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2019 Aralik tarihi itibariyle tiim diinyay1 etkisi altina alan Koronaviriis salgim
nedeniyle birgok sektor maddi olarak zor bir siirecin igerisine girdi. En ¢ok
etkilenen sektorlerin baginda gelen sahne sanatlar1 sektoriinde c¢alisan sanatgilar,
cok kisa bir siire icerisinde seyirciyle yeniden bulusmanin yollarini aradilar ve
sosyal medya platformlan aracilifiyla (Zoom, Whatsapp, Instagram, Youtube
vb.) performanslarini sergilediler. Baslangi¢ta pandeminin seyrinin de etkisiyle
tiyatro sanatgilart yeni bir yapit iiretemediler ancak daha onceden kaydetmis
olduklar1 oyun videolarini paylasima agtilar. Bu da dijital sahne diislincesinin ilk
basamagi olarak kabul gordii. Durumun olusturdugu yeni kosullar beraberinde
yeni kavramlarin ortaya ¢ikmasini saglarken, yiizyillardir dram sanatinda var olan
“simdi ve buradalik” — “canlilik” ilkelerinin de yeniden tartisilmasina yol a¢ti. Bu
tartisma ayn1 zamanda seyirci aliskanliklarini da degistirerek, performans¢1 ve
seyirci arasindaki etkilesimin yeniden ele alinmasina sebep olmustur. Seyirci ve
performans¢inin kurdugu “simdi ve buradalik” yerini tek tarafli bir mevcudiyete
birakmistir. Pandeminin bir sonucu olarak gelisen dijital sahne, yeni bir
performans formu, mekan1 ve seyirci pratigi olarak ele alinmaktadir. Bu makalede,
yeni teknoloji kullanimlartyla degisen seyirci pratiklerinin ve pandemi siirecinde
Tiirkiye’de kurulan dijital sahne mecrasinin bir 6rnegi olarak “YeniPerform”
isimli platform ve platformda yer alan Terk Edilmis Kiyilar/Negatif Fotograflar
isimli tiyatro oyunu icerik ve form analizi yapilarak incelenecektir. Platform
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isleyis, teknik arayiiz, seyirci ve performans¢i acisindan olusan deneyim
farkliliklar1 baglaminda ele alinacaktir. Sahne sanatlarinda dijital teknolojinin
s0z konusu kullanimlarinin performans-performansgi-seyirci arasindaki iliskiyi
nasil etkiledigi sorusunun cevabi aranacaktir.

Anahtar Kelimeler: Seyirci, Pandemi, Sahne Sanatlari, Dijital Sahne,
Teknoloji.

EXAMPLE OF THE DIGITAL STAGE IN TURKEY AS
A PERFORMANCE SPACE: A PLAY REVIEW ON THE
“YENIPERFORM” PLATFORM

ABSTRACT

Due to the Coronavirus pandemic, which affected the whole world as of De-
cember 2019, many sectors entered into a financially difficult process. Artists
working in the performing arts sector, which is one of the most affected sectors,
sought ways to meet with the audience again in a very short time and put on
their performances via social media platforms (Zoom, Whatsapp, Instagram,
Youtube, etc.). At the beginning, due to the course of the pandemic, the theater
artists could not produce a new work, but they shared the play videos they
had previously recorded. This was accepted as the first step of digital stage
thinking. While the new conditions created by the situation led to the emergence
of new concepts, it also led to the re-discussion of the ‘“here and now” -
“liveness” principles that have existed in the art of drama for centuries. This
discussion also changed the habits of the audience and caused the interaction
between the performer and the audience to be reconsidered. The “here and now”
established by the audience and the performer has left its place to a one-sided
presence. The digital stage, which has developed as a result of the pandemic, is
considered as a new performance form, space and audience practice. In this
article, as an example of the changing audience practices with the use of new
technology and the digital stage medium established in Turkey during the
pandemic process, the platform named “Yeni-Perform” and the theater play
named Abandoned Coasts/Negative Photographs on the platform will be
analyzed by analyzing its content and form. The platform will be discussed in
terms of operation, technical interface, experience differen-ces in terms of
audience and performer. The answer to the question of how the mentioned uses
of digital technology in the performing arts affect the relationship between the
performance-performer-audience will be sought.

