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Konvansiyonel Bati tiyatrosunun merkezinde Aristoteles¢i konvansiyona
0zgli mevcudiyet (presence) nosyonu bulunur. Cagdas tiyatro ise
metin-merkezli Bati tiyatrosunun mevcudiyet nosyonunu tersinleyen bir
yonelimle, bir namevcudiyet (absence) estetigi Onermektedir. Cagdas
tiyatronun Ozellikle 1990’11 yillardan itibaren benimsedigi bu estetik
model, dijital dramaturjiler ekseninde kurulan giincel yapimlarda da
cesitli bicimleriyle karsimiza ¢ikar. Alman tiyatro ekibi Rimini Protokoll,
cok sayidaki deneysel dramaturjik yaklagimiyla namevcudiyete dayali
karsi-teatral bir estetik sunmaktadir. Calismada, Rimini Protokoll’iin 2018
tarihli Unheimliches Tal / Uncanny Valley (Tekinsiz Vadi) isimli yapimu,
insan-oyuncuyu merkezden kaldirarak yerine animatronik bir robot koymasi
bakimindan incelenmisgtir. Dijital tiyatronun en carpici O6rneklerinden biri
olarak 6ne ¢ikan bu yapim, insan-oyuncunun sahnedeki varligin1 animatronik
bir kopyayla silmekte, varlikla yokluk esiginde tekinsiz bir teatrallik
onermektedir. S0z konusu bu teatralligin nasil bir yerden kuruldugunu
anlayabilmek adina, makalenin girig boliimiinde tekinsizlik kavrami, yapima
adin1 veren “tekinsiz vadi” metaforu iizerinden ele alinmistir. Akabinde,
tiyatro ve tekinsizlik nosyonuna iliskin akademik literatiir, Ozellikle
hayalet metaforuna odaklanarak aktarilmigtir. Bu agsamada, ¢agdas tiyatro
estetigini ve dolayistyla teorisini biiyiik dl¢iide etkileyen isimlerden Jacques
Derrida’nin Bat1 tiyatrosu iizerine goriisleri, diigiiniiriin bulunus metafizigi,
s0z-merkezlilik (logocentrism) ve hayalet-bilim (hauntology) kavramlarina
odaklanarak serimlenmigtir. Makalede, Unheimliches Tal / Uncanny Valley,
cergevesi cizilen bu nosyonlar baglaminda degerlendirilmistir. Makale, s6z
konusu bu tartisma ekseninde, genelde ¢cagdas tiyatro ve dijital dramaturjiler
odakli yapimlarin, 6zelde Unheimliches Tal / Uncanny Valley oyununun nasil
bir teatrallik Onerdigi sorusuna odaklanarak noktalanmagtir.

Anahtar  Kelimeler: Karsi-teatrallik, Dijital  tiyatro, Tekinsizlik,
Hayalet-bilim, Rimini Protokoll
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ABSTRACT

Conventional Western theatre is based on the Aristotelian notion of presence. Contemporary theatre, however, proposes an
aesthetic of absence. Its orientation differs from the notion of presence found in text-centred Western theatre. This aesthetic
model, adopted by contemporary theatre since the 1990s, also appears in various forms in current productions based on digital
dramaturgies. Rimini Protokoll, a German theatre company with many experimental approaches, presents an anti-theatrical
aesthetic based on absence. This study analyses Rimini Protokoll’s 2018 Unheimliches Tal / Uncanny Valley in terms of
removing the human actor from the centre and replacing him with an animatronic robot. This production, which stands out
as one of the most striking examples of digital theatre, erases the presence of the human actor on stage with an animatronic
copy, proposing an uncanny theatricality that oscillates between presence and absence. To understand how this theatricality is
constructed, the concept of the uncanny is analysed in the introductory part of the article through the metaphor of the “uncanny
valley.” Subsequently, the academic literature on theatre and the notion of the uncanny is presented, with a particular focus on
the metaphor of the ghost. The following section presents Jacques Derrida’s views on Western theatre, focusing on his concepts
of the metaphysics of presence, logocentrism, and hauntology. The article examines Unheimliches Tal / Uncanny Valley in
the context of those concepts and then concludes with a consideration of the theatricality of this production in relation to
contemporary theatre productions and digital dramaturgies.

Keywords: Anti-theatricality, digital theatre, uncanny, hauntology, Rimini Protokoll

EXTENDED ABSTRACT

In his 1970 pioneering essay “The Uncanny Valley,” Masahiro Mori (2012) wrote that “once we realize that the
hand that looked real at first sight is actually artificial, we experience an eerie sensation” (p. 99). According to the
Japanese robotics professor, when we shake hands with a prosthetic hand, “its limp and boneless grip together with
its texture and coldness” makes us uncomfortable, and “when this happens, we lose our sense of affinity, and the hand
becomes uncanny” (Mori, 2012, p. 99). Mori’s concept of “the uncanny valley” proposes that the more humanlike
robots appear, the more attractive they seem to people. Conversely, at some point, that attractiveness is replaced by
a feeling of uncanniness. Mori’s concept of the “uncanny valley” is defined today as “people’s negative reaction to
certain lifelike robots” (Caballar, 2019).

The negative reaction has occurred in every field in which digitization has necessarily integrated into our lives
during the 2019 coronavirus pandemic, including theatre. Theatre is ontologically based on the condition of presence.
The opposite is usually considered to be non-theatre. Examples of digital theatre are mostly considered to be
non-theatre precisely because of the violation of this ontological condition of presence. Because, according to classical
understanding, the stage of the theatre is the stage of humanity, this is the great theatre of the world that belongs to human
beings (theatrum mundi). Although we have witnessed the collapse of this comprehension of the human perspective
in the posthuman era, the need to rethink theatre arises. It is a fact that digitization has altered and transformed the
aesthetics of theatre today. Therefore, the concept of digitization in theatre should be viewed not only as a feature
unique to digital theatre but also as a technological aspect that impacts all aspects of theatre-making. Conversely, the
term digital theatre refers to a distinct subgenre within the theatrical umbrella, separate from this overarching trend. The
defining characteristic of the performances that can be included in the genre of digital theatre is that the dramaturgic
context of the performance is established through the use of a digital element.

In a performance based on digital dramaturgy, the digital element in the centre has a substitutive basis. This substitutive
quality can be defined as meeting a physical condition specific to the theatre with the digital condition. In other words,
there is a displacement — the virtual replaces the physical. This article argues that the digital element, replacing the
tangible one, can create virtual space, time, or humans — therefore a virtual presence — by what is defined here as
the principle of substitution. Thus, the article intends to read digital theatre here through a dichotomy of presence
and absence as a process that threatens the condition of presence, which is assumed to be the sine qua non of theatre.
In a performance based on digital dramaturgy, the theatre-specific presence is replaced by what is absent. When it
comes to digital theatre and even digitization in theatre, “to be or not to be,” just as Hamlet said, is strangely right
in front of us again as the key answer that explains the “whole issue.” “What is” is known, visible, and familiar and
inspires confidence rather than anxiety. Conversely, “what is not” is unknown, invisible, and unsettling. As such, our
first reaction to the digital is an uncanny feeling of absence. In the specific case of Masahiro Mori’s definition, this
feeling of uncanniness becomes even stranger when one meets a non-human but humanoid being.

