Kadin ile dijitiyatro” (2021: 51) olarak adlandirilan Anlatilamayan Oykiiler projesi ile kadin-siddet
izlegini ele alan Yiizlesme oyunu, Baris Celiloglu'nun seyircisini cep telefonlar1 ile izleyip onlar1
performansina dahil ettigi uluslararas: projesi Lockedown-Locked in, Nii tiyatrosunun seyirciyi bir
WhatsApp grubuna 3 glinliigiine misafir ettigi Korona ve Juliet ¢alismasi, bir video performansi
olan Cihangir Akademi'nin Karantina 2020 performansi, seyircinin hem seyirci hem de bir oyuncu
oldugu, chat yoluyla aninda tepki verebildigi Fitiko'nun Arkadas Aramiyorum oyunu ve Galata
Perform’un Terk Edilmis Kuyilar/Negatif Fotograflar performanslar1 Tiirk tiyatrosunun yiiksek

teknoloji ile etkilesimini 6rneklendiren degerli yapimlardir.

Avrupa Tiyatrosu’'nda oldugu gibi Tiirk Tiyatrosu'nda da tiyatro-teknoloji iliskisine sicak
bakanlarin sayisi coktur. Ornegin, Kapilarin Disinda oyunu igin ses ve animasyon tasarimi yapan
Tiirk ses ve goriintii tasarimcisi Tufan Dagtekin, “Ben bu kullanilsin kullanmilmasin tartismasini o
kadar gereksiz buluyorum ki. Hayatin iginde varsa neden kullanmayasin, biz tiyatrodaki bir seyi
yikmadik ki, bu agir bir oyun ve bence bu sekilde daha izlenebilir oldu” (2014) diyerek tiyatro-
teknoloji iliskisinin ¢agin gerekliliklerine uygun bir sekilde dogal olarak gerceklestigini ifade eder.
Yesim Ozsoy GalataPerform ile tiyatro-teknoloji etkilesimini destekleyen &nemli bir isimdir.
Ozsoy’a gore tiyatro yirminci yiizyilda dijital teknolojiler ile yiizlesmektedir ki bu durum sahnede
bir¢ok yeniligin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir ve saglayacaktir da. Ona gore,

Natiiralizm 19. yiizyil sonunda nasil sahnede neredeyse sinematografik bir etkiyle gercegi ayniyla
yansittiysa ve sonrasinda sinemanin gelisimiyle 20. yiizyil’da tiyatroda birebir gercekligin tekrar

yaratilmasi yerini, temsiliyet ve bu kavramin sorgulanmas: {izerinden ¢agdas tiyatroya biraktiysa,
su donem de 21. yiizyil tiyatrosunun dijital olanin etkisiyle ytiizlestigi bir donemdir ve yeniliklere
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gebedir... Video ve dijital olan, Augmented Reality (artirilmis gerceklik) ve Virtual Reality (sanal
gerceklik) gibi kavramlar sanatin tiyatro dahil her alanina girmeye baslamist: zaten. Tiim bunlar
tizerinden teatral olanin yeniden yaratildig: farkli formlar ortaya ¢ikacaktir. Bir odanin kogesinde
tek bir mumla da tiyatro yapabilirsiniz, dijital bir platformda bir seyirciyi hayal ederek de... Tiim
bunlar konusunda ve neyin tiyatro oldugu ya da olmadig: konusunda bagnaz olmamak lazim.
Maalesef bizim {ilkemizde bu konuda ¢ok kaliplasmis yargilar mevcut. Mesela bizim gecen sene
yaptigimiz oyunumuz Yiiz Yilin Evi belgesel film, performatif okuma, geleneksel tiyatro, siyah
beyaz sinema ve canli miizik formlarini bir arada harmanlayan bir oyundu ve tiyatro olup olmadig:
tartisildi. Bana bu tartismalar ¢ok kisitlayici ve 6n yargili geliyor (Kara 2020’den).
Ozsoy, tiyatronun teknolojiyi kucaklamasi gerektiginin altim gcizmekle birlikte teknoloji
birlikteligiyle iiretilen ¢alismalari birer oyun olup olmadigimnin tartisma konusu yapilmasini da
gereksiz bulmaktadir. Ona gore, bos bir sahne teknolojiyle de seyircinin hayal gliciine seslenebilir.
Teknoloji Metin Deniz’in de dedigi gibi, tiyatroda “bir yorumdur” (1988: 11-12) ve teknolojinin
sahneleme noktasinda tiyatroya sunacagi olanaklarin seyirci acisindan biiyiik bir merak
uyandirmasi ve bunun dogal bir sonucu olarak bu tiir teknolojik {iretimlerin sayisinin artmasi soz
konusudur. Tiyatro Kumpanyas: Berlin’in kurucusu Kemal Kocatiirk ise performans sirasinda
kullanilan medya gorsellerinin tarihsellik ve gergeklik baglaminda seyirci tizerinde etkisinin
onemli ve biiyiik olduguna inanir. Ona gore, teknoloji mekanlarin yaratilmasinda fayda saglarken
sahneyi oldukca hareketli bir alana doniistiiriir, gergeklik duygusunu arttirir, ge¢misle yiizlesmeyi
saglar ve kirilmalar yaratir (Ozbek 2015’ten: 106).

Tiirk tiyatrosunda tiyatro-teknoloji iligkisini destekleyenlerin yani sira teknolojinin tiyatro
i¢in bir tehdit olusturabilecegi fikrini paylasanlar da vardir. Tiyatro Nefes’in genel sanat yonetmeni
tiyatrocu Hiiseyin Sorgun, dijital teknikleri sentetik bulmakla beraber “Tiyatronun fiziksel
imkanlar1 aslinda sinemanin daha Otesinde. Tiyatroda bos bir alan vardir, o bos alanda siz
tanimlarsiniz neyin ne olacagini. Seyirci de bir 6n kabulle bunu seyreder. Bana gore tiyatronun
tiyatro olarak anlatamayacag: hicbir sey yoktur” (Balc1 ve vd. 2014’ten) diyerek tiyatro-teknoloji
iliskisine pek sicak bakmadigini gosterir. Sahnesinde teknoloji unsurlarina yer veren Semih Celenk
ise teknolojinin tiyatro icin yeni kapilar agtiginin altini gizerken tiyatroda teknolojinin ilgiyi arag
ve bicime kaydirmasinin da tehlikeli olacagin 6zellikle vurgular:

Bu arayislar yepyeni bicimlerle var olmay:1 da siirdiirecek. Benim tamamen djjital bir arayisim
olmadi. Ama sahneleyecegim bir oyunun bigimi geregi i¢ ve dis mekani aymi anda kullanan
gorilintii yoluyla canli yayina baglanilan bir sistem kurma cabasina girmistim. Tiyatroda aslolan
hikayedir ve bu hikayeyi etkili ve uygun bir bigcimde anlatmak i¢in akliniza gelen tiim araglari,
bicimleri kullanabilirsiniz. Ama aslolan araglar ve bi¢im olursa yapilanin hikaye anlatma sanatiyla
bir ilgisi olmaz (Kara 2020’den).
Celenk, tiyatronun isinin hikaye anlatmak oldugunu belirtirken ilginin sahnede kullanilan arag ve
bigimlere kaydiginda bunun tiyatrodan bir seyler kaybettirebilecegini ifade eder. Tiyatro ancak
teknolojiden yardimci bir arag olarak faydalandiginda kendi 6ziinii koruyabilecek ve amacina

uygun hareket edebilecektir.