Keywords: Audience, Pandemic, Performing Arts, Digital Stage, Technology.
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GIRIS

Tiim diinyay1 etkisi altina alan Koronaviriis salgini nedeniyle birgok sektor
ekonomik devamliligi ve {iretim devamliligini saglayabilmek adina yapisal
degisimlere yoneldiler. Bunlarin basinda gelen sahne sanatlar1 alaninda iiretim
yapan sanatcilar, mesleklerini siirdiirebilmek adina yeni ¢ézlimler iiretmeye ve
gelistirmeye basladilar. Gliniimiiziin en kuvvetli iletisim araglarindan olan “yeni
medya” teknolojilerini (sosyal medya, dijital iletisim mecralari, video sanati ve
multidisipliner teknoloji {iretim araglar1 vb.) kullanarak yeniden seyirciyle bir
araya gelebilmeyi basardilar. Bu noktada sahne sanatlarinin ge¢misten giintimiize
degismez unsurlari icerisinde yer alan “simdi ve buradalik”, “canlilik”,
“biraradalik ve mevcudiyet” kavramlar1 tartigmaya agik hale gelmektedir. Bu
tartisma ayni zamanda seyirci pratiklerini de degistirerek, performansgi ve seyirci
arasindaki etkilesimin yeniden ele alinmasina sebep olmustur.

Ayn1 mekédn ve ayni zaman paylasimi, seyirci ve performans¢inin ayni anda
kurdugu ortak mevcudiyetin yerini tek tarafli bir mevcudiyete birakmistir.
Pandemiyle gelisen dijital sahne, yeni bir performans formu, mekani ve seyirci
pratigi olarak ele alinmaktadir. Tiyatro sahnesinin dordiincii duvarimi kiran,
sahnenin {i¢iincii boyutundan ekran ve projeksiyonun iki boyutluluguna adim atan
performanslar ag iizerine tagininca siberuzayda boyut ve mekan1 geride birakarak
yeniden insaya koyulur (Bilgin, 2021). Sahne sanatlari, dijital teknolojiyle
olusan mekén igerisinde performans-performansci-seyirci arasindaki iligkiyi
nerede konumlandirmaktadir? Bu soruyu daha iyi anlayabilmek adina sirasiyla
seyir halinin gegmisten giinlimiize nasil bir yol izlediginin, yukarida bahsi gegen
kavramlarin sahne sanatlarindaki yerinin, pandemi déneminde sahne sanatlarinin
stirecinin, ortaya konan yeni bir dijital yap1 olarak “YeniPerform” platformunun
ve Uretim 6rneginin kavramlar iizerinden incelenmesi faydali olacaktir.

GECMISTEN GUNUMUZE SEYIRCi PRATIKLERINE GENEL BIiR
BAKIS

Beden ve mekan algisi, 6zellikle sahne sanatlari alaninda Orta Cag’in sonu,
Ronesans doneminin baglangicindan itibaren yeniden yorumlamaya ve tartigmaya
acik bir duruma gelmistir. Sahnelerin sabit ve hareketsiz olusu, seyircilerin gezici
bir izleme eylemi gerceklestirmesine imkan tanimamaktadir. Bu pratik zaman
igerisinde seyircinin de sahnenin de sabit oldugu bir yere dogru evrilmistir. 18.
yiizy1l tiyatrosunun edindigi bu misyon, oyuncu ve seyirci arasindaki ayrimi
keskinlestirdi ve saflar belirginlesti: artik tiyatro sahnesindeki oyun neredeyse bir
Ogretmen, oyunu izleyen seyirci ise sessizce 0gretmenini dinleyen dgrenciydi.
Boylelikle tiyatro ‘etkinligi’ biitiiniiyle oyuncuya bahsediliyor ve seyirci bu
etkinligin digina konumlandiriliyordu (Akim, 2021).
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19. ylizyilin sonlarma kadar seyircinin daha az katilimer oldugu, izleme
eyleminin kendisine odaklanildig1 ve seyircinin daha edilgen oldugunu séylemek
miimkiindiir. Ger¢ekei tiyatronun gelisimi, 6zdeslik kavraminin 6nemsendigi ve bu
minvalde oyunlarin arttig1; seyircinin salt seyir deneyimiyle ilgilendigi bir siirece
doniisiir. Cagdas sahnenin ise degisen mekan kullanimlariyla seyircinin de aktif
ve katilime1 oldugu bir yere dogru doniistiigii gozlemlenmektedir. 20. yilizyilda
yeni sanat akimlarinin etkisi, performans sanatinin da sinirlarin1 degistirir. Klasik
sahneler yerine fabrikalar, galeriler, miizeler, kamusal alanlar, bir kiyafet dolabz,
asansor, otobiis, taksi gibi ulagim araglar1 vb. mekanlar kullanilmaya baglamistir.
Bu durum seyircilere de farkli bir karsilagsma, tanik olma deneyimi yagatmaktadir.
Bedenin edimselligi seyircinin algisini degistiren mekansalliklar1 var eden bir
dinamizm olarak belirleyici olabilir (Cotuk, 2019). Radikal sahnelemeler, Max
Hermann’in 1900°1i yillarda yaptigi seminerlerin de ana konusu olmustur.
Hermann, seyirci ve oyuncu iligkisini 6zne-nesne iliskisi baglaminda ele alip,
i¢ ice gegen dinamik bir yapi, dinamik bir iligki olarak ele almaktadir. Post-
modern tiyatro beraberinde globallesmenin sosyolojik sonuglariyla birlestiginde;
bir miize, sanat galerisi, halka agik bir park veya hayal iiriinii bir mekén sanatin
ve kiiltlirlin bir parcasi haline gelmektedir. Yukarida bahsi gecen ‘bedenin
eylemselliginin mekanin kullanimim ve smirlarini doniistiirdiigii gercegi’ sehir,
iilke ve kitalarin baglam olarak performanslarin konusu haline gelmesiyle aslinda
performans mekanlarinin global boyutuna da igaret etmektedir.