In this article, the German theatre collective Rimini Protokoll’s 2018 play Unheimliches Tal / Uncanny Valley is
examined in light of the views outlined above. The play, which has an animatronic robot at its centre instead of a human
actor, is discussed in the context of the uncanny and its relationship with theatre. The fact that an inanimate robot
rather than a living human actor takes the stage in the play moves the actor from the presence to the absence in the
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actor-audience component of the above-mentioned displacement specific to the theatre. In Unheimliches Tal / Uncanny
Valley, absence creates the uncanniness, just like the appearance of a ghost on stage.

To define this uncanniness, first, the uncanny nature of theatre itself and the academic literature that currently
considers theatre with the analogy of ghosts are mentioned. Then Jacques Derrida’s views on Western theatre are
presented, focusing on his concepts of the metaphysics of presence, logocentrism, and hauntology. Last, Unheimliches
Tal/ Uncanny Valley is discussed, with a consideration of the theatricality of this production in relation to contemporary
theatre productions and digital dramaturgies.

Giris: Varhikla Yoklugun Esiginde, Tekinsiz Bir Vadide

1970 yilinda kaleme aldig1 “Tekinsiz Vadi” isimli 6ncii makalesinde Japon bilim insant Masahiro Mori (2012), “ilk
bakista gercekmis gibi goriinen protez bir elin yapay oldugunu fark ettigimizde iirkiitiicii bir duyguya kapildigimizi1”
yaziyordu (s. 99). Protez bir elle tokalasildiginda elin porsiik ve kemiksiz tutusunun, dokusu ve soguklugunun bizi
tedirgin edecegini ifade eden robotbilim profesoriine gore, bdylesi bir tokalasma aninda kisiyle benzerlik duygumuzu
kaybederiz ve el tekinsizlesir (Mori, 2012, s. 99). Mori, “tekinsiz vadi” kavramiyla robotlarin daha insansi goriindiikce
kisiye daha cekici goriindiiklerini one siirliyordu; ote yandan bu gekicilik bir noktada yerini tekinsizlik hissine
birakiyordu. Mori’nin dolayima soktugu kavram bugiin “insanlarin canli gibi goriinen, insansi robotlara kars1 verdigi
olumsuz tepki” olarak tanimlaniyor (Caballar, 2019).

“Insan” baglamim simdilik paranteze alarak diisiiniirsek, s6z konusu bu olumsuz tepki, 2020 tarihli SARS-CoV-2
(Covid-19) pandemisiyle girilen siirecte dijitallesmenin hayatimiza bir zorunluluk olarak dahil oldugu her alanda
goriildiigii lizere tiyatro alaninda da kendini gosterdi. Tiyatro, ontolojisi itibariyla, mevcudiyet (presence) kosuluna,
simdi-ve-buradaliga dayal1 bir sanattir. Bunun aksi durumlar, genel olarak tiyatro-dis1 kabul edilir. Dijital tiyatro s6z
konusu oldugunda karsilastigimiz 6rneklerin ¢ogunlukla tiyatro-disi varsayilmasi iste bu ontolojik kosulun ihlalinden
kaynaklaniyor. Ciinkii klasik tanimlar geregi, tiyatro sahnesi insanlarin sahnesidir ve insanliga ait bu diinya, bir tiyatro
sahnesidir (theatrum mundi). Insan-sonrasi (post-human) ¢agda bugiin insanliga ait bu diinya tasavvurunun ¢oktiigiine
sahit olurken, bildigimiz anlamda tiyatro iizerine de yeniden diisiinmek gereksinimi doguyor.

Dijitallesmenin giiniimiiz tiyatro estetigini degistirip doniistiirdiigli bir gercek. Bu nedenle, tiyatroda dijitallesme
mefhumunu salt dijital tiyatroya 6zgii bir nitelik olarak degil, tiyatro yapma bi¢imini her bakimdan etkileyen teknolojik
bir unsur olarak ele almak gerekir. Ote yandan, dijital tiyatro dendiginde bu genel egilimden ayr1 olarak, tiyatro catist
altinda ayn bir alt tiirli (genre) kastediyoruz. Dijital tiyatro tiirline dahil edilebilecek gosterimlerin ortak niteligi,
gosterimin dramaturjik baglaminin dijital bir unsur merkeze alinarak kurulmug olmasindan gegiyor.

Dijital dramaturjiyle kurulu bir gosterimde, gobekte yer alan dijital unsur bir yer degistirme esasina dayanir. Bu
yer degistirmeyi, tiyatroya 0zgli somut bir kosulun dijital olanla karsilanmasi olarak tanimlayabiliriz. Makalede,
burada yer degistirme esas1 olarak tanimladigim bu durum geregi, somut varligin yerini alan dijital unsurun, sanal bir
uzam/zaman/mekan/insan yarattigini, dolayisiyla sanal bir mevcudiyet yarattigini 6ne siirecegim. Dolayisiyla burada,
tiyatronun olmazsa olmazi varsayilan mevcudiyet kosulunu tehdit eden bir siire¢ olarak dijital tiyatroyu, bir varlik/yokluk
dikotomisi iizerinden okumak niyetindeyim. Dijital dramaturjiyle kurulu bir gosterimde, tiyatroya 6zgii mevcudiyet
(presence) yerini aslinda ndmevcut (absence) olanla degistirmektedir. Dijital tiyatro ve dahi tiyatroda dijitallesme s6z
konusu oldugunda, tipki Hamlet’in soyledigi gibi, “olmak ya da olmamak™ tuhaf bir bigcimde yine “biitiin mesele”yi
aciklayan kilit cevap olarak tam karsimizdadir: Ciinkii “olan” bilinendir, goriinendir, tanidiktir, tedirgin etmek yerine
giiven telkin eder. Oysa ki “olmayan”, bilinmeyen ve goriinmeyendir, tedirgin eder. Hal boyle olunca dijital olana dair
verdigimiz ilk tepki, yokluk hissiyatindan dogan bir tekinsizlik olarak belirir. Masahiro Mori’nin tanimi 6zelinde, bu
tekinsizlik, insan olmayan ama insans1 olanla karsilagildiginda daha tuhaf bir hal alir.