Siiper Iyi Giinler oyununu yiiksek teknoloji unsurlarim kullanarak Tiirk seyircisi ile
bulusturan Tiyatrokarenin kurucusu Nedim Saban da tiyatro-teknoloji etkilesimini destekleyen
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isimlerden birisidir. Saban tiyatronun zorunlu olarak teknolojiye evrildiginin, bu siirecin
cogunlukla eserin seyirciye ulagsma siireciyle alakali oldugunun altin1 gizerken ayni1 zamanda da
dijital olanaklarin yeni anlatim olanaklar1 sundugunu ve gosterim olanaklarmin kendini
giincelledigini ifade eder. Saban teknolojinin, Covid-19 sonrasinda tiyatronun seyirciye
ulasmasinda 6nemli bir misyon yiiklendigini belirtir. Ona gore, her ne kadar seyirci ve oyuncu
etkilesimini temel alan tiyatronun interaktif dogasini etkileyen bir durum olsa da teknolojinin
tiyatroda kullanimu ilerleyen siirecte yaratici fikirler doguracaktir. Saban, dijital teknolojinin
modern tiyatroyu etkisi altina alirken yasam ve sanati i¢ ice gegirdigini sdyler. Ona gore, dijital
teknoloji tiyatroya yeni anlatim olanaklar1 verirken ona yeni bir estetik sunmakta ve seyirci

agisindan da yeni bir alg1 yaratmaktadir (e-mail, 1.11.2020).

Ozetle, diinya tiyatrosunda oldugu gibi Tiirk tiyatrosunda da tiyatro-teknoloji etkilesimini
destekleyenler ya da desteklemeyenlerin golgesinde tiyatro-teknoloji etkilesimi artarak devam
etmektedir. Yiiksek teknoloji unsurlar1 kullanilarak pek ¢ok interaktif, deneysel oyunlar ve
performanslar iiretilmektedir. Bu interaktif ve deneysel calismalar aslinda gelecegin tiyatrosu ile
ilgili bize pek ¢ok yeni perspektif sunmaktadir. Goriinen o ki gelisen dijital teknolojiyle beraber

tiyatroda seyirci daha ¢ok yeni teknolojilerle karsilasacak ve yeni deneyimler yasayacaklardir.

2. Bir Multimedya Oyunu Olarak Siiper Iyi Giinler

Yirmi birinci yiizyilda tiyatronun yiiksek teknolojiyle etkilesimi epey artmistir. Son
donemlerde yiiksek teknolojinin sahnelemeden dil, karakter, konu ve olay orgiisiine kadar cesitli
noktalarda tiyatroya katkist olmustur. Tiirk ve Ingiliz sahnelerinde tiyatro-teknoloji etkilegimini
orneklendiren multimedya oyunlarindan biri de Siiper Iyi Giinler oyunudur. 2003 yilinda Ingiliz
romanct Mark Haddon tarafindan yazilan, bugiine kadar on bes farkli dile ¢evrilip otuz iki farkl
tilkede yayimlanan roman, Ingiliz oyun yazari Simon Stephens tarafindan 2013 yilinda The Curious
Incident of The Dog In The Night-Time basligiyla tiyatroya uyarlanmistir. Stephens, Mark Haddon'un
ricast iizerine oyunun uyarlamasini yapmigtir. Yazarin ilk uyarlama oyunu olan Siiper Iyi Giinler,
Marianne Elliott'in yonetmenliginde ilk olarak National Theatre’da sahnelenmistir. Oyunun dekor
tasarimcist Bunnie Christie, 151k tasarimcisi Paule Constable, video tasarimcisi Finn Ross, ses
tasarimcisi Ian Dickenson ve koreografcilar: Scott Graham ve Steven Hoggett'tir. Bugiine kadar
Londra West End ve New York Broadway’de sahnelenen oyun, diinya ¢apinda {i¢ milyondan fazla
seyirci tarafindan izlenip Tony ve Oliver gibi prestijli ddiillere ve “En Iyi Oyun” ddiiliine layik
gortlmiistiir (Sakar 2019). Oyun, Tiirkiye’de Tiyatrokare'nin kurucusu Nedim Saban tarafindan
2019 yiliin Ocak ayinda dijital teknoloji unsurlar1 kullanilarak Tiirk seyircisi ile bulusturulmustur.

Siiper lyi Giinler oyunu Albert Einstein, Bill Gates, Charles Darwin, Tim Burton ve
Wolfgang Amadeus Mozart gibi diinyaca iinlii isimlerde de goriilen Asperger Sendromu ile
yasayan on bes yasindaki Christopher Boone adli bir gencin hikayesine odaklanir. Genetik bir
rahatsizlik olan Asperger Sendromu, otizm igerisinde degerlendirilmektedir. Kiiciik yaslardan
itibaren kendini gosteren bu saglik sorununun en belirgin 6zellikleri bireyde ige kapaniklik, tekrar
eden davraruslar, belli bir konu {izerine ilgi duyup odaklanma ve sosyal iletisimdeki sikintilardir
(www.psykiatri-regionh.dk: 4). Bu sendromun bir sonucu olarak Christopher, bazi 0Ozel
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yeteneklerle donatilmistir. Buna gore, diinya baskentlerini ve 7507"ye kadar biitiin asal sayilar
ezbere bilmektedir. Ote yandan pes pese kirmizi araba gérmenin ona sans getirecegine inanan ve
sadece kirmiz1 yiyeceklerle beslenen Christopher metaforlar1 anlayamamakta, yalan
sOyleyememekte ve bazen kendini kurutma makinesine kapatmaktadir. En biiyiik hayali bir
astronot olmak olan, matematik ve uzay bilimlerine ilgi duyan ve Sherlock Holmes’u seven bu 6zel
geng, yabancilarin ona dokunmasindan da hi¢ hoslanmaz. Kendini giivende hissettigi siirece
oldukga uysal davranan bu kiigiik matematik dahisi, risk almak zorunda oldugu ve belirsizligin
hiikiim siirdiigii zamanlarda ise ¢ok hirgin ve kendini kontrol edemeyen yaramaz bir ¢ocuga
doniismektedir. Sar1 renkten nefret edip kirmizi rengi seven bu 6zel ¢ocuk, her seyin belirli bir
diizen iginde oldugu giinler, kendi ifadesiyle arka arkaya gecen bes kirmizi araba gordiigii

giinlerdir ve onun igin o giin “Siiper Iyi Bir Giin” dir.

Oyun, Asperger Sendromlu Christopher’in i¢ diinyasim bize acar. Ne romanda ne de
oyunda Christopher’in hastaligina dair 6zel bir teshiste bulunulmaz. Romanda etiketler tam olarak
Mark Haddon'in kaginmak istedigi seydir ve bu yiizden ¢ocugun farkliligi ile ilgili bir hastalik
isminden bahsetmez. Haddon, romaninda Christopher’t Asperger Sendromu ile tanimlamaktan
ziyade onu 6zel yapan niteliklerini ortaya koyup okurunu onun diinyasini ve onun bireyselligini
anlamaya, algilamaya yonlendirmek ister (Zimmerman 2022’den). Anlatilanlar dogrultusunda
otizmli bir ¢ocuk oldugu anlagsilan Christopher, dil gelisimi agisindan yasitlarindan geridir,
benzetmeleri ve yapilan sakalar1 anlayamaz. Yabancilarla konusmayan bu cocuk, insanlarin
yaptig jest ve mimiklerden ne demek istediklerini kavrayamaz. Yasitlar1 gibi diger insanlarla
sosyallesemeyen bu ¢ocuk, konusurken sesinin tonunu ayarlayamaz, séz yankilamasi yapar; yani
konusurken stirekli tekrarlara basvurur, hareketleri otomatiklesmistir. Christopher metaforlar
gercegi oldugu gibi yansitmadigi icin sevmez ve metaforlar onun kafasini karistirir. Diger insanlar
ile yeterince empati kuramamakla beraber bu 6zel geng son derece renkli ve gelismis bir hayal

glicline sahiptir.