Seyirciyle kurulan iliskilerin siirece dahil edilmesinin, mekani ve mekénla kurulan
iligkiyi iireten bir dinamizm sagladigr gorilmiistiir. Bu siirecin dijital iiretim
mecralarina ve bedene yansimalarinin ne gibi ‘yeni’ etkilesimler ortaya koydugu
ve mekan deneyimini neye doniistiirdiigii yeniden ele alinmaktadir. Ozellikle
pandemiyle hayatimiza dahil olan dijital sahne, performans ve seyirci arasindaki
iligkide deneyimsel olarak farkliliklar yaratmistir. Dijital sahnelerin, internet
aginin i¢inde de dijital olarak hareketliligi var ederek bir tiir sanal gergeklik
mekani tirettigi tartisilabilmektedir. Bu siire¢ internet agin1 mekansallagtirarak,
cografya gozetmeksizin herkesi kapsayabilen bir olusuma doniismektedir (Cotuk,
2019).

Dijitallesme sahne sanatinin yarattigi bu kamusal alam1 da siklikla yeniden
tanimlamak durumunda kalir. Kamusal alanlarin kullaniminin, sosyallesmenin
ve fiziksel seyirci yapisinin yerini sosyal izolasyon 6nlem ve yasaklarinin aldigi
Covid-19 pandemisi siirecinde ani bir sekilde artan sahne sanatlar1 alanindaki
dijitallesme arayislar1 da bu tanimlama siirecinin yogunlagmis bir 6rnegidir
(Bilgin, 2021).

“SIMDI VE BURADALIK” ve “CANLILIK” KAVRAMI

Dijital sahne, teknoloji imkanlartyla bulusarak bir performans mek&m haline
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geldiginde, sahne sanatlar1 i¢in dnemli olan “canlilik” kavramim yeniden ele
almak gerekmektedir. Oncelikle sahne sanatlar1 alaninda “canli” kavrammin
tanimina bakabiliriz. Mevcut temsili algilamay1r hem miimkiin hem de gerekli
kilan teknolojiler “canli” olarak ifade edilir (Auslander, 2012). Canli performansin
varsayilan tanimi performansgilarin ve seyircilerin iginde bulundugu performans
turtidiir. Hem fiziksel hem de zamansal olarak bir arada bulunurlar. Dijital
sahnedeki “canli” kavramui ise seyirci ve performanscidan ziyade performansin o
anda gergeklesiyor olmasina isaret etmektedir. Canlilik kavrami ise zamansalliga
atifta bulunmak ic¢in kullanilmigtir. Yeni nesil kullanimda “canli kayit” olarak
gecen ve performansin kayit i¢in 6zel olarak gerceklesmesini ifade eden bir
kavram daha olusmustur. 1960’lardan itibaren gelismekte olan bilgisayar ag
erigimi sahne sanatlari1 alaninda bagta oyun arsivi olugturmak ve alanin uzmanlari
arasinda bir iletisim hatt1 kurmak i¢in kullanilir (Bilgin, 2021). Kayitlar, arsiv
olusturarak, performansin o anda olup biten siireli bir seyden siireklilik arz eden
bir ise doniismesine olanak saglamaktadir. Tiim performansin geriye doniik olarak
beyan edilmesi 19. yiizyilin ortalarindan 6nce sadece “canli” olan fenomeni
yorumlamak olurdu (Auslander, 2012). Fakat teknolojiyle yorumlamanin 6tesinde,
performans her seferinde yeniden izlenebilir bir hale gelerek seyircinin tanikligini
kazanmaktadir. Dijital sahnenin olusumuyla canlilik kavraminin kullanimina
dair yeni oneriler ortaya ¢ikmistir. Nick Couldry “cevrimici canlilik” ve “grup

~ 9

canlilig1” olarak adlandirdig iki yeni canlilik bigciminden bahsetmektedir:

Cevrimigi canlilik: Cesitli dlgeklerde sosyal birlikteliklerin internet tarafindan
miimkiin kilindig1 canlilik halidir. Grup canliligt: Bir mobil grubun “canliligi’na
isaret etmektedir. Cep telefonlartyla siirekli iletisim halinde olmak, aramak ve
mesajlasmak gibi (Couldry, 2004). Nick Couldry 2004 yilinda canlilik {izerine
tanimlar1 yaparken heniiz teknoloji bu denli gelismemis ve hayatimizin ana
iletisim mecras1 haline gelmemisti. O zaman i¢in canliliga dair yapilan iki farkli
tanimlama, alimlayicilar i¢in kafa karigtirict olmus olabilir. Oysa bugiin her iki
kavramin da bizim dijital canliligimizi tanimladigini sdylemek miimkiindiir.