Bu makalede, Alman tiyatro kolektifi Rimini Protokoll’iin 2018 tarihli Unheimliches Tal / Uncanny Valley [Tekinsiz
Vadi]' isimli oyunu, yukarida cercevesi cizilen goriisler ekseninde incelenecektir. Merkezinde insan-oyuncu yerine
animatronik bir robotun yer aldig1 oyun, tekinsizlik kavrami ve kavramin tiyatroyla iligkisi baglaminda ele alinacaktir.
Oyunda canli bir insan-oyuncu yerine cansiz bir robotun yer aliyor olusu, yukarida deginilen yer degistirmenin
tiyatroya 6zgili oyuncu-seyirci bilegseninde oyuncuyu varlik diizleminden yokluk diizlemine ¢eker. Uncanny Valley
oyununda yokluk, tipki bir hayaletin sahnede belirmesi gibi, tekinsizlik yaratir. S6zii edilen tekinsizligi tiyatro 6zelinde
tanimlayabilmek icin, oncelikle tiyatronun tekinsiz dogasina ve hali hazirda tiyatroyu hayalet analojisiyle diisiinen
akademik literatiire deginmek faydali olabilir.

! Rimini Protokoll’iin ilk kez 2018°de sahnelenen s6z konusu yapimi, ekibin web-sitesinde Almanca ve ingilizce kargiliklari bir arada kullanilarak Unheimliches Tal / Uncanny Valley
seklinde anilmaktadir. Oyunun dili ingilizce oldugundan, yapim makalede bundan bdyle Uncanny Valley olarak anilacaktir.
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Tiyatro ve Tekinsizlik Uzerine Genel Bir Bakis: Hayalet Sehir Tiyatro

Tiyatro, tanim1 geregi, yasayanlarin oliilerle, unutulmuglarla ve unutanlarla, topraga gomiilmiislerle ve hayaletlerle, simdinin ge¢misle
bulustugu ve yiizlestigi bir sahnedir. Tiyatro kadar biiyiik bir “dliiler kenti” olamaz (Cixous, 1999, s. 301).

Yukarida Héleéne Cixous’nun ifade ettigi gibi, tiyatroyu yasayanlarin oliilerle bulustugu bir hayalet sehir olarak
diisiinmek tiyatro akademisinin sevdigi bir fikirdir. Her seyden once bu diigiince, tiyatronun ontolojik niteliklerinden
biri olarak performansin gelip gecici (ephemeral) bir edim olmasindan kaynaklanir. Performansin higbiri bir digerinin
tipkis1 olamayacak her tekrari, onu benzersiz ve somutlanamaz bir sanat olarak digerlerinden ayirir. Metaforik olarak
diisiiniiliirse, bu ucucu dogasiyla teatral performansin elle tutulamayan, hayaletsi bir 6ze sahip olusu, onu tekinsiz
kilar. Ornegin, tekrara dayali dogasi sebebiyle Herbert Blau (1987, s. 174), “her daim geride birakilan bir sey olarak
performansin 6liim gibi goriinen bir yasamin kanit” oldugunu sdylemistir. Cixous’nun siirsel benzetmesiyle soylersek
bu biiyiik oliiler kenti, sahneleme aninda siirekli olarak yeniden canlan(diril)an hayali kisilerle dolu tekinsiz bir dlem
olarak, sahnelendikce Oliip Oliip dirilen bir hortlak gibi karsimizda bir belirip bir kaybolur.

Bu ontolojik ¢ikarimdan bagimsiz olarak, tiyatroyu tekinsiz bir diizlemde ele alan ¢ok sayida teorisyen bulunuyor.
Bunlardan Freddie Rokem, Hamlet’in agilis sahnesinde bir goriiniip bir kaybolan babanin hayaletinden hareketle,
tiyatronun tarihsel olarak bastirilan hayaletsi figiirleri ve olaylar1 metateatral diizlemde sahneye yeniden tagidigini 6ne
siirer (Rokem, 2000, s. 6). Ozellikle tarihsel olaylari konu alan oyunlar1 deyim yerindeyse bir ruh ¢cagirma gibi okuyan
Rokem, Fransiz Devrimi ve II. Diinya Savag1 arasinda tarihsel olaylardan hareketle yazilmis kimi oyunlarin 6ne ¢ikan
gosterimlerini (Peter Brook’un Marat/Sade’1, Ariane Mnouchkine’in /789’u, Ingmar Bergman’in Madame de Sade’1,
Danton’un Oliimii’niin Amerikan sahnelemeleri vb.) bu analoji dogrultusunda inceler.

Bir diger teorisyen Marvin Carlson ise {inlii kitabinda tiyatroyu bir bellek makinas1 olarak diisiinerek onu ge¢cmisi
simdide hortlatan hayaletsi bir uzam olarak ele alir. The Haunted Stage: The Theatre as Memory Machine (Hortlakll
Sahne: Bellek Makinesi Olarak Tiyatro)?, tiimiiyle bu fikir iizerine kurmustur. Ibsen oyunlarmin retrospektif dram
modelini bir 6rneklem olarak veren Carlson, Sofokles’in Kral Oidipus’undan Ibsen’in Hortlaklar’ina degin bu modelin
tiyatroya 0zgii klasiklesmis bir estetige tekabiil ettigini animsatir. Carlson’a gore tiyatro, ge¢misi simdide yeniden
canlandiran Kkiiltiirel bir bellek tasiyicisidir. Ge¢cmisin hayaletleri simdinin sahnesini istila eder, dlmiigler yasayan
simdide yeniden canlanir.

Derridaci Bir Bakisla: Hayalet Tiyatro

Hayaletin ugucu ve zamansizca ortaya ¢ikis1 zamana ait degildir, zamani vermez, su soziinii ettiimiz zaman1 vermez: Enter the Ghost, exit
the Ghost, re-enter the Ghost [Hayalet goriiniir, Hayalet goriinmez olur, Hayalet yeniden goriiniir] (Hamlet) (Derrida, 2007, s. 13).