Gunliik hayatinda belli bagh ritiielleri ve takip ettigi rutinleri olan Christopher’in
hikayesini anlatan roman Mark Haddon’a gore, “Asperger hakkinda bir kitap degil farklilik,
yabanci olmakla, diinyay1 sasirtict veya agiklayici bir sekilde gormekle ilgili bir roman”dir (2018).
Bu karakteri ortaya gikarirken ¢ok fazla arastirmaya gerek duymayip hayal giicliniin pesinden
giden Haddon gibi romani oyunlastiran Simon Stephens da ¢ok fazla arastirma yapmamustir.
Nitekim yazar bu romani oyunlastirirken oyunu Mark Haddonin kitabindan hayal ettigini belirtir
ve sahnede seyircisinin de hayal etmesini ve gormesini saglamaya calistiginin altini gizer ve bu
noktada yiiksek teknoloji unsurlari devreye girer. Bizden de “diger olasiliklar1 hayal etmemizi ve
bize bagka tiirlii asina olmadigimiz ve erisemeyecegimiz diger [...] diinyalar1 kesfetmemizi” (2011:
viii) ister. Oyunun orijinal iiretiminde Christopher1 canlandiran oyuncu Luke Treadaway’e gore,
oyun sayesinde “Christopher gibi olmasaniz bile Christopher’1 kendinizde bulabilir veya kendinizi
Christopher’da bulabilirsiniz” (2015). Ciinkii romanda oldugu gibi oyunda da Christopher bize o

kadar yakindir ki onun diinyasiyla kolayca 6zdeglikler kurabiliriz.

E

SOVMITTEE 0N FUBLIGATION ETHICS ﬁ:ﬁ*’:—; @ ® @ ' Avrasyad e-ISSN: 2147-2610

C‘OP

562


https://dergipark.org.tr/tr/pub/avrasyad
https://dergipark.org.tr/tr/pub/avrasyad/archive
https://dergipark.org.tr/tr/pub/avrasyad
https://publicationethics.org/
https://acikerisim.org/
https://creativecommons.org.tr/lisanslar/#:~:text=CC%20BY%2DNC%2DND%20At%C4%B1f,Resmi%20olarak%20T%C3%BCrk%C3%A7e%20%C3%A7evirisi%20yay%C4%B1nlanm%C4%B1%C5%9Ft%C4%B1r.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/avrasyad

Avrasya Uluslararas: Aragtirma Dergisi, 2023, 11 (35), 548-575

Tiyatro ve Ortamlararasilik/Medyalararasilik: Siiper Tyi Giinler

Jacqueline Bolton’a gore, Stephens’in oyunu “sadece yaratici bir kurgu ¢alismasi degil, ayn1
zamanda performans igin bir dizi talimattir” (2016: 105). Ciinkii oyun seyirciyi bir taraftan
karakterleri ve hikadyeyi bir taraftan da teatral olaymn kendisini hayal etmeye itmektedir.
Christopher'in 6zel durumu romanda roman-icinde-roman teknigine uyularak {igiincii kisi
goziinden anlatilirken oyunda da oyun-icinde-oyun teknigine basvurularak Christopher'in
ogretmeni Shibonun goziinden anlatilir. Oyunu uyarlarken Bolton'un belirttigi gibi “Stephens
baslangicta Haddon’in ‘tamamen Christopher’in bakis agisiyla anlatilan” bir romanin ‘sahnenin tig
boyutlu ortamina” uyarlama konusundaki belirsizligini paylasmis” (Stephens, 2015) olsa da ve
baslangicta Haddon'un diger insanlarla empati kuramayan ve diinyay: ve insanlari anlama
noktasinda zorluklar yasayan 6zel bir gencin karakterini tasvir etmedeki zorluklar nedeniyle
metnin sahneye ve ekrana uyarlamasinin zor oldugunu diistinmiis olsa da (Lunden 2014) hikayeyi
ve Christopher'in diinya goriisiinii romanin basarisindan bir sey kaybettirmeden anlatmay:

basarmuistir.

Isminde de isaret edildigi gibi bir dedektiflik hikyesini sunan oyun, “anlatilan eylem ve
canlandirilmis eylemin bir karisimin igerir” (Bolton 2016: 3). Ciinkii bir yandan Christopher'in
yazdiklarinin 6gretmeni tarafindan sesli bir sekilde okunmasiyla ortaya ¢ikan anlati bir yandan da
eylem boyutunda Christopher’in yasadiklarimin yiiksek teknoloji unsurlarindan yararlanilarak
sahnede canlandirilmasi s6z konusudur. Sahne yiiksek teknoloji sayesinde “biraz [Christopher’in]
beyni gibi olacak sekilde tasarlanmistir” (Lunden 2014). Stephens anlatiya, ana karaktere ve ana
karakterin gevresindekilere romanda oldugu gibi sadik kalir. Romanda anlatilan ve oyunda da
canlandirilan karakterler sanki “birdenbire karsimizdalardir, Christopher kadar gergeklerdir.
Sozleri, eylemleri, duygular artik esit agirhiga sahiptir. Bizi dogrudan etkilerler” (Haddon ve vd.
2013’ten: 127). Nitekim tipki Christopher gibi onlarla da baz1 yakinliklar kurabiliriz.

Stephens romanda yer alan ve “ona gercek dramatik yiik” (2014: 259) oldugunu
diisiindiigii tiim dogrudan konusmalar1 oyununa alir. Oyun, “kismen gizemli hikaye, kismen aile
drami, kismen geng yetiskin macera hikayesidir. Ama ¢ogunlukla tiyatronun bizi egzotik yerlere
tasima gliciiniin bir gosterisidir” (Zoglin 2014). Bir taraftan da oyun sadece otizm {iizerine degil
ayni zamanda da hepimizle ilgili bir seyler de paylasmaktadir. Christopher’in i¢ diinyasinda olup
bitenleri dis gergekligi ile beraber ele alan oyun; matematik, hayat ve diinya ii¢ggeninde gecen
sorgulamalarla bir ¢ocugun goziinden diinyayr anlatir. Christopher ¢ok o6zel bir cocuktur.
Christopher’in hikayesi komsular1 Bayan Shears’in kopekleri Wellington'in 6ldiiriilmesiyle baslar.
Kendisine dokunulmasindan hoslanmayan, yabancilarla iletisim kurmaktan kaginan Christopher,
kopegin katilini bulmak igin bir dedektif gibi hareket eder ve yaptig1 arastirmalar sonucunda kendi
aile hayatiyla ilgili baz1 gergekleri kesfeder ve etrafindaki insanlarinin gergek ytiiztinti 6grenir.
Oyun ytiiksek teknolojinin de sayesinde bize otizmli bir ¢ocugun i¢ diinyasindaki zenginlikleri ve
farkliliklar1 ve bu farkliliklarin birbirimizi sevmek icin engel olmadigini gosterir. Bolton’a gore
oyun, “yalnizca ‘farkli” olmanin ne oldugunu ele almakla kalmayip ayn1 zamanda da bagkalarinin

‘farklilikla” karsilastiklarinda nasil tepki verdiklerini de tasvir eder” (2016: 25). Nitekim oyunun
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tartisti$1 konu hayatin icindendir ve hepimizin karsilasmasi miimkiin sosyal bir durumu, otizmi

ele almaktadair.