BIRARADALIK VE MEVCUDIYET

Tiyatroda canlilifin 6nemi vurgulanirken, canlilik kavramiyla gelen bir arada olma
ve mevcudiyet kavramlarindan da s6z etmek gerekir. Tiyatronun alimlayicisinda
uyandirdig1 duygular ¢caglar boyunca kuramecilar, yazarlar ve sanatgilar tarafindan
tartigtlan konulardan biridir. Ornek olarak 20. yiizyilda Antonin Artaud sunlar
sOylemigsti: Tiyatro veya performans, oyuncularin kontroliinii ele gegiren veba
gibi olmalidir. Seyircilerin bedenlerine dokunur ve onlar1 bir enfeksiyon gibi
duygusal bir enerjiyle etkiler. Fakat bunun gergeklesebilmesi i¢in seyirciler ve
aktorler bir arada olmalidir (Artaud, 1993). Teatral deneyimi bulasict kilan sey;
zamansal olarak performanscilarin ve seyircilerin mekansal mevcudiyetidir.
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Bir performansin gerceklesebilmesi i¢in bu birlikteligin bir siireligine dahi olsa
gerceklesmesi gerekmektedir (Fischer-Lichte, 2016). Burada 6nemli olan sadece
mekansal birliktelik degil, ayn1 zamanda bedensel birlikteliktir. Performansi
gerceklestiriyor olmanin bedensel deneyimi, performansa tanik olarak seyircinin
bedensel deneyimi ve bu iligkinin ortaya ¢ikardigi ortak bir bedensel deneyimden
bahsetmek miimkiindiir. Ekran o6niinde ve arkasinda gergeklesen bulugmada
bedensel bir birliktelikten s6z etmek miimkiin degildir. Performans¢i ve seyirci
olarak bireysel deneyim gerceklesebilir fakat ortak bir deneyime varan iligki
olugsmamaktadir. Bugiin teknolojinin sundugu olanaklarin bir sonucu olarak temel
insan gereksinimlerine cevap veren, yer ve zamandan bagimsiz bireyler arasinda
etkilesime olanak saglayan, bilgi ve iletisim teknolojilerine dayal1 yeni ¢evrimigi
iletisim paradigmalar1 geligmektedir. Cevrimigi topluluklar da bu iletisim
paradigmalarindan birini olusturmaktadir (Stanoevska-Slabeva ve Schmid, 2001).
Sahne sanatlar1 gergek bir mevcudiyete ve yagamin fizikselligine ihtiya¢ duyar.
Dijital sahnedeyse mevcudiyet farkli sekillerde ortaya ¢ikmaktadir. Heidi Liedke
COVID-19 pandemisi sonrasinda yayinladigi makalesinde dijitale dayali bu
deneyime “viral tiyatro” demektedir (Liedke, 2021). Viral tiyatro, performansin
kurucu unsurlarint bozar ve yeniden tanimlar. Performans, zamansal sinirlamalar
ve katilimla karakterize edilir. Deneyimler olustugu 6lgiide degerlendirilir ve her
ikisi de belirli bir alan veya zaman i¢cermez. En 6nemlisi, ortak deneyim ancak
seyircinin bir performansin pargasi olma davetini kabul ettiginde ortaya ¢ikmaya
baglar.