Herbert Blau 1987°de, Marvin Carlson 2000’li yillarin baginda tiyatroyu hayalet analojisiyle diisiiniirken, onun
tekrara dayali dogasina ve ucuculuk niteligine iligkin saptamalarini siklikla Derrida’min goriislerine bagvurarak
aciklarlar. Blau, diisiiniiriin Bati metafizigine ickin “bulunug (presence)” kipinin tiyatroda da ayni prensiplerle
calistigina iliskin goriislerini dayanak alir.® Batih diisiinceye 6zgii metafizik kavrayisin—Derrida buna “bulunus”
metafizigi diyecektir—degismez bir ilk ilke olarak her daim bulunus kipi etrafinda sekillendigini one siiren Derrida’ya
gore, Bat1 diisiincesi tarafindan tiiretilen ilk ilkeler 6z-gonderimsel “(self-referential)” niteliktedirler. Bu da Bati’nin
“bulunug” kipine 6zgii ‘simdi’yi hep bir merkez noktasi kabul ettigini ve tiim bir diisiinme rotasini bu prensibe
gore bigimlendirdigini gosterir. Boylece her durumda ‘simdi’ye ve dolayisiyla simdideki “bulunus” olanagina sahih bir
kesinlik atfedilir. ‘Simdi’ kesinlik ve bir merkez noktasiyken, ‘Once’ ve ‘sonra’, yani gegmis ve gelecek ise bir belirsizlik
alanindadir: Ge¢miste neler oldugu ya da gelecekte neler olacagi bilinemez, kesinlik noktast ‘simdi’dedir. “Bulunug”
kipi, zaman ve uzam baglamlarinin ikisini birden icerdiginden (simdi ve burada), Bat1 diislincesine 6zgii bu 6n kabul
salt zamansal degil uzamsal diizlemde de bdyledir. Simdi ve burada ne oldugunu bilebiliyorken, ‘simdi’ ama ‘bagka
bir yerde’ ne oldugunu bilemeyiz. Buna gore, dolaysiz kesinlik alani simdi ve burada miimkiin olabildigi icin, kesinlik
noktasi da ancak simdi ve burada “bulunus” olmalidir (Akim, 2022, s. 114).

Burada mevcudiyet olarak Tiirkcelestirdigimiz “bulunug” kipini, Bat1 tiyatrosunun 20. yiizyildan itibaren cesitli
bicimlerde sorunsallastirdigi bir ilk ilke olarak diisiinmek gerekiyor. Derrida’nin goriisleriyle birlikte diisiiniiliirse, Bat1
tiyatrosundaki tiim ¢oziilmeleri mevcudiyet ilk ilkesindeki ¢coziilmeler olarak ele almak miimkiindiir. Ornegin, Elinor
Fuchs’un 1985 tarihli 6ncii makalesi “Presence and Revenge of Writing: Re-thinking Theatre after Derrida” (Mevcudiyet
ve Yazinin Intikami: Derrida Sonrasinda Tiyatroyu Yeniden Diisiinmek), tiyatroda sahne zamaninin ‘simdi’ olusu ve

2 Carlson, M. (2004). The Haunted Stage: The Theatre as Memory Machine, ABD: University of Michigan Press.
3 Bati tiyatrosunu Derrida’ct anlamda ele alan ve onun “logos-merkezci” dogasimin 20. yiizy1l tiyatro estetigini nasil doniistiirdiigiinii sorusturan bir ¢aligma igin bkz. Melike Saba Akim
(2022), Logostan Kurtulmak: Yirminci Yiizyil Draminda Kargi-Anlati, Istanbul: Habitus Kitap.




Alman Dili ve Edebiyat1 Dergisi - Studien zur deutschen Sprache und Literatur

1960’11 yillarla sahnenin ‘simdi’sine etkin bir bi¢cimde meydan okuyan bir tiyatro estetiginin gelistigi fikrine dayanir.
Boliim baginda soziinii ettigimiz Herbert Blau da tipki Elinor Fuchs gibi, tiyatroyu Derridaci bir baglamda yeniden
diisiinen isimlerden bir digeridir. Bu anlamda Blau’nun hayalet analojisi, performansin tekrara ve uguculuk niteligine
iliskin bir analoji olarak, tiyatronun 6zii itibariyla klasik zamana ait olmayan bir yan1 olduguna isaret eder. Boylece, o
vakte degin tiyatroyu mevcudiyete 6n kogullu olarak diigsiinme pratiginin bir ¢oziilme siirecine girdigine sahit oluruz.

Derrida’ya gore bulunus kipi ekseninde sekillenen Bat1 diisiincesi, “logos-merkezli”dir. Kendi i¢inde s6z ve yazi
olarak dikotomik bir biitlin icinde diisiiniilebilecek logos ise, Bati diisiin gelenegi icinde soze Oncelik atfedecek
bicimde kemiklesmistir. Incil’den alintilarsak, “Once soz vardir”; Derrida’ya gore ise, “logosun” “bulunus” kipi
sozdiir. Bu anlamda, mevcudiyet ekseninde aciga ¢ikan tiyatro gelenegi de “logos-merkezli”dir. Biraz da bu sebeple,
tiyatrodaki ilk ¢oziilme, logosun ¢oziilmesi olarak kendini gdstermistir. Teatral mevcudiyetin ilk krizi bir s6z-merkezlilik
“(logocentrism)” krizidir: Baskin unsur olarak 6nce dramatik metin gozden diiser ve metin-merkezli tiyatro krize girer.
Antonin Artaud’nun metin-merkezli Bat1 tiyatrosuna agtig1 savagst bir “logos-merkezcilik” elestirisi olarak okuyan
Derrida* soyle der: “Konustugum anda, buldugum kelimeler, kelime olduklar1 andan itibaren, bana ait degildirler;
kokensel olarak tekrarlanirlar (Artaud tekrarin imkansiz oldugu bir tiyatroyu arzular. Bkz. Tiyatro ve Ikizi, IV, s. 91)”
(Derrida, 2000, s. 237-238). Derrida’nin da dikkat cektigi gibi, “tekrarin imkansiz oldugu bir tiyatroyu arzulamak”,
Artaud ile iyice goriiniirlesen karsi-teatral bir diistiir ve bir ilk ilke olarak tiyatronun “bulunus” kipine/mevcudiyete
acilan savasin yalnizca bir yiiziidiir. 20. yiizyilla birlikte tiyatroda mevcudiyetin ¢oziilmesi olarak yorumladigim bu
biiyiik cabanin bir yandan ontolojik bir kriz oldugunu da hatirlatarak, tiyatronun ontolojisine ters bu ¢abayi, tam
da bu sebeple kargi-teatral bir tutum olarak konumlandirmak gereksinimi doguyor. Mevcudiyet krizi, tiyatronun ontik
bilesenlerinin farkli bicimlerde reddiyesidir. Tipki Antonin Artaud gibi, 6rnegin Friedrich Nietzsche metinsiz, seyircisiz
ve oyuncusuz (imkansiz) bir tiyatroyu diiglerken, sembolist Gordon Craig insan-oyuncularin olmadig: ve kuklalardan
olusan bir tiyatroyu diislerken; ya da Samuel Beckett, yine “oyuncularin olmadig1 ve yalnizca kelimelerden olusan bir
tiyatroyu” diislerken (Bair, 1990, s. 544), karsi-teatral bir tavir i¢indedir. Dolayisiyla, bir sonraki boliimde incelenecek
Rimini Protokoll’tin Uncanny Valley isimli oyunu, her seyden Once tiyatronun ontik bilesenlerinden insan-oyuncunun
varligin1 yok sayan karsi-teatral bir yonelime sahiptir.