Diinyaya matematiksel hesaplamalarla bakip onu yorumlayan ve kavrayan Christopher’'in
akli olagantistiiliiklerle doludur; ancak davranislariyla ¢ogunlukla gileden ¢ikarici ve korkutucu
bir karakter olarak cevresindekileri rahatsiz da etmektedir. Ciinkii Christopher ailesi de dahil
herkesle fiziksel bir temas kurmaktan kag¢mir ve insanlarla empati kuramaz. Bu noktada oyun
“bizden ‘farkliliga’ yonelik kendi tutumlarimiz tizerine diisiinmemizi, diinyay1 ‘sagduyulu’
gormenin yollarimi sorgulamamizi ve diger insanlarin duygu ve deneyimleriyle empati kurma
yetenegimizi fark etmemizi, degerlendirmemizi ve kullanmamizi (Christopher’da reddedilmistir)
ister” (Bolton 2016: 26). Ciinkii farkliliklarimiz birer zenginlik olmakla birlikte birbirimize kars:
onyargilarla yaklasmak yerine empati kurarak, anlayis gostererek birbirimizi kucaklamamiz
gerektigini hatirlatir. Hayal giicliniin istiinliigiinii kutsayan oyun, diinyay: farkli bir gozle
gormemize olanak tanir. Ancak bu siirecte hayati, ailesi ve yetiskinlerin ¢ocuklara ve birbirlerine

yalan soyleme sekliyle ilgili bazi1 rahatsiz edici gercekleri de ortaya ¢ikarir (Gardner 2013).

Siiper Iyi Giinler oyunu hem Ingiliz hem de Tiirk tiyatro sahnesinde yiiksek teknolojinin
verdigi imkanlarla sahneye tasinmis ve biiyiik basarilar elde etmistir. Teknolojinin imkanlari ile
oyun “seyircinin oyunu deneyimlemesine ve karakterleri anlamalarina énemli katkilar saglayarak
yorum, acitklama ve kilavuz iglevi goriir” (Furlog 2020: 11). Oyun, bir yandan otizm konusunda
farkindalik yaratirken bir yandan da kullandig1 teknolojiyle seyirci igin seyir keyfi yaratmustir.
Yiiksek teknoloji unsurlar1 hikdyenin her asamasinda anlatima hizmet etmektedir. Kimi durumda
oyunda 6zel etkiler yaratmak i¢gin, kimi durumda ana karakterin i¢ diinyasini yansitmak icin, kimi
durumda ise zaman-mekan degisimini desteklemek i¢in kullanilmistir. Teknolojinin dili sahnede
teknik bir dilden ziyade duygusal bir etki yaratmaya odakli bir dildir. Oyun teknolojinin de
yardimiyla sahnede kendini hissettiren bir oyun haline doniisiir. Iki kissmdan olusan oyunda
“mekan, zaman veya kronolojideki degisikliklerden bagimsiz olarak sahneler kesintisiz olarak

birbirinin icine girer” (Bolton 2016: 29) ve seyircisini yiiksek teknoloji unsurlariyla bulusturur.

Sekil 1: Siiper lyi Giinler oyunundan bir sahne
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Christopher, “yasadig1 bir dizi kod ve kaliptan kendi diinyasin1 yaratir” (Elliot 2015). Bu
ozel ¢ocuk, “zihnini sonsuz olasiliklara agan bir yolculuga ¢ikar” (Elliot 2015) ve bu yolculukta
ailesi ile ilgili gercekleri grenir. “Farkliligi kutlayan bir oyun” (Elliot 2015) olarak Siiper lyi Giinler,
6 Eyliil 2015’te, National Theatre Live’in bir parcas: olarak Birlesik Krallik’ta yiiz altmistan fazla
ve diinya ¢apinda {i¢ yiiz elli sinemada canli yaymlanmistir. Oyun, dijital ekranlardan basarili bir
sekilde faydalamr, geleneksel prodiiksiyonlarin aksine kullanilan bu dijital ekranlar oyuna
olaganiistii bir yaraticilik katar. Oyun LED ve geleneksel tiyatro aydinlatmasmi sahne {istii
projeksiyonlar ve genis formatli ekranlarla birlestirir ve ytiiksek teknoloji unsurlarini kullanan
sahne tasarimiyla hem Olivier hem de Tony Odiilii'nii kazanir. Ayrica En Iyi Yeni Oyun 6diilii de
dahil olmak iizere yedi Olivier Odiilii kazanmistir. Teknoloji, bu {iretimin 6nemli bir faktorii olarak

karsimiza cikar.

Stephens, oyunun sahne tasarimini “her zaman Christopher’in diinyasini nasil gordiigiinii
yakalamaya ¢alismak igin bir girisim” (e-mail, Stephens 27.07.2020) olarak degerlendirir. Ona gore
temel ve birlestirici fikir, o alan1 tamamiyla Christopher’in icat etmis olmasi ve 1siklardan ses ve
miizige kadar her seyin buna hizmet etmesidir. Yazar, “ortamin oyunda bir engel veya tarafsiz bir
faktor olmaktan ziyade hikaye anlatimini gelistirmek amaciyla kullanilmasini saglamak igin
dordiincii duvar1 kirmak gibi teknikleri kullanarak romanin sahneye ustaca bir uyarlamasim
saglar” (Willcox 2018). Oyun, fiziksel tiyatroyu ¢ok yonlii bir sahne donanimu ile birlestirir. Bu
sayede oyun diizgiin bir akis igerisinde iyi bir hizda ilerleyebilir. Bu sahne tasarimi ayni1 zamanda
Christopher'in matematiksel zihnini anlamamiza yardimc olur. Isiklandirma ve ses sayesinde
seyirci oyunun eyleminin baglamini ve kosullarin1 6grenirken Christopher'in diinyay1 nasil
diisiindiigiinii, algiladigini veya deneyimledigini iliskilendirmesine de katkida bulunur (Willcox
2018).