PANDEMI VE SAHNE SANATLARI

Couldry onermesini yaptiginda heniiz COVID-19 pandemisi gergeklesmemisti
ve bu sebeple canlilik sahne sanatlari i¢in bu denli 6nemli bir tartigma alan1 olus-
turmamaktaydi. Ancak, pandeminin seyrinin degismesi; yeni normal hayata do-
niis sahne sanatlar1 alaninda nelerin degistigine dair genel bir analiz yapmak i¢in
olanak saglamaktadir. Daha 6nce yukarida bahsedildigi gibi COVID-19 pande-
misinin bagladig1 zamanlarda performansgilar ilk olarak arsivlerini paylasima ag-
tilar. Pandeminin beklenenden uzun slirmesi, yeni projelerin ve yeni olanaklarin
yaratilmasi i¢in performansgilari harekete gegirdi. Bu siireg igerisinde evler birer
stiidyoya, prova alanina ve sahneye doniistii. Kendi kiitiiphanemizin merkezinde
¢evrimigi provalar, oturma salonumuzda ¢evrimigi promiyerler, canli yayinlar ve
izlemeler gerceklesmeye basladi. Bunlarin hepsi yasayan bir sanati devraldi. Ek-
ranlar duygularin filtrelendigi yeni bir gercekligin parcasi haline geldiler. Birgok
tasarimci artik cerrahi maske ve siperlikleri bedenin bir pargasi olarak diisiinerek
iiretim yapmaya bagladilar. COVID-19 pandemisi kosullarinda fiziksel sahne ve
yakin mesafe birlikteliklerinin zorunlu terkiyle birlikte dijitallesen sahne sanatla-
11 ag iizerinde ¢esitli program ve uygulamalar kullanarak yaratilan yeni kamusal
alanlarla da ¢esitlenmektedir (Bilgin, 2021).
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Seyirciler i¢in de durum pek farkli olmadigindan, kendilerini yatak odalarinda,
sosyal alanlarda genel kabule uyma zorunluluklarmi géz ardi ederek; kiyafet
kurallarina uymak zorunda olmadiklari, kisisel mekanlarinin seyir alani oldugu
ve diziistli bilgisayarinin rengine gore gordiigiinii algilayan bir seyir deneyimi
yasarken buldular. Bir cihazin 6niindeki ilgiyi bir bazen iki saat canli tutmak
icin profesyonel ¢ekim agilari, iyi teknoloji, kaliteli yakin ¢ekimler, giiclii bir
internet ag1 ve kaliteli bir akustik kullanimi1 gerekmektedir. Internette yayimlanan
bir performansin sahnede neler olduguna dair genel bir bakis a¢ist saglamasinin
disinda seyirciye oyuncunun, dekorun, sesin ve sahnenin tiim detaylarin
geciriyor olmasi da 6nem tasimaktadir. Ciinkii ekranlar {i¢ boyutlu bir algidan
neredeyse tek boyuta indirgeyen bir gorsel algi olugturmaktadir. Seyirci ¢evrimici
bir gosteride neye bakacagina dair bir se¢cim yapamamaktadir. Kamera agis1 neyi
sunarsa, seyirci boyle bir deneyimde sadece ona odaklanmaktadir. Dijital sahne,
bir performansa dahil olan seyircinin kasith olarak istedigi zaman oyundan
ayrilabilir olmasini da miimkiin kilmigtir. Seyirci oyunun 6nerdigi tanik roliinden
vazgecebilmekte ve isterse gizli izleyici haline gelebilmektedir. Tiyatronun
topluca katilimda gozettigi ilkelerden styrilan alimlayici, kurallara uymadigi bir
anla ve kimlikle yiizlesir. Ornegin; yeme i¢me, kilik kiyafet, izleme kurallari vb.
Bu da onu gizli izleyici yapar. Gizli izleyicilikte topluluga ait kurallar yoktur. Her
izleyici kisisel kurallarini tanimlayarak eylemi gerceklestirebilir. Bu hali daha
¢ok Zoom, Skype gibi kamerayla aktif olarak katilim saglanabilen uygulamalarda
siklikla gorebilmekteyiz. Ote yandan COVID-19 pandemisi doneminde bir
toplulugun pargasi olma deneyiminden olduk¢a uzak kalan izleyici dijital olarak
bir araya gelebilme Onerisine olumlu yanit vermistir. Sosyal medya sayesinde
diinyanin dort bir yanindaki izleyicilerin bir araya gelmesiyle sanal bir topluluk
duygusu biraz olsun saglanmigtir. Ve bu yatigtirict bir ilag etkisi yaratmigtir
(Liedke, 2021). Fiziksel izolasyon zamanlari i¢in gegici bir mola olmustur.

Sosyal yalitim, mesafe ve karantina gibi uygulamalara ragmen, sosyallesme
ihtiyaci bireylere yeni kosullarda yeni davranis modelleri gelistirme arayisina
yoneltmektedir. Tiirkiye’de pandemi siirecinin baslarinda giinliik olarak
gerceklesen bireysel eylemler kadar toplu olarak gergeklesen eylemler de ortaya
cikmistir. Bu tiir eylemler bireylerin dayanisma ve kiiltiirel formlarim farklh
bir boyutta devam ettirme gostergeleri olarak degerlendirilebilmektedir. Ayrica
sosyal medya araciligi ve kiiresellesmenin etkisi ile farkli toplumlarda benzer
davranislar sergilenmistir (Alakurt & Keser, 2014).

Tartismaya agik bir bagka nokta da siiphesiz mahremiyet konusudur. Seyirciler
rahatlikla birbirlerinin kimlik bilgilerine erigebilirler. Birbirlerinin isimlerini
ve kameralar sayesinde 6zel alanlarini gorebilirler. Ve bir ¢abayla olusturulan
topluluk hali kolayca bireysel bir gozetleme gosterisine doniigebilir (Liedke,
2021). Bagkasinin mahremiyetini gdzetleme ve bu mahremiyeti ihlal etme
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olasilig1 olusur. Ozel alanlarimizda gerceklesen siradan olaylar (kapinin ¢almasi,
telefonuna gelen bir mesaj, yanindaki biri ile yaptigin sohbet) dikkat dagitici bir
deneyim olarak karsimiza g¢ikabilir. Sanal seyir deneyiminin kendi igerisinde
ilkelerinin belirlenmesi ve sinirlarmin olugsmasi deneyimin kesintisiz devam
edebilmesi agisindan 6nem tagimaktadir.