Insans1 Kopya: Rimini Protokoll’iin Unheimliches Tal / Uncanny Valley Oyunu Uzerine

2000 yilinda Helgard Haug, Stefan Kaegi ve Daniel Wetzel tarafindan kurulan Alman tiyatro toplulugu Rimini
Protokoll, tiyatronun ne’ligine iligkin dramaturjik sorusturmalara yonelik deneysel ¢alismalariyla 6ne ¢ikiyor. Ekibin
cogunlukla belgesel tiyatro kategorisi altinda ele alinan igleri, giindelik yasantinin sahici ve ¢ogu zaman politik
acmazlarini, basit ve zekice tasarlanmis dramaturjilerle, deneysel ve deneyim odakli bir zeminde tartigmaya aciyor.
Rimini Protokoll’lin her bir projesi 0zelinde cesitleyerek cogalttig1 teatral imkanlar (mekana miidahaleler, gegici
sahneler, gercek hayattan tanikliklar, kimi zaman dijital kimi zaman fiziksel yerlestirmeler, vb.), tiyatronun sigasini
sorusturan/sorunsallagtiran deneysel arayiglar olarak nitelenebilir. Bu arayislarin pek cogunu, ¢agdasg tiyatronun estetik
bir ¢aba olarak ortaya koydugu giincel temalara 6rnek gosterebiliriz.

Rimini Protokoll, metin-merkezli tiyatro yapan bir ekip degil. 2018 tarihli Uncanny Valley, ekipten Stefan Kaegi’nin
bir oyun yazartyla birlikte calistiklari ilk is. Yazar Thomas Melle, bu proje icin kendisinin “animatronik” bir kopyasinin
yapilmasina izin verdi.’> Insan, hayvan ya da bitki gibi canli bir varlifa benzeyen robotik sistemler olusturmak
icin kullanilan multidisipliner teknolojiler animatronik olarak isimlendiriliyor. Temelde robotik olmalarina ragmen,
animatronik figiirler robotlardan ayrisir. Ciinkii robotlar, mekanizmalari geregi insanlari taklit etmezler; fakat insanlarin
isini yapacak bicimde tasarlamirlar. Ornegin bir mutfak robotu, hizli calisan keskin bicaklariyla dograma, parcalama
gibi insanlarin vaktini alan c¢esitli mutfak iglemlerini biiyiik ol¢iide kolaylastirir. Robotlarin hareketleri temelde
dongiisel bir komut dizisinden olusur. Dolayisiyla bir robot, ¢cogunlukla tek bir gorevi, miimkiin olan en verimli
sekilde defalarca yerine getirir. Animatronik ise kukla, mekatronik ve anatomiyi birlestiren bir alandir ve animatronik
figiirlerin hareketleri hem bilgisayar hem de insan kontrolii aracili8iyla gerceklesir. Figiirlerin viicutlari genellikle esnek
yiizeylerle kaplidir ve insansi/hayvansi goriinmesi icin sag, tiiy vb. bilesenlere sahiptir.°

Uncanny Valley icin tasarlanan animatronik robot, yazar Thomas Melle’in yagami ve davranislart 6rnek alinarak
yaratilmis. Melle’nin yiiziiniin ve bedeninin birebir kopyasi, sahnedeki bu insansi robota deyim yerindeyse giydirilmig
ve bir insan olarak kendine has jestleri, mimikleri, 6zetle tiim insansi tavri ve hareketleri, animatronik teknolojiler
yoluyla bu robota aktarilmas.

* Diisiiniiriin konuyla ilgili 6ncii makalesi i¢in bkz. Derrida, J. (2000), Vahset Tiyatrosu ve Temsilin Kapanmi, Yazi ve Fark, (Cev. Burcu Yalim), s. 307-330. Istanbul: Metis Yaynlari.
3 (Cevirimigi), https:/kultur.beykozkundura.com/genel/uncanny-valley-tekinsiz-vadi/, 17.07.2023.
6 (Cevirimigi), https://teknoloji.org/animatronik-teknolojisi-eglence-sektorunun-robotikleri/ 17.07.2023.
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Figiir 1: Rimini Protokoll’iin Uncanny Valley oyunu igin tasarlanan animatronik robotun yaratim siirecinden bir
fotograf. ’

Uncanny Valley, Thomas Melle’nin 6z yagamini, bir anlamda kendisini konu aliyor. Bir yazar olarak Melle’nin
gecmisine, sanat yasamina, giindelik rutinine, korkularina ve aligkanliklarina odaklaniyor; ve boyle yaparak seyirciye
en bastan tiyatro sanatina 6zgii cok temel bir soruyu yoneltmis oluyor: Ger¢cek yasamdan referans alinarak kurgulanan
bir karakter—bu Ornekte, oyun metninde yer alan ve sahnede bulunan Thomas Melle—sahnedeki temsili varligiyla
oradayken, ne kadar kendisi ve ne kadar kendisinin kopyasi? Hem kendisi hem de temsil ettigi kisi olarak bir oyuncu
ne kadar gercek ve ne kadar kopya olabilir? Halihazirda bir kopya olmakla yiikiimlii insan-oyuncu sayet insan degilse,
bir sanat olarak oyunculuktan soz edebilir miyiz?®

Ozden Isiltan, Uncanny Valley iizerine yazdig1 inceleme yazisinda kopya ve orijinali meselesine egilerek, “kopyanin
orijinalin yerini almasi orijinal icin ne anlama gelir?” diye soruyor (Isiltan, 2021, s. 22). Zeynep Sayin’a ve Sigmund
Freud’a referanslarla devam ediyor:

Insanlik tarihi, insanligin 6tekisinin, cesedin de tarihidir, der Zeynep Sayn. Orijinal olan, kendini 6liimden ayr1 diigiinemez. Oliim, insanin
simridir. imge ise ki burada android ile temsil edilendir, 6liimii delerek 6liimiin icinde 6liim olmayan uzaklig1 bugiine tastyan yakinliktir.
Tekinsiz olmasinin nedeni de budur. Yani tekinsizligin temelinde yatan, ikizin ne 6l¢iide insana benzedigi degildir. Freud’un da iizerinde
durdugu gibi tekinsizlik yagantisia yol agan karanlik ikizimizin varligim 6liimlii oldugumuz gergegi ile baglantilandirmamizdr. [. . . ] Oliime
dair bir ahlak sahibi olmasi gerektigi diisiiniilen insanin karsisinda, 6liim denilen sinira sahip olmayan ikizi durur. Diger yandan belki de bu
ikiz orijinal i¢in simgeselde bir yarik acabilmenin yoludur (Isiltan, 2021, s. 23.)

