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Oz: Bu makalede, tiyatro sanatinda dijitallesmenin seyirci olqusu iizerindeki yansimalari mev-
cudiyet, canlilik ve etkilesim faktérleri Gzerinden bir uygulama érnegi olan Cypresence VR
performansi ile incelenmektedir. Oziinde etkilesim, kolektif hareket ve belirli bir seyir bicimini
barindiran tiyatro sanati, batili tiyatro etkisinde érnek aldi§i bazi uygulamalarinda zaman za-

man bu 6zelliklerinden uzaklasmistir.

Bu arastirmada, tiyatronun éziinde bulunan bu kavramlarin dijitallesmeyle birlikte tekrar gin
ylziine ¢ikmasi ve tartisilir duruma gelmesinin izleri sirilecektir. Gercek seyircilerin deneyim-
leri Uzerine temellenerek yapilan nitel calismayla tiyatrodaki mevcudiyet, canlilik, etkilesim
kavramlari, tiyatronun olmazsa olmaz unsuru seyirci Uzerinden anket calismasi esasina dayan-

dirilarak incelenecek ve bir tartisma ortami yaratmasi amaclanacaktir.

Anahtar Soézciikler: Dijital, Dijital Tiyatro, Seyirci, Mevcudiyet, Sanal Gerceklik.

1 Bu makale 2021 yilinda Hali¢ Universitesi Lisans(stii E§itim Enstitiist Tiyatro Anasanat Dali'nda tamamla-
nan “Tiyatroda Dijitallesme ve Seyircinin Konumu" adli yiksek lisans tezinden hareketle yazilmistir.
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Abstract: In this article, the effects of digitalization on the theater audiences are examined with the
Cypresence VR performance through the presence, liveness and interaction phenomenons. Theater that

contains interaction and collective action is sometimes moved away from these features.

In this research, it will be traced that the importance of these features have become questionable
with digitalized theater. Also it is aimed to start a discussion environment with the qualitative project
study based on the experiences of the real audience regarding the presence, liveness and interaction

phenomenons.

Keywords: Digital, Digital Theater, Audience, Presence, Virtual Reality.
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Giris

Dijital teknoloji kullaniminin tiyatro icin yeni bir olgu olmadigini belirterek baslamak fay-
dali olacaktir. Farkli tanimlamalar olsa da temelde, dijital teknoloji bilgisayar teknolojisinin
kullanildigl, yani analog verilerin 1'ler ve O'lara donusturildiga her yapiyr kapsamaktadir.
Dolayisiyla bilgisayar teknolojisinin dzellikle 1990°li yillardan itibaren evlerimizi ve son-
rasinda ceplerimize kadar girdigi ve hayatimizin her alanina nifuz ettigi bir ddnemde, bu
teknolojiden bagimsiz bir sanat dislinllemez. Kaldi ki tiyatro sanati bulundugu her do-
nemde bir sekilde o dénemin teknigini, teknolojisini binyesine dahil etmistir. Yani tiyatro
var oldugundan beri cokluortamli (multimedia) bir yapiya sahip olmustur. Bunu Aristoteles,
Poetika'da da tragedya ve komedyanin tim anlatim araglarindan yararlandigini belirterek
vurgulamaktadir (2007, s. 19-20). Steve Dixon da Aristoteles'in savini destekler nitelikte,
mekanin icindeki bedeni zenginlestirmek adina icerisine dekor, aksesuar, kostim, isik gibi
unsurlari kattigini, ilave olarak da insan sesini, metni 6n plana c¢ikarttigini boylece de ti-
yatronun tarihi boyunca yeni teknolojilerin estetik ve dramatik potansiyellerinin farkina
vardigini, bunlar binyesine kattigini aktarmaktadir (2007, s. 39-40). Bu durum da akillara
Richard Wagner'in opera sahnelemelerinden yola cikarak kaleme aldi§i Kunstwerk der
Zukunft (Gelecegin Sanat Eseri) adli makalesindeki Gesamtkunstwerk (Bitiincil Sanat Eseri)
kavramini getirmektedir. Wagner burada gelecegin sanat eserlerinin yapisinin bircok sanat
formunu binyesinde barindiran, bir arada kullanan sekilde olacagini isaret etmektedir.
Yani Wagner, sentez bir sanat yapisini géstermektedir. Bakildigi zaman ontolojik olarak da
bu sentez yapi tiyatro sanati icin bir yenilik olmayacaktir.

Dijitallesme ya da ¢oklu ortamli yapilar tiyatro sanati icin yeni olgular olmamakla birlikte,
bu cesitlilikle birlikte farkli seyir bicimleri ortaya cikmaktadir. Dolayisiyla bu farkli seyir
bicimleri beraberinde, seyirci-oyuncu arasindaki karsilikli etkilesimin, biraradaligin ve esza-
manliligin da degisimini getirmektedir. Grotowski de bu baglamda tiyatroyu diger sanatlar-
dan ayiran en 6nemli unsurun seyirci-oyuncu birlikteligi oldugunu séylemektedir (2002, s.
42-43). Ozellikle 2019 yilinda kiiresel anlamda yasanan Covid-19 pandemisiyle birlikte bu
seyirci-oyuncu birlikteligi klasik anlamda saglanamamis, tiyatrolar ekonomik olarak ayakta
kalabilmek ya da seyircisine ulasabilmek adina dijital ortamlari bir sahne olarak kullanmaya
baslamislardir. Bu da beraberinde tiyatronun 6zinde bulunan fiziksel birlikteligin, mevcu-
diyet (presence), klasik anlamdaki canlilik (liveness) ve karsilikli etkilesim gibi unsurlarin
tartisilir olmasini getirmistir.