BiR DiJITAL SAHNE ORNEGIi: YENIPERFORM PLATFORMU

COVID-19 pandemisiyle sahne sanatlar1 sektoriiniin yasadigi maddi zorluklardan
sonrabir¢ok alternatif' sahne mekanini kapatmak zorunda kalmistir. Bu sahnelerden
biri olan GalataPerform, 2003 yilinda Galata Kuledibi’nde tarihi bir apartmanin
birinci katinda bagimsiz bir tiyatro mekam olarak kuruldu. Yesim Ozsoy
onciiliigiinde kurulan ve bugiine kadar, Goriiniirlilk Projesi, Yeni Metin Projesi
ve Festivali gibi pek ¢ok proje, festival ve oyunu hayata geciren GalataPerform,
2020 yilindan itibaren Galata Kuledibi’'ndeki mekénindan ayrilarak dijitallesme
stirecine agirlik verdi. 2020 Aralik itibariyle tiyatro alaninda yeni oyunlar,
atolyeler ve yaymlar icin bir dijital platform olan YeniPerform’u kurdu (URL-1).
Goethe Enstitiisii tarafindan pandemi siirecinde kiiltiir ve egitim kurumlarinin
siirdiiriilebilirligini saglamak amaciyla verilen Uluslararast Yardim Fonu’nun
destegiyle hayata gegirilen YeniPerform, Tiirkiye’nin ilk ii¢c boyutlu tiyatro alani
olma &zelligini tagiyor (URL-2). Tiyatro disiplininde zaman-mekéan iliskisini ve
seyirci-eser etkilesimini yeniden kurgulayan platformun {i¢ ana alani bulunuyor.
Dijital sahne, dnceden profesyonel ekipmanlarla kaydedilmis performanslara,
canli yayinlara, dijital tiyatro Orneklerine, sOylesilere ev sahipligi yapiyor.
YeniPerform, Tiirkiye’deki dijital sahne ¢alismalarindaki en kapsamli platform
olma o6zelliklerine sahiptir.

you
it

d visit our 3D
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Resim 1. Giris
Kaynak: YeniPerform Web Sitesi (2022)
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Dijitallesmenin oyuncularin yerini alarak seyirciyi katilimci-performansciya
doniistiirdiigi, tiyatro mekaninin yerini alarak dijital ortamlarda kamusal alanlar
yarattigl, dramaturji ve metnin yerini alip ¢ikarimlar ve talimatlarla anlatiy1
olusturmay1 ve performansi seyirciye biraktigi farkli yapitlar bu yontemin
acilacagr oOzgin cesitlilige isaret etmektedir (Bilgin, 2021). Bu noktada
YeniPerform, var olan igerigi dijital platformlara uygun hale getirmeyi tercih
eden performansgilardan farkli olarak dijital igerik i¢in bir platform olugturarak,
platform icin yeni icerikler iiretmistir. Ug boyutlu olmas1 sebebiyle site kullanimi
sahne, gise ve fuaye alan1 deneyimi sunabilecek bi¢imde tasarlanmistir. Fakat
oyunlar canli olarak sergilenmemekte, daha Onceden profesyonel olarak
kaydedilmis iceriklerden olugmaktadir.

Resim 2. Fuaye
Kaynak: YeniPerform Web Sitesi (2022)

YENIPERFORM URETIMINE BiR ORNEK OLARAK: TERK EDILMIi$
KIYILAR/NEGATIiF FOTOGRAFLAR OYUNUNA BAKIS

Bu béliimde, GalataPerform yapimlarindan biri olan ve YeniPerform igin liretilen
Terk Edilmis Kiyilar/Negatif Fotograflar isimli dijital tiyatro performansi
belirtilen kavramlar ve kullanici deneyimlerinden referans alarak incelenecektir.
Web sitesinde performansa ait bir tanitim videosu, 360° c¢ekim ozelligiyle
tasarlanmis performans gdsteriminin tamamlayici bir pargasi olan dijital sahne
diizeninin deneyimlendigi bir yap1 sunulmaktadir. Herhangi bir performansa bilet
alindiktan sonra performans giin i¢inde erigsime agiktir. Web sitesinde kayitli olan
performans videolar1 sadece bilet alan seyircilerin hesabinda aktiftir. Seyircinin
bilet alarak fiziksel tiyatro mekania gitmese de belli bir saat araliginda belli
bir siber mekanda mimetik bir deneyimde bulunmasi geregi bu dijitallesme
modelinin yapitaglarindandir (Bilgin, 2021).