Kopya ve orijinali meselesini oyunculuk sanati iizerinden ele aldigimizda, oyunculugun ontolojisi geregi hem
kopyanin hem orijinalin en bastan bir aradalig1 s6z konusudur. Hem kendi bedenini hem temsili bedeni tagiyan oyuncu,
kendinden uzaklagmaya cabalarken uzaklagamamaya, yani sira, bir tiir kendiligindenlik durumunu yaratmaya calisirken
de kendinden uzaklagmaya mahktimdur. Orijinal olan1 canlilifa ve kopyay1 cansizliga 6zgii diisiinme geleneginin bir
uzantist olarak (Platon), kopyay1 bir 6teki olarak ele alan ve bedenin tekisinin ceset olduguna isaret eden Zeynep Sayin
(2018, s. 10), orijinal olanin kendini 6liimden ayr1 diisiinemeyecegini ve insanin sinirinin 6liim oldugunu belirtir (Say1n,
2018, s. 14). Bu goriisten hareketle, oyunculuk 6zelinde bu sinirin bastan ihlal edildigini ve (mimetik temsil katmanindan
otiirli hem orijinal hem kopya olan) insan-oyuncunun bedeninin bu anlamda “pharmakosvari” bir ikiligi icerdigini,
hem canli hem 6lii oldugunu pekala one siirebiliriz. Uncanny Valley, Sayin’in analojisiyle diisiiniirsek, oyuncunun
sahnedeki kopya-0lii bedenini ifgsa eder. Oyuncuya ickin bu canli-6lii bedenin, sahnede gérmeye aligkin oldugumuz
Olii-beden (insan-oyuncu) yerine sahnede gormeye aliskin olmadigimiz tiimiiyle 6lii bir bedende (animatronik bir

7 (Cevirimigi), https://www.rimini-protokoll.de/website/en/project/unheimliches-tal-uncanny-valley, 17.07.2023.

8 Sembolist Gordon Craig, gegrigimiz yiizyil baginda yazdig1 “The Actor and the Uber-Marionette” isimli ¢11r acici makalesinde “rol yapmak [acting] bir sanat degildir” diyerek,
oyunculugu bir sanat olarak gormedigini ifade eder. Bu anlamda Uncanny Valley’in, Craig’in “iist-kukla” tasavvuruna dijital ¢agin imkanlar1 ve robotik teknolojiler yoluyla yeni bir
acilim getirdigi goriiliiyor. Bkz. Edward Gordon Craig, (2004), “The Actor and the Uber-Marionette”, Edward Gordon Craig — A Vision of Theatre iginde. Ingiltere: Routledge.
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kopya) canlanmasi, seyircide sanki bir Lazarus etkisi yaratir. Uncanny Valley, tipki Isa’nin mucizevi bicimde dirilttigi
olii Lazarus gibi, bir yandan oyuncunun ontolojik olarak hem 6lii hem diri olusunu anistirirken, insan-dis1 ve cansiz
oyuncuyu (animatronik kopya) sahnede dirilterek seyirciye tekinsiz bir mucizeye taniklik deneyimi sunar.

Figiir 2: Rimini Protokoll’iin Uncanny Valley oyunundan bir kare. °

Bir sunum-performans (lecture performance) olarak tasarlanan Uncanny Valley, Platon’dan bu yana cesitli
bicimleriyle tartigilan kopya ve orjinali meselesini, 6zelde oyunculuk genelde sanat ve yasam iligkisi bakimindan
tartismaya agmaktadir. Dolayisiyla, sahnelemede tiyatro ve yasam arasindaki sinirlar1 muglaklastiran bir form olan
sunum-performansin tercih edilmesini de bu yonden diisiinmek gerekir. 2000’11 yillardan itibaren dolayimda olan bu
kavrami ¢ok net sinirlarla tanimlamak dogru olmaz. Ne tam olarak teatral performans ne tam olarak akademik sunum
olarak nitelenemeyecek sunum-performanslar, hem ‘bir arastirma alani olarak sanat’ hem de ‘akademik sinirlar1 agan
bir edim olarak ders verme/sunum yapma’ arasinda muglak bir yerde durmaktadir.!” Sahnedeki animatronik robot
anlatici, Oniindeki sehpada duran diziistii bilgisayari, arkada bu bilgisayardan yansitilan sunum videosunun dondiigii
projeksiyon perdesiyle, koltugunda oturarak seyirciye gercek hayattaki Thomas Melle’i —ben anlatici kipiyle— anlatur.
Yazarin ¢ocuklugundan, giinlerini nasil gecirdiginden soz eder. Projeksiyon perdesinde yazarin ¢ocukluk fotograflarini
goriiriiz. Akabinde bu projede yer almaya nasil karar verdigini, proje i¢in bedeninin ve hareketlerinin robot kopyaya
aktarimu siirecini anlatir. Projeksiyondaysa anlattiklariyla iligkili videolari izleriz. En bagindan itibaren, anlattiklarina
rol yapma ““(acting)” ediminin hayatla ne kadar i¢ ice oldugu vurgusu eslik eder:

Once kendimden biraz bahsedeyim. Adim Thomas Melle, Almanya’danim; fakat bu sunumu Ingilizce olarak yapmaya calisacagim. Fotograf
litfen! Burada benim ¢ocukluk fotografimi goriiyorsunuz. Oh, sevimli degil mi? Pekala, bir sekilde sevimli rolii yapiyor. Bu fotograf ben
6 yagindayken cekildi, 1981 yilinda. [...] Genelde okula gitmeyi severdim, o yiizden bu fotografta neden bu sekilde iizgiin rolli yaptigimi

bilmiyorum. Belki de daha 6 yasindayken kendi kendimizin aktoriiyiizdiir. [Burada] bir sekilde beni bekleyen sosyal sartlanmaya gore rol

yaptyorum. !!

Erwing Goffman’in “benlik sunumu” dedigi olguya denk diigen bu sozleriyle robot Thomas Melle, toplumsal hayatta
bireyi kusatan sosyal sartlanmanin bir sonucu olarak, ¢cok kiiciik yastan itibaren rol yapmay1 6grendigini sdylemektedir.
Giinliik Yasamda Benligin Sunumu isimli oncii caligmasinda Goffman, sosyolojik bir bakis agisiyla, tiyatro ve hayat
arasinda bir analoji kurar ve kisinin toplumsal yasam i¢inde siirekli olarak bir rol yapma edimi halinde oldugunu 6ne
siirer. Goffman’a gore, “sahne yapmacik seyler sunar; yasam muhtemelen daha gercek ve genelde pek de iyi prova
edilmemis seyler sunar” (Goffman, 2014, s. 13). Giindelik yasantinin olagan akis1 i¢inde, kisi bagkasiyla karsilastigi
her ortamda, prova edilmemis bir rol yapma hali ve dolayisiyla bir performans i¢indedir.

Sunumu boyunca bir yandan seyirciye yapay zekadan, Alan Turing’den s6z eden robot anlatici, bir yandan yapay

9 (Cevirimici), https://www.rimini-protokoll.de/website/en/project/unheimliches-tal-uncanny-valley, 17.07.2023.