Teknoloji Christopher'in i¢ diinyasin1 bize yansitirken onunla yakinlik kurmamizi da
saglar. Christopher gercekler, sayilar ve istatistiklerle ilgilenen 6zel bir genctir. Diger insanlarla
sosyal bir etkilesime girmekten zevk almaz ve ayrica bunu kendisi igin zor bulur. Insanlar tavirlari,
davrarnuslari, jest ve mimikleri, verdikleri tepkileri ve kullandiklar1 benzetmelerle onun igin
sasirticidir. Yiiksek teknolojinin katkisiyla oyun boyunca Christopher’in “bilgisayar benzeri zihni”
(Bolton 2016: 32) sahneye yansitilir. Bu zihin ki “birisinin etkilenmedigini belirtmek icin kasini
kaldirmas: veya renk ve vurgu igin mecazi bir dil kullanmas1 gibi, birinin ne demek istedigini
anlamak i¢in yorumlanmaya veya sosyal hayal giiciiniin kullanilmasi gereken ‘bilgiyi” kavramaya
calisir” (Bolton 2016: 40) ve bunu yaparken, yani insanlarin diinyasini anlamaya calisirken biiytik
zorluklar yasar. James Sullivan’a gore, oyunun “gorsel 6geleri yaratici kullanimi, gosterinin otizm
spektrumundaki kag¢ kisinin diinyay1 gorme deneyimi yasadigim iletme yollarindan yalnizca
birisi”dir (2015). Oyundaki en biiyiik zorluk, ayni anda birden fazla perspektifi yansitmak
noktasinda dogar. Bu baglamda hikaye anlatim1 teknolojiden yararlanilarak yapilir. Bir diger
ifadeyle, teknoloji sayesinde aym anda farkli perspektifler ortaya konulabilirken zaman ve

mekéanda da daima hareket halinde olmak miimkiin olabilmektedir (Nicholls 2016’dan).
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Christopher'in aklindan gegirdikleri yiiksek teknolojiyle sahnede seyirciye aktarilir. Lyn
Gardner’a gore, “roman kafanizin igine girer; ancak sahne versiyonu daha fazlasim yapar ve
Christopher'in diinyaya digsal bir tezahiiriinii verir” (2013). Bu diinya gercekiistiiciilii§ii ve
korkutuculugu yaninda ayrica giizel ve tuhaftir da. Ornegin, sahnede bir anda evrenle ilgili
goriintiiler gelir. Ana metinden kopmaya sebep olan bu gorseller, Christopher’in diinyay: nasil
algiladig dair bize bilgiler verir. Linda Winer’a gore, bu temsil “[Christopher’in] evreni ile iliskisiz
gercekligini gorsellestirmeye yardimcr olur” (2014). Christopher evreni hayal eder; aklinda
Samanyolu, giines sistemi, kara delikler ve evrenin genislemesini diisler. Bu 6zel gocuk, “kiigiik
bir uzay aracinda, diinyanin yiizeyinden binlerce ve binlerce mil uzaginda” (Stephens 2012: 24) bir
astronot olmak ister ki bu bize onun hayal diinyasinin ne kadar genis oldugunu gosterir.
Christopher ona bu duyguyu yasatan hayal giiciinii oyunda sdyle somutlastirir:

Biliyorum ki bazen yaz geceleri gidip ¢imlere uzanip gokyiiziine baktigimda sanki binlerce ve
binlerce mil boyunca yanimda hi¢ kimse yokmus gibi yapardim ve ¢iti, bacay1 ve ¢amasir ipini
gormeyeyim diye ellerimi yiiziimiin iki yanina koyardim bdylece uzaydaymisim gibi
davranabilirdim (Stephens 2012: 25)
Christopher igin hayal giicii ile diinyanin sinirlar1 asilabilmektedir ve bu durum onu 6zgiir
hissettirmektedir. Bu 6zel ¢ocuk ugsuz bucaksiz bir alanda kimseye ihtiya¢ duymadan kendini
boylece eglendirebilmektedir.

Bilim ve matematik Christopher'in i¢ diinyasindaki zenginligi sekillendirir. Bu 6zel
cocuk her seyi bilimin, aklin siizgecinden gecirmekte ve mantikli sonuglar kurup Oyle
kabullenmektedir. Christopher yasam ve diinya iligkisini soyle dile getirir:

Geceleri gokyliziine baktiginizda, sizden yiizlerce ve binlerce 1sik yili uzaktaki yildizlara

baktiginiz1 bilirsiniz. Ve bazi yildizlar artik yok; ¢iinkii 1siklarinin bize ulasmasi o kadar uzun

siirdii ki coktan oldiiler ya da patlay1p kirmiz ciicelere doniistiiler. Ve bu sizi ¢ok kiigiik gosteriyor

ve hayatinizda zor seyler varsa, bunlarin ihmal edilebilir denilen seyler oldugunu diistinmek giizel,

yani o kadar kiiciikler ki, bir seyi hesaplarken onlar1 hesaba katmak zorunda degilsiniz (2012: 84).
Christopher diinyay1r disiliniirken ve algilarken duygu ve diisiincelerden ziyade somut
gerceklerden, akil ve mantiktan faydalanir. Christopher yalnizca kontrol edebilecegini bildigi
seyleri sevdiginden matematik ve bilgisayarlardan hoslanir; ¢linkii onlar tekrarlanabilir ve
beklenen sonuglar1 vermektedir. Bu noktada hayatin da matematik sonuglar: ve bilgisayarlar gibi
tekrarlanabilir olmasini ve belli sonuglar1 vermesini ister. Yukaridaki alintida da orneklendigi
tizere, Christopher babasinin komsusu Bayan Shears ile iliskisini 6grendiginde kendini teselli

etmek i¢in bu somut gergekligi dikkate almaktadir.

Sekil 2: Siiper lyi Giinler oyunundan bir sahne
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Kaynak: https://tiyatrodergisi.com.tr/kirmizi-en-neseli-renktir-super-iyi-gunler/

Oyunun akis1 igerisinde teknoloji kullanimi olaylar, zaman ve mekan degisimlerini
saglar ve bu durum oyunun bir akiskanlik kazanmasma yardimc olur. Oyun es zamanh
olarak farkli zamanlarda ve yerlerde gecer ve biz bunu hem Christopher’in eylemlerinden ve
ogretmeninin okuduklarindan hem de sahneye yiiksek teknoloji vasitasiyla yansitilan
kurgusal mekanlardan anlariz. Oyun bir taraftan anlatilan eylemleri bir taraftan da
canlandirilan eylemleri igerir. Yiiksek teknoloji Christopher'in i¢ gergegini sansiirsiiz olarak
agiga cikarmaya hizmet eder. Bu noktada teknoloji ile birlikte Christopher’m hayatindaki
herkes de onun i¢ diinyasmi ve diinya ile iligkisini ortaya koymak igin devreye girer (Bolton
2015’ten). Oyunda kullanilan teknoloji ile ayn1 zamanda oyunda yer alan her bir karakter bu
0zel ¢ocugun, Christopher'in i¢ diinyasmi, kisiligini ortaya ¢ikarmak igin vardir. Yiiksek
teknoloji zaman ve mekan degisimini hizli bir sekilde saglarken bu noktada oyuncularin da
devreye girmesi, gerektigi zamanda hizli bir bicimde sahnede bulunmas: ve ilgili durumu
ortaya koymasi, yani zamanlamalar1 6nemlidir.

Burada ayrica oyunda performans, fiziksel hareket ve dansin ©on planda
tutuldugunun altmi ¢izmek gerekir. Stephens oyunun sahnelenmesi noktasinda bir dil
tasarimcisi olarak video tasarimcisy, ses tasarimcisy, 151k tasarimeisi ve yonetmen gibi bir grup
insanla is birligi i¢cindedir (2016: 259-260). Yazar, fiziksel tiyatro sirketi Frantic Assembly’den
Scott Graham ve Steven Hoggett ile yaptig1 uyarlama tiizerine ciddiyetle ¢alismistir. Yazar
sahnesinde ortak bir ¢alisma ile Christopher’in zihninin isleyisini, onun diisiinme bigimini ve
zaaflarini ortaya koyar:

Sahip oldugum his, Christopher'in diisiinme sekildeydi, diistincesi balistikti. Diisiinceden
diisiinceye hareket eden ¢evikligi bir dans¢inin gevikligiydi ve bunu bu tiir fiziksel dansa
bor¢ludur. [Bu fikirleri] dramatize etme girisimiydi [...] Christopher Boone’nin beyninin igi.
Davraniginda disarida ne oldugunu gormek [istedim] (Bolton 2015’ten: 60).