Istanbul Aydin Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi - [AUD - ISSN: 2757-7252, Ocak 2023 Yil 15 Say 1

Terk Edilmis Kiyllar /7 Negatif Fotograflar - Sahne Yerlestirmesi 360° Video

Resim 3. Sahne Yerlestirmesi
Kaynak: GalataPerform Youtube Sayfasi (2022)

Terk Edilmis Kiyilar/Negatif Fotograflar oyununun yazar1 Ferdi Cetin, yonetmeni
ise Yesim Ozsoy’dur. Oyuncu kadrosunda Kiibra Balcan, Yaman Ceri, Meral
Cetinkaya, Banu Fotocan, Ahmet Ayaz Yilmaz yer almaktadir. Black Box
oldugunu tahmin ettigimiz bir sahnede, yemek odasi dekorundan olusan bir
sahne tasarimi goriilmektedir. Oyunun biiyiikk bir kismi yemek masasinda ve
cevresinde ilerlemektedir. Ailenin kugaklar arasi birbirleriyle kurduklar iliskiyi,
kaybi, yast ve donilisiimleri anlatan Terk Edilmis Kiyilar/Negatif Fotograflar,
ailenin bir iiyesinin anilarindan hareketle diger oyun kisilerini oykiiye davet
etmektedir. Hikayenin biiytlik bir kism1 ana karakter tarafindan seslendirilmekte
ve geriye doniislerle epizotlarin baglami klasik dramatik anlatidan bagimsiz bir
sekilde ilerlemektedir. Yine epizotlar arasinda kamera agis1 degistirilerek ¢ekim
ekibinin, yonetmenin, sahnenin oyuna dahil oldugu bir kurgu saglanmaktadir.
Oyuncular anlatinin seyrini ve yapisini bozmadan hikayedeki rollerine devam
ederken, cekim ekibinin ve yonetmenin siirecle ilgili ¢alistigi veya ekipman
degisimi yaptig1 goriilmektedir. Alisagelmis teatral olan deneyimden farkli bir
dijital mecranin sinirlartyla, izlenilen performansin yabancilasma unsurunu da
farkli tekniklerle yarattigini séylemek miimkiindiir. Bu yontem, sinematografik
anlatida da ¢ok fazla kullanilan bir teknik degildir. Tiyatro sahnesinde oldugu
gibi kesintisiz bir izleme deneyiminde; 6zdeslesme, topluca katilim ve topluca
katilimin gerekliliklerini yerine getirme gibi eylemlerin dijital sahne deneyiminde
varligindan s6z etmek tartismaya agik bir haldedir. Bunun nedeni seyircilerin
ya da dijital sahne diliyle kullanicilarin kisisel alanlarinda hangi uyarana nasil
tepki verdiginin, oyunu hangi saatte izlediginin, klasik seyirci disipliniyle oyuna
hazir olusun bilinememesi ve kullanici deneyimlerinin bir baskasi tarafindan
gozlenememesidir. Var olan durum da bu seyir deneyimini 6znel ve yoruma agik
hale getirmektedir.
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Resim 4. Oyun Videosu
Kaynak: YeniPerform Web Sitesi (2022)

Yukarida tartigilan basliklar agisindan degerlendirdigimizde, seyirci-performansci
etkilesiminin smirlandig1 bir deneyimden bahsedilebilir. Ayn1 zaman ve mekéan
mevcudiyetinden uzak bir kayit izledigimiz gercegi hala karsimizda durmaktadir.
Canli performansla performans kaydi arasindaki mevcudiyet farki gézle goriiliir
bigimde hissedilmektedir ve izledigimiz yapit1 teatral bir performanstan ziyade
sinematografik bir performans olarak yorumlamak miimkiindiir. Daha 6nce
de bahsedildigi gibi giiclii bir internet baglantisinin basat kosul oldugu seyir
deneyiminde, ag baglantis1 zayifligi ya da herhangi bir kesintinin yarattigi
duraksama, gorsel materyalin yiiklenememesi vb. teknik aksakliklar seyir
deneyiminin siirekliligini ortadan kaldirmaktadir.

Bilgisayar ve iletisim teknolojileri temelli yeni iletisim insan etkilesimini
diizenleyen zaman ve mekan siirlamalarini ortadan kaldirarak, birlikler, gruplar
ya da kitleleri yeniden insa etmektedir. Diger bir degisle dijital cagin bireyleri
sosyallesme i¢in gercek yasamin sinirlarinit asmakta; yeni iletisim ve orgiitlenme
bigimleri ile sanal topluluklar1 meydana getirmelerini veya sanal aktiviteler
gerceklestirmelerini miimkiin kilmaktadir (Kusku Ozdemir & Giizeloglu, 2015).