10 Jerome Bel’in Spectator; Forced Entertainment’in Marathon-Lexicon; Robert Wilson’un ashi John Cage’a ait Lecture on Nothing gibi isleri iyi bilinen sunum-performans drnekleri
arasinda sayilabilir.

1 (Cevirimigi), https://www.rimini-protokoll.de/website/en/project/unheimliches-tal-uncanny-valley, 17.07.2023 (Ingilizce’den geviri bana ait).



https://www.rimini-protokoll.de/website/en/project/unheimliches-tal-uncanny-valley
https://www.rimini-protokoll.de/website/en/project/unheimliches-tal-uncanny-valley

Akim, M. S., Varlikla Yoklugun Esiginde, Tekinsiz Bir Vadide: Rimini Protokoll’iin Unheimliches Tal / Uncanny Valley Oyunu Uzerine

zeka ve robotlarin yasamimizi nasil kapladigina iligkin yar1 akademik yar1 giindelik bir anlatimla bilgi verir. Johan
Huizinga’'nin homo-ludens olarak adlandirdig1 insanin yasaminda rol yapma edimi giindelik hayatin her daim bir
parcastydi; fakat ozellikle bugiin, yapay zekd ve robotlar1 giiniimiiz yasantisindan ayri diislinmemiz neredeyse
imkansizdir. Oyle ki, robot anlatici, bir noktada seyirciye bilgisayar basindayken siirekli karsiniza ¢ikan “ben bir
robot degilim” kutucugunu isaretlerken kendinizden nasil bu kadar emin olabiliyorsunuz diye sorar:

Figiir 3: Rimini Protokoll’iin Uncanny Valley oyunundan bir kare. '

Robot-anlaticinin ironik bir dille seyirciye yonelttigi bu soruyla, Uncanny Valley, makinelerin kusattig1 giindelik
yasantiya dikkat ¢eker; otomasyonun hikim oldugu sosyal hayatta robot ve insan arasindaki sinirlarin giinden giine i¢
ice gecerek yasam pratigimizi doniistiirdiigiine isaret eder. Boylece oyunda, metnin diliyle sahneleme dilinin organik bir
bicimde kesistigini goriiriiz; yan1 sira form olarak tercih edilen sunum-performans, yasam ve sanat arasindaki sinirlart
eriterek sahnelemenin dramaturjik katmanini desteklemis olur.

Ote yandan, sunum-performans formunun yasam ve sanat arasindaki geciskenlige yaptig1 vurgu dolayisiyla, sahnede
konvansiyonel anlamda teatral bir temsil ger¢eklesmez. Bununla, seyirciye sunulan diinyanin tiyatrodaki gibi tiimiiyle
mimetik ve fiktif olmayisin1 kastediyorum. Burada oyun yazarinin kaleminden ¢ikmig bir metin olmasina ragmen,
sahnedeki anlatic1 fiktif bir karakteri temsil etmek yerine kendisi (!) olarak sahnededir. Fakat performans sanatina
0zgii bu tavir, yani icracinin kendi bedeniyle ve kimligiyle orada olusu, icract animatronik bir kukla oldugundan
gerceklesememektedir. Orijinalin yerindeki kopya seyirciyi aligkin olmadig: tiirden bir tekinsizligin icine siiriikler.
Dolayisiyla Uncanny Valley ne tam olarak tiyatro ne tam olarak performanstir: sahnede izlenileni verili kaliplar iginden
tanimlamak pek miimkiin degildir.

Ornegin, Erika Fischer-Lichte nin iinlii “autopoietik geribildirim dongiisii” (autopoetic feedback loop), Uncanny
Valley 6rneginde hicbir sekilde calismaz. Fiziksel biraradaligi (co-presence) teatral performans igin bir zorunluluk
olarak ele alan Fischer-Lichte’ye gore “autopoietik geribildirim dongiisii”, performans sirasinda seyirci ile icraci
arasinda olusan karsilikli duygusal alig-veris olarak tanimlanabilir. Fischer-Lichte’nin savina gore bu karsilikli
iligkisellik, seyirci ve icraci arasinda goriinmez bir enerji aciga cikarir. Seyircinin ve icracinin kontrolii disinda gelisen
bu enerji, fiziksel biraradalik yoluyla olusan tekrarlanamaz bir estetik deneyimdir (Medenica, 2020). Dolayisiyla
Erika Fischer-Lichte’nin “autopoietik geribildirim dongiisti”, taraflarin fiziksel olarak bir arada olmasinin yani sira,
taraflarin canli olmasim talep eder. Bu durumda, 6rnegin Rimini Protokoll’iin en yeni islerinden Temple du Présent
(Simdinin Tapinag1) isimli performansi, taraflardan ahtapot canli oldugu icin bu kosulu saglar.'® Fakat Uncanny Valley
orneginde taraflardan biri animatronik bir robot oldugu icin “autopoietik geribildirim dongiisii” burada devre dis1 kalir.
Fischer-Lichte, kendisiyle yapilan bir sdyleside Uncanny Valley iizerine soyle soyler:

Oncelikle, bu isi cok sevdigimi sdylemeliyim. Tiyatro kavramina meydan okurken ne kadar ileri gidebilecegimizi test etti; ve bu isle tiyatro
olmaktan ¢ikma noktasina gelindi. Sahnedeki robot insan goriiniimlilydii, tipk1 Melle’ye benziyordu, fakat orada oturan herkes i¢in sahnedekinin

12 (Cevirimigi), https://www.rimini-protokoll.de/website/en/project/unheimliches-tal-uncanny-valley, 17.07.2023.
13 Ekibin 2021 tarihli yapimu Temple du Présent, insan-oyuncunun yerine basrole bir akvaryum i¢inde seyirci tarafindan gozlemlenebilen canli bir ahtapotu yerlestiriyor. Bilgi igin bkz.
(Cevirimigi), https://www.rimini-protokoll.de/website/en/project/temple-du-present, 23.10.2023.
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bir robot oldugu, ona dogrudan yanit vermenin ya da onunla bir tiir diyalog kurmanin bir anlaminin olmadig: agikti.

Benim iginse, adeta “autopoietik geribildirim dongiisii” fikrimi kanitlamak iizere yapilmis bir deney gibiydi [giiliiyor]. Sahneye bir robot
koyar ve ne olacagini gormek iizere beklersiniz. Dongii kurulamayacaktir. Kaegi ve Rimini Protokoll’lin hep yaptig1 iizere, bu is ¢cok zekice
tasarlanmigti. Benim tiyatro degil demem, bu igin sanat olmadigi anlamina gelmiyor. Bu, yeni bir sanat formudur. Olduk¢a onemlidir,
olaganiistiidiir. Burada bir ayrim yapmaliy1z. Bu sanattir, bu ise estetik olarak karsilik verebilirim; fakat onu sosyal olarak deneyimleyemem.
Iyi yapildiginda, bunu takdir ederim; fakat bu tiyatro degil. Bu tiirden sanat formlari icin yeni bir terim 6nerilmeli (Medenica, 2020.)