Stephens’in altini ¢izdigi gibi, Christopher’in diisiincesini ve davranigini ortaya koymak igin
devinimsel bir yapinin takip edilmesi gerekir. Yonetmen Marianne Elliot tasarim kurgusunda
seyirciyi eylemlerin i¢ine ¢ekmeyi hedefler; ¢linkii ona gore seyircinin “Christopher ile ayni
havay1 tamamen kafasinin igine ¢ekmesi” onemlidir (National Theatre Discover, 2012).
Oyundaki biitiin unsurlar ve karakterler Christopher'in duygulardan arinik beyninin nasil
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calistigini gostermek ve bir anlamda da seyircisini onunla duygusal bir yakinlik hissetmeye
yoneltmek igin devreye girer. Olaganiistii bir teknolojinin kullanildigi bu topluluk
calismasinda, Christopher'in mantiksal ve mekanik diistinme tarzi, oyuncu kadrosunun
hareketleri, sahnenin duvarlarini ve zeminini olusturan teknolojisi ile ustaca birlestirilir.
Oyunun orijinal prodiiksiyonunda yuvarlak bir alan yaratilip seyircinin bu alana yerlesmesi
saglanmistir. Oyun boyunca Christopher’in her bir yanin bir oyuncular toplulugu sarmas,
gereken yerlerde bu oyuncular ona eglik etmistir, gerekli olmadiklarinda ise bir kenara
gekilerek oyunun akisina miidahale etmemisler ve “Christopher'm “odaklandig1 seye
odaklanarak ve her zaman mekanin merkezine enerji vererek izlemislerdir” (Rudd 2015).

Oyunda miizik de 6énemli bir unsur olarak gorev yapar. Beyni bir bilgisayar gibi
calisan Christopher'in akil diinyasma uygun olarak miizikler olusturulmustur. Bunun igin
besteci Adrian Sutton ile 6zel olarak ¢alismalar yapilmistir. Ciinkii miizik bu 6zel ¢ocugun
diinyasini yaratmakta ve onu seyirciye iletmekte kritik bir 6neme sahiptir. Sutton oyunun
miiziklerini olustururken Christopher’in bilgisayar ve matematik zihnini yansitmasi gerektigi
diisiincesinden yola c¢ikarak hazirligini yapmustir. Buna gore Sutton, Christopher'in asal
sayilar1 sevmesinden dolayr miizigi i¢in de asal sayilardan yola c¢ikip ritmik vurguyu
yakalamaya calisir. Sutton, Christopher'mn bilgisayar1 ve onun isleyisini sevdigi i¢in tiim
sesleri sentetik olarak ve bilgisayar tarafindan iiretilmesi gerekliligine inanmis ve bu nedenle
mekanik diinyaya ait seslere yer vermistir (Bolton 2016’dan: 61). Neticesinde oyunun
miizikleri de bu 6zel ¢ocugun i¢ diinyasimni ortaya koymaya yonelik olusturulmustur. Sonug
itibariyle yiiksek teknoloji vasitasiyla oyunun miizigi Christopher'm matematik zekasma
uygun olarak diizenlenmistir. Pauline Adamek, oyunun miizigiyle birlikte “¢iglik atan tekno
miizik oyunu” (2017) oldugunu belirtir.

Oyunda Christopher’in i¢ yasamu ileri teknoloji unsurlarindan yararlanilarak yaratic
aydinlatma ve ses efektlerinin kullanimiyla ortaya dokiiliir. Ornegin, National Theatre’da
oyunun tasarimini {istlenen Bunny Christie dekorunda Christopher'in zihnini ortaya
koyarken “seyirciyi kare bir oyun alaninin dort kenarina oturtarak Christopher’in diizenli,
metodik zihninin manzarasim1” (Bolton 2016’dan: 62) izlemeye yoneltir. Bu noktada
tasarimcinin  “Christopher’in zihninin sanal bir haritasi”n1 (Botton ve Stevens 2016: 62)
¢ikardigini soylemek yanlis olmayacaktir. Christopher’n zihninden gegirdigi matematiksel
denklemler ile yildizlar, galaksiler, basamakli sayilar ve harfler gibi her tiirlii diistincenin
video projeksiyonlar1 araciligiyla gosterilmesi s6z konusu olur. Sahnede seyirci
“Christopher'm beyninin ‘noral yollar1” gibi modeller olusturan yiizlerce LED 1s1k”
(Thompson 2012) ile gevrelenir. Elliott ise olusturdugu temsilde Christopher'in biytilii
oldugunu diisiindiigiinden Bunny Christie’nin setin biiyiilii olmas: gerektigini diistindiigiinii
belirtir (2015). Katy Rudd ise oyun i¢in yapilan tasarimin 1s1k, ses, projeksiyonlar ve aktorlerin
kullanilarak hizli doniistiirmelerin yapilmasina olanak verdiginin ve bu alanin ‘dinamik bir
alan’” oldugunun altn1 ¢izer. Ona gore, bu alan “Christopher'in istedigi goriintiiyii
biiyiileyebilecegi ya da yaratabilecegi ve sonra hemen degistirebilecegi bir alandir” (2015). Bu
alan gerektiginde okul olabilir, Christopher'm evi olabilir veya Swindon tren istasyonu
olabilir. Bu noktada yiiksek teknolojinin oyunun dogasini degistirdigi, cok fonksiyonel bir
yapida ortaya ¢iktig1 goriiliir.
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Cogu elestirmene gore yapimin dekoru, aydmnlatma tasarimi ve kullanilan ileri
teknolojisi 6vgiiye layiktir. Claire Allfree oyun tizerine yazdig1 incelemesinde Christie’nin son
derece heyecan yaratici tasarimini 6verken “Christopher’in sonsuz, sayisal olasiligin kaynag:
olarak evren algisimi1” (2012) yakaladigini ifade eder. Bir taraftan Christie'nin yaratict sahne
tasarimi bir taraftan da Christopher’1t oynayan Luke Treadaway’in 6vgiiye deger performansi
Georgia Brown’a gore ise “Christopher’in teninin i¢inde olmanin nasil bir his oldugunu canl
gorsel cagrisimi'ni (2013) seyircisine hissettirir. Susannah Clapp ise The Observer igin yazdig1
elestiri yazisinda gercek mucizenin “kitabin mahremiyetinin -Christopher’in zihninin ilk
elden bilgisinin- gergek tiyatro yasaminin verilmis olmas1” (2012) oldugunu belirtir. Dominic
Maxwell’e gore ise oyun, “hikaye anlatimi ve gosterinin olaganiistii bir kombinasyonu”nu
(2013) seyircisine sunar.