Ote yandan, YeniPerform platformu, dijitallesme baglaminda ele alindiginda yeni
ihtimallerin uygulanabilirligini gostermektedir. Klasik anlat1 ve seyir bi¢ciminin
disinda bir yap1 sunmakta ve dijital anlati1 agisindan da birgok alan yaratmaktadir.
Elbette sunulan “yeni” yapi igerisinde klasik anlati deneyimine dair pratiklerin
araniyor olmasi kosul degildir fakat yapiy1 anlamaya ¢alisirken klasik olandan
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temel alinarak {iretilen her bir dijital sanat yaratiminda yeni tamimlarin
tartisabilirligini gérmek kavramlarin ve yeni mecralarin varligini saptama imkani
sunmaktadir.

SONUC

Sonug olarak, COVID-19 pandemi siireciyle Tiirkiye’de performans sanatlarmin
dijitalle bulusmast hiz kazanmistir ve kendi igerisindeki onemli unsurlar
tartismaya acik hale getirmistir. Seyirci ve performans¢inin “biraradalig”
sayesinde ortaya c¢ikan kolektif birliktelik yerini sanal birliktelige birakmistir.
Uygulanan karantina siireglerinde insanlarin sosyallesmeye, tiyatrolara,
sinemalara ve konserlere gitmeye, insanlarla sanal bile olsa bir araya gelmeye
ihtiyaglar1 daha da artmigtir. Bu noktada dijital sahnelerin hayata gegmis olmasi
biiyiik 6nem tagimaktadir. Dijital iiretimlerin gergeklesiyor olmasi, islerini fiziksel
bir mekanda gergeklestiremeyen sanatgilar igin liretme ve hayatta kalma arzusunu
oldukga desteklemistir. Sahneye ve sahne iiretimine her kosulda ulasabilir olmak
hem seyirci hem de performansgi tarafindan umut vadetmektedir. Bir sanat
eserinin kendisini seyircisine sunma bi¢imi, yalnizca seyirci kabul ettiginde ve
bunu talep ettiginde somutlastirilabilmektedir (Gadamer, 2009).

Ayn1 zamanda, pandemi siirecinin yarattig1 bireysel ve yalmiz siirecin, olugan
sanal ortamlarla azaldig1 sdylenebilir. Sanal ortam, bireylerin kendilerini ifade
etmelerine ve birbirleriyle paylasim yapmalarina olanak saglamaktadir. Bir
topluluga dahil olma, sosyallesme ve ortak ilgi ve amagclar etrafinda fikir, diisiince
ve eylem etkilesimi yaptiklari alanlar olusmustur. Bilgisayar aglarinin makinalari
bagladig1 gibi insanlar1 da birbirine bagladigi sdylenebilir. Teknoloji temelli
iletisim, kisisel izlenimlerin ve sanal iliskilerin gelismesini olanakli kilmigtir
(Walther, 2007). Bu gelisim sayesinde ortak alanlara sahip bireylerin gruplar
olusturmaya basladig1 ve gergek yasamda oldugu gibi ortak duygu ve deneyim
paylasan topluluklara doniistiigii sdylenebilir.

Bundan sonraki yasamlarimizda dijital sahneler aktif bir sekilde {iretim mekan
olarak kullanilmaya devam edecektir. Fakat, yasadigimiz bu deneyimi bu zamana
kadar alisagelen seyirci-performans¢i-performans iiggeninde degerlendirmek
miimkiin degildir.

“Giindelik hayatimizin bu derece dijitallestigi gliniimiizde yeni medya
sanatinin estetik, felsefi ve sosyolojik igerik ve etki alanin1 doniistiiren
asil unsur, sanatg1, sanat yapiti ve seyirci iigliisii arasindaki etkilesimdir;
dolayisiyla sahne sanatlarinin dijitallesmesine de bu agidan yaklagmak
ve bu Tgliiniin etkilesimine bakmak gerekir. Sahne sanatlarinda
dijitallesme performansci, sahne yapiti ve seyirci arasindaki etkilesimle
dramaturjik bir doniisiim yarattig1 siirece sahneleme dili olusturabilir”
(Bilgin, 2021).
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Klasik teatral sahnelemenin ana unsurlari olan simdilik ve buradalik ve canlilik
kosullariin dijital sahne deneyiminde ihlal edildigini sdylemek miimkiindiir.
Internet uzamindan tiireyen farkli bigimlerdeki dijital canlilik araglariyla,
mevcudiyet kosulunun ‘buradalik’ niteligi fiziksel mekanda degil sanal mekanda,
‘bagka tlirden bir canlilik’ yoluyla saglanmaktir (Akim, 2021). Dijital sahne
pratiklerini yeniden ele alarak, teknolojinin diliyle birlestirmek ve sanal canlilik/
sanal birliktelik igerisinde degerlendirmek gerekmektedir. Canlilik, bizim
diinyayla olan iliskimiz aracilifiyla iiretilen bir etkilesimdir. Dijital canlilik da
belirli bir iliski olarak ortaya ¢ikarmaktadir. Bu iliskiyi degerlendirirken yeni bir
perspektifie ele almak daha yerinde olacaktir.
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