Fischer-Lichte’nin teatralligi tanimlarken verdigi denklemin (autopoietik geribildirim dongiisii) sinirlarinin oldukga
keskin oldugu ¢ok aciktir. Bu verili tanimla diisiinecek olursak, dijital dramaturjiyle kurulu yapimlarda sayet fiziksel
biraradalik (co-presence) kosulu ihlal ediliyorsa, Fischer-Lichte’ye gore artik tiyatrodan degil yeniden tanimlanmasi
gereken farkli bir sanat formundan soz etmeliyiz. Farkli ve yeni, zihin acici tanimlar tiiretmenin tiyatro sanatinin
s1gasini genisleten olumlu bir yaklasim oldugu goriisiindeyim. Fakat bu yeni tanimlari tiiretirken ve elimizdeki tanimlari
cogaltmaya devam ederken, tiyatro ¢atis1 altindan ayrilmaya, s6z konusu yapimlari tiyatro-disi bir yerde tutarak sinirlari
belirgin bir bicimde muhafaza etmeye gerek var mi1 bundan siipheliyim. Nitekim sanat, verili konvansiyonu bozma ve
yeni anlatim bigimleri kurmaya ickindir ve bu niteligiyle bilimsel olandan ¢ok ayr1 bir alanda kendine has bir yiiriiyiisle
gelismeye acik bir mefhumdur. Tiim sanatlar gibi tiyatro da sanatin bu niteligini dogal olarak tagir.

Son Sozler: Nasil bir Teatrallik?

Uncanny Valley, gerek metinsel gerek tasarimsal diizlemde dijital bir 68eyi (animatronik robot) dramaturjik olarak
merkeze yerlestirerek sorunsallagtiran, ufuk acici bir yapimdir. Oyunun dijital 68e ekseninde bigimlenen dramaturjisi,
tiyatronun ontik bilesenlerinden mevcudiyet (presence) kosulunu teatral konvansiyonun digina tagarak ihlal eder. Fakat
bu ihlal, dijital dramaturjilere 6zgii sanal olanla yer degistirme esasinin bir sonucu olarak canli oyuncu yerine cansiz bir
robotu yerlestirdiginden, yoklugu tekinsiz bir 6tekiyle kargilayan tuhaf bir teatrallik yaratir. Fischer-Lichte nin yaptig1
gibi tiyatroyu sinirlar1 belli bir alan i¢cinde tanimlamaya devam edersek, burada deneyimleneni teatral deneyimden
ayirmak gerekir. Ote yandan teatrallik nosyonu tiyatro akademisince de belirsiz kabul edilen bir kavramdir. Ornegin,
teatrallik iizerine diisiinen Oncii tiyatro akademisyenlerinden Josette Féral soyle soyler:

Aslinda teatrallik yalnizca hileli bir kavram degildir, ayn1 zamanda tiim tiyatro tarihini yineleyeduran bir kavramdir.
Tam da tiyatro mefhumunun degismesinden miitevellit, bizim de siirekli olarak teatrallik kavramini yeniden
tanimlamamiz gerekir. (Féral’den aktaran; Akim, 2022, s. 52).

Féral’in tanimu, teatrallik nosyonunun zamanin ruhuna paralel olarak farkli bicimlerde tanimlanaduran, degisken ve
belirsiz dogasina dikkat ¢eker. Teatrallik, 6zellikle bugiin dijital dramaturjilerle oriili gosterimlerde, hali hazirda
miiphem olan taniminin sinirlarimi ¢ok daha muglak bir zemine tasir. Bugiin konvansiyon referans alindiginda
karsi-teatral bir yerde duran cok sayida ¢agdas gosterim, klasik teatralli§in siZasini genisletebilecek yeni estetikler
onermektedir. Bu anlamda ¢cagdas tiyatro estetiginin gobeginde, neredeyse Tarihsel Avangardlardan bu yana kargi-teatral
bir motivasyon bulunmaktadir. Bu durum, sadece prodiiksyona dayali ¢cagdas tiyatro ornekleri icin gecerli degildir,
gectigimiz yilizyildan bugiine oyun yazarligi da karsi-teatral bir yonelimle ilerlemistir. Bugiin oyun yazarli§inda
modern klasiklerden sayilan Samuel Beckett, Peter Handke, Peter Weiss gibi isimlerden Heiner Miiller, Sarah Kane,
Martin Crimp gibi ¢cagdas klasiklere degin dramatik yazin, konvansiyon dig1 bir yerden, dolayisiyla karsi-teatrallikten
beslenmisgtir. Ayn1 yonelim hem modern hem ¢agdas yonetmenlerde de izlenebilir. Rimini Protokoll, cagdas tiyatro
estetigini belirleyen oncii ekiplerdendir. Ekibin belgesel tiyatro alt kategorisi altinda degerlendirilen neredeyse tiim
gosterimlerinde, teatrallik nosyonunun sinirlarini agindiran karsi-teatral bir motivasyon bulunmaktadir.

Cagdas tiyatro estetigi, konvansiyona 6zgii teatral mevcudiyet esasini post-yapisalci bir yonelimle merkezsizlestirerek,
namevcudiyet yonelimli bir form 6nermektedir. Ornegin, ¢agdas tiyatro estetiginin oncii isimlerinden sayilan Alman
yonetmen Heiner Goebbels, 1993 yilindan itibaren sahneye koydugu oyunlarinda bir “namevcudiyet estetigi” yaratmay1
amagladigin belirtmektedir.'# Dolayisiyla, bir karsi-teatral yonelim olarak namevcudiyet, cagdas tiyatronun neredeyse
en temel motivasyonu olarak diisiiniilebilir. Bu makalede degindigimiz Rimini Protokoll’iin Uncanny Valley yapimu,
kargi-teatral bir yonelimle ve namevcudiyet zeminine dayali bir estetik sunmaktadir. Oyunda, canli oyuncunun
varligindan ziyade yoklugu esastir; ve yokluk dijital bir unsur olarak animatronik bir robotla karsilanmaktadir. Varliin
yerine ikdme eden ve bir hayalet etkisi yaratan cansiz oyuncu, sahnede tekinsizlik hissiyle kapl bir teatrallik inga eder.
Boylesi bir teatrallik, klasik bir okumayla tiyatro-dig1 ve dolayisiyla karsi-teatral bir yerdedir. Makalede, s6z konusu bu
teatralligin nasil bir yerden tiiredigi serimlenmistir.

14 Heiner Goebbels’in namevcudiyet nosyonunu teorik bir zeminde ele alarak estetik bir 6neri olarak sundugu ¢alismast i¢in bkz. Heiner Goebbels (2015). Aesthetic of Absence, London:
Routledge.
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