Siiper lyi Giinler oyunu “tuhaf bir kahramani olan yiiksek teknolojili bir macera
hikayesinden ¢ok daha fazlasidir” (Gardner 2014) aslinda. Seyirci bir taraftan Christopher gibi
0zel cocuklarin bu kosullarimin hem kendileri hem de aileleri igin stresli durumlar
yaratabildigini gosterirken bir taraftan da baskalarinin bu durumu anlamalarinin zorluklarinm
da gozler oniine serer. Cogunlukla tren istasyonunda gegen oyunun ikinci boliimiinde
ozellikle yiiksek teknoloji ve koreografi devreye girer. Burada Christopher'm ruh halini,
endisesini yansitan bir ses, 151k ve projeksiyon karisimi bir tasarim ortaya ¢ikar. Mark Haddon
romanin1 Christopher’in bir matematik problemini ¢6zdiigii bir ekle bitirirken, oyun
versiyonu ise “VLO000 ark 1siklari, ... bir duman makinesi, 1s1k yayan diyotlar, UBL kontrol
hoparlorleri, bir tepegoz ve ... bunlari ¢alistiracak bir sahne miidiir yardimcisi dahil olmak
tizere sinemadaki her seyin” kullanimiyla yaptig1 bir son yazi ile sona erer” (Ue 2014’ten: 118).
Bu son ise seyircinin Christopher’in matematiksel hayal giiciiniin olaganiistiiliigii ile aracisiz
bir iliski kurmay1 saglar (Nicholls, 2016).

Tiyatrokarenin kurucusu Nedim Saban, oyunu Tiirk tiyatrosuna kazandiran isimdir.
Tiirk prodiiksiyonunda dekor tasarimini Kerim Cetinel, video tasarimini Tufan Dagtekin ve
koreografisini ise Orgun Okurgan tistlenmistir. Oyunu Tiirkgeye geviren ve ayni zamanda da
yonetmenligini {istlenen Saban, bu oyunla Best of City Awards tarafindan Tiirk Sanatina
Yenilik Kazandiran Tiyatro Yoneticisi ve YEKUYV tarafindan Yilin Sosyal Sorumlulukta Fark
Yaratan Tiyatro Sanatgis1 6diilleri basta olmak tizere pek ¢ok odiil kazanmistir. Tohum Otizm
Vakfi is birligi ile biiyiik bir farkindalik projesi olarak hayata gegirilen oyun, bir multimedya
oyunudur ve Tiyatrokare’de {i¢ boyutlu animasyonlara yer verilerek 80 m? LED ekranlardan
olusan 0zel bir dekorla sahneye tasmmuistir. Miray Nasi oyunu izlerken kendisini tiyatronun
samimiyetine hakim oldugu bir bilgisayar oyununda hissettigini belirtirken tiyatro-yiiksek
teknoloji etkilesimine deginir. Ona gore, “Teknoloji mesafe degil, tam tersi yakinlik
kazandirarak izleyiciyi Christopher Boonenin diinyasmna sokuyor. Cok eglendim, c¢ok
glldiim ve bildigimizi zannettiklerimizi yeniden diistindiiren bir dille ¢iktim oyundan” (2019)
diyerek oyunda tiyatro-teknoloji iliskinin ortaya seyir zevki olan bir oyun c¢ikardigm
vurgular.

Oyun gorsel tasarimiyla Tiirk sahnesinde adeta bir teknoloji devrimi gerceklestirerek
seyircisiyle bulusur. Oyunda LED teknolojisini kullanan Nedim Saban konuyla ilgili sdyle bir
aciklama yapar:

[Teknolojiyi] 6ykiimiiziin giiciinii arttirmak igin yaptik, seyircinin otizmi sadece anlamas: degil,
duyumsamasim da istedik. Dijital kurguda nice sanat¢inin yaraticiligi vardi. Boyle deneyimler
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olacaktir, ancak tiyatro kuramcis1 Artaud'nun da belirttigi gibi her deneme, tiyatronun vebadan
daha etkin olmasi i¢indir (Kara 2020’den).

Saban’in altmi ¢izdigi gibi geleneksel oyun algisim1 yikan bu dijital temsilde teknolojinin
imkanlar1 oyunun igsel etkisini seyirciye aktarmak igin seferber edilmistir. Bu oyun yoluyla
otizmden bir sanatgi olarak ¢ok sey Ogrendigine inanan Saban, teknoloji kullanilmadan
oyunun seyirci iizerinde ayni etkileri uyandiramayacagmi diisiiniir. OCED’e yaptig
roportajinda ise Saban bu durumu soyle anlatir:

Bu teknoloji olmasaydi oyun ayni etkiyi verir miydi? Vermezdi. Ciinkii bence otizmi anlayabilmek
icin gercekten o bireylerin algilarini bilmek lazim. Bu oyun igin danistigimiz Prof. Dr. Barig
Korkmaz, “Bana Oyle sorular soruyorsunuz ki, size yanit verebilmek i¢in beyinlerinin igine girmem
lazim” dedi. Cogu konusmuyor, evet beyinlerinin icine de giremiyoruz ama algilarinin igine
girebiliriz. Yani birdenbire biri ¢ok tiz bir ses ¢ikardigi zaman onlarin kafalarinda ses nasil biiyiiyor,
bu etkiyi ancak bu gorsellerle ve teknolojiyle verebiliriz. Ve seyirciye de bu duyguyu ancak bu
sekilde gecirebilirdiniz... Evet ¢linkii zaten 6 oyuncu arkadasimiz Christopher'in i¢ diinyasinda
oynuyor. I¢ diinyasindaki sayilar oluyorlar, korkular oluyorlar. Bazen Christopher'in algist
oluyorlar. Tabii Orqun Okurgan’in koreografisi de buna ¢ok yardimci oldu. Belki sadece
koreografiyle de yapabilirdik ama teknoloji isimizi kolaylastird: (2019).

Saban’a gore, oyun teknoloji unsurlari, gorsel tasarimi ve koreografisi ile seyircisini seyir
zevkine ulagtirmakta ve otizm ile ilgili duyarliliklar kazandirmaktadir. Oyunda kullanilan
teknoloji otizmi algilatmak noktasinda biiyiik bir misyon yiiklenir. Ancak oyunun iletmek
istedigi mesaji verme noktasinda kolayliklar saglayan teknolojinin kurulmas: ise igerisinde
zorluklar barmdiran biiyiik bir gabanin sonucudur. Saban oyunun sahnelenmesi baglaminda
yapilan yogun ¢alismanin altini cizerek bu zorluklara soyle deginir: “Bu ekran icin 12 ay siiren
bir calisma yapildi ve bu ¢alismaya gore Christopher’in duygularini anlatabilecek, {i¢ boyutlu,
bir gorsel tasarim yapildi. Bu gorsel tasarimda yer efektleri baska oluyor, duvar efektleri bagka
oluyor. Sayilar birdenbire gelip size garpabiliyor” (2019). Saban ve ekibinin Christopher’in
diinyasin1 anlamak ve anlatmak noktasinda yaptiklar: arastirmalar, ¢alismalar seyircisini
otizmi bir bireyi anlamaya ve algilatmaya yoneliktir. Seyirciye bu 6zel cocugu algilatmak igin
teknoloji basta olmak tizere miizik ve gorsel tasarim gibi unsurlar {izerine ciddi ¢aligmalar
yapilmistir.

Saban bu 6zel ¢ocukla 6zdeslik kurmak igin klasik anlatinin yetersiz kalacaginin altinm
ozellikle cizer:

Otizm o kadar derin bir duyarhlik ki klasik tiyatronun anlatim kaynaklari iginde yiizeysellesecekti.
Oyun karakterimizin de ayn1 zamanda sinestezi yetisine sahip olmasi, kirmizi rengini sevmesi, beg
kirmiz1 otomobil gordiigii zaman siiper iyi bir giin gegirecegini diisiinmesi de bizi Tiirkiye’de hig
denenmemis bir yontem se¢meye itti. Christopher miizigi gérmekten s6z ediyor. Bdyle zengin bir
karakteri klasik tiyatro bicemine itelemek ona ve otizmli bireylere haksizlik olurdu. Bu nedenle,
dev led ekranlar kullanarak, {i¢ boyutlu bir teknoloji yarattik. Hatta bu ekranlara farkli sinyaller
veriyorduk, farkli gorseller, miizikler, grafiklerle seyircinin yeni bir biitiinsellik olusturmasim
sagladik. Seyircinin, donen cisimler karsisinda kendini kaybeden bir otizmli bireyle
6zdeslesebilmek icin, biitlin bir salonu dondiirdiik. Kisacasi ¢ok daha aktif bir katilim hedefledik.
Gergegi parcaladik ve seyircinin seyirci olarak degil tanik olarak katilimini zorladik. Oyundan ¢ok
yorgun ¢ikan, bast agridigini sdyleyen kisilere pek {iziilmedik dogrusu. Anladik ki, en zengin
deneyimi onlar yasamis ve salt seyrin dtesine ge¢gmisler (e-mail, 1.11.2020).
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Saban’a gore, sinestezi yetisine sahip olan Christopher’in diinyasin seyircinin anlamas igin
sineztezik bir temsilinin yapilmasi onem arz eder ve seyircisinden de sineztezik bir alg:
yakalamasimi ve oyuna aktif olarak katilmasimi bekler. Bu noktada Ingilizce iiretiminde
oldugu gibi Tiirk iiretiminde de seyircinin katilimci olarak yer alacag: bir tasarim denenmistir.
Ciinkii Nicola Walker'in da degindigi gibi, eger seyirci Christopher'in diinyasina girerse onu
gibi diisiinecek ve onu daha iyi anlayacaktir (2015). Ciinkii farkliliklarimizi ancak empati
kurarak anlayabiliriz ve algilatabiliriz.

Sonug¢

Giinliik yasamimizin bir pargasi olan yiiksek teknoloji modern donemde kiiltiirel
yasamimiz1 derinden etkilemektedir. Cagdas tiyatro da yiiksek teknolojiden derinden
etkilenmistir. Tiyatro, yiiksek teknoloji vasitasiyla adeta seyircisi ile iletisim kurmakta ve
dijital bir kiiltiire evrilmektedir. Dramatik yapinin postdramatik yapiya kaydigi cagdas
tiyatroda metin diger teatral araglar arasinda iistiinliigiinii yitirmis onlarla esit bir konuma
gelmistir. Tiyatro-teknoloji etkilesimi bir manada modern doénemde tiyatroda bas gosteren
temsil krizine yonelik yeni bicimler getirmekle beraber geleneksel tiyatro estetigini metin,
karakter, dil ve sahneleme baglaminda deneysellige itmistir. Tiyatroya yeni bicim ve gosterim
olanaklar1 sunan yiiksek teknoloji, tiyatronun ve performansin dogasini degistirmistir. Video
teknolojisinden mobil teknolojiye kadar yiiksek teknoloji tiyatroya yeni bir ivme
kazandirmustir. Her ne kadar tiyatro-teknoloji etkilesimi konusunda fikir beyan edenler bu
etkilesimi destekleyenler ve desteklemeyenler olarak ayrilsa da tiyatro-teknoloji etkilesimi
bugiin tiyatronun soyut bir tiyatroya dogru kaymasina da neden olmustur. Artik sahnede
yliksek teknolojinin sagladig1 olanakla zaman-mekan degisimleri hizlica olabilmekte, uzak ya
da yakindaki seyirci oyunun bir pargasi olabilmekte, canli ve sanal olan melezlenebilmektedir.

Tiyatro, Freda Chapple ve Chiel Kattenbelt'in altin1 ¢izdigi gibi, “tiim sanatlar1 ve
medyay1 birlestiren ve arabuluculugun asamasi olan tist medya”dir (1999: 32). Tiyatro sinema,
film, dijital video ve televizyon gibi pek cok medyay1 bir performans alaninda kaynastirarak
teatral birer gostergeye doniistiiren bir hipermedyadir. Bir bagka ifadeyle tiyatro canh
performans, film, televizyon ve video kayitlar1 gibi medyalar:1 birlestiren; bir bakima hem
gosterme hem de sahneleme yonii olan medyalararasi/ortamlararast bir sanattir. Bu
medyalararasi/ortamlararasi sanat, ortamlarin ¢ogaltan, seyirciye aracin varligini hatirlatan ve
bir ara¢ deneyimi yasatan iistiin aracilik niteligi tagiyan bir eylem olarak ortaya c¢ikar. Cagdas
oyun yazarlar1 metinler arasi, medyalararas: ve arada uzamlar olusturarak tiyatro, opera ve
dans gibi cesitli sanat bigimlerini sinema, televizyon, video ve yeni teknolojiler ile bulusturup
birbirleri ile etkilesime sokarak biitiinlestirici bir alan saglarlar.

Tiyatronun ilkel donemlerinde kullandig1 deus ex machina’dan film, hologram, video
ve internete kadar pek ¢ok dijital teknoloji tiyatronun anlatim olanaklarmi gelistirip
sahneleme dilini zenginlestirmistir. Dijital teknoloji Bat1 tiyatrosunda oldugu kadar Tiirk
tiyatrosunda da bugiin artarak kullanilmaktadir. Ozellikle salgin déneminde tiim diinyada
dijital teknoloji seyircisini sanal bir tiyatro ile karsilamistir. Yiiksek teknoloji sayesinde salgin
doneminde tiyatro gruplari arsivlerini seyirci ile paylasmis, yeni 6zgiin projeler gelistirilmis
ve c¢evrimi¢i performanslar tiiretilmistir. Dijital teknolojiyle 1s1ik, ses ve gorsel Ogeler
baglaminda tiyatroda yeni dramaturjik yapilar gelistirilmistir.
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Gamze Senttirk

Tiyatro-teknoloji etkilesimini &rneklendiren oyunlardan biri olan Siiper Iyi Giinler hem
Ingiliz sahnesinde hem de Tiirk sahnesinde seyircisinin seyir zevkine sunulmustur. Oyun,
Asperger Sendromlu Christopher adli bir gencin i¢ diinyasmni ve aile iligkilerini ortaya
koyarken konuyla ilgili seyircisine de farkindalik kazandirmay: amaglamistir. Farkliliklar
kucaklamak gerektirdigini seyircisine hatirlatan oyun hem Tiirk hem de Ingiliz versiyonunda
pek ¢ok ddiile layik goriilmiistiir. Hem Tiirk hem Ingiliz versiyonunda oyun, yiiksek teknoloji
unsurlarini iletmek istedigi mesaji ortaya koymak noktasinda devreye sokmustur. Isik, ses ve
video tasariminda yiiksek teknolojinin olanaklar: sonuna kadar kullanilip bu 6zel gencin ig
diinyas: ortaya konulmus ve seyircinin onunla yakinlik kurmaya ¢alismas: saglanmistir.
Yiiksek teknolojiden ayni zamanda zaman ve mekan degisimlerini gostermek agisindan da
faydalanilmistir. Ayrica yiiksek teknoloji ayn1 anda farkli perspektifler ortaya konulmasinda
oyuna destek olmustur. Oyunun tekno miizigi bile Christopher’m matematik zekasini ortaya
koymak i¢in kullanilmistir. Ozetle oyun, 151k tasarimindan ses tasarimina kadar gesitli yiiksek
teknoloji unsurlarim1 biinyesinde barindiran ve seyircisine otizm hakkinda farkindalik
kazandirmay1 hedefleyen basarili bir multimedya oyunudur.
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