Bu calismada dijitallesen tiyatroda, konum degistiren seyirci olgusu zerinden bu kavram-
lar incelenmistir. Dijital tiyatrodaki seyircinin konumunu sorgulamak, bir 6rnek gostermek
adina yapilan Cypresence VR Performance proje ¢calismasiyla da bir grup seyirci tGzerinden
bu kavramlar anket calismasiyla verilere dokidlmustar.
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Seyir Bicimi — Mevcudiyet / Etkilesim / Canlilik

Tiyatro mimetik bir sanat olmasi yani katiimcilar arasi dogrudan bir iletisim kurmasi se-
bebiyle dider sanatlardan ayrilmaktadir. Grotowski'nin de bu baglamda oyuncu- seyirci
birlikteligi olarak vurguladigr bu fiziksel katilim tiyatroyu ayristiran yegéane olgu olmak-
tadir. Tiyatronun 6zinde bulunan bu konvansiyonel yapr mevcudiyet — simdi ve buradalik
(presence) kavramlariyla tanimlanmaktadir. Bu fiziksel birliktelik, mevcudiyet ve eylemin
dogrudan sunumu beraberinde eszamanliligi (canlilik) ve karsilikli etkilesimi mutlak kilar.
Oyuncu ve seyirci temsil boyunca iletisim halindedir. Seyirci burada bir batinddr, bir tek
kisidir aslinda; kolektif olarak bir araya gelmis bir biitin olmaktadir. Bu dzellik de tiyatroyu
diger sanatlardan ayirir, fiziksel olarak, kolektif biraradaligi saglar tiyatro. Sadece oyuncu
ve seyircinin biraradaligi degildir séz konusu olan, seyirci toplulugunun da birarada ol-
masidir, sessizlik altinda bakmanin aktifligi ile temsile katiim gosterir seyirci. Mevcudiyeti
(presence) karsilikli etkilesimi mutlak kilar. Dijitallesmenin sahne sanatlarinda bir donistim
sagladigini, bunun da seyirci-performans arasindaki iliskinin temelinde bulunan canlilik ve
buradalik 6zelliklerinden geldigine dedinen Melis Bilgin, bu noktada seyircinin yapisinin
6nemine dikkat cekmektedir (2021, s. 74).

Canlilik (liveness) konusu tiyatroda uzun zamandir tartisila gelen olgularin basinda yer
almaktadir. Dijitallesmeyle birlikte cesitlenen yapimlar, bu tartismayi daha da alevlendir-
mistir. Dijital teknolojinin sanat alanindaki kullanimi arac olarak ve ortam olarak ayrilmak-
tadir (Paul, 2008, s. 21-24). Tiyatro alaninda da bu agidan bakilacak olursa, dijital teknoloji
eserin yaratim sirecine dahil olarak 6rnedin; bir yazilim, robotik temsil, hologram, sanal
gerceklik gibi arac olarak kullanilirken, telematik sahneleme (internet araciligiyla yapilan
yayinlar), siberortamli sahnelemeler gibi ortam olarak kullanim alanlari olusmaktadir.

Mevcudiyet kavrami, eserin ve seyircinin mevcudiyeti olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Eserin
mevcudiyetinden s6z ediliginde aklimiza biriciklik ve aura kavramlari gelmektedir. Benja-
min, eserin teknik yolla ¢ogaltilmasi -bizim konumuzda dijital teknoloji ile dagitimi- ile sa-
hip oldugu yegane biricikligini ve aurasini (atmosferini) kaybettigini sdylemektedir (2014,
s. 55-61). Yani dijital teknoloji ile bir performansin, performansin gerceklestigi yerde olma-
yan seyircilere ulastirildigr 6rnekten (telematik sahneleme) yola ¢ikarsak eser biricik olma
ozelligini yitirmekte midir? sorusu akillara gelmektedir. Benjamin bu yorumuyla eserle
onun alimlayicisi arasina giren mesafenin simdi ve burada olma &zelligini kaybettirdigini
vurgulamaktadir. Ornegdin Covid-19 pandemisiyle birlikte biyik bir yayginlik gdsteren plat-
formalar Gzerinden yapilan canli/bant performans yayinlari bu acidan degerlendirildiginde
o eserin biricikliginden s¢z edilemez mi? Auslander, Benjamin'in aksine kayitli ortamla
canli performans arasinda fark kalmadigini, izleyicilerin kayitli bir performans izlerken de
simdi ve burada deneyimini yasayabildiklerini, bunun da tekrar edilemez bir deneyim oldu-
gu dislncesini ileri stirerken, 6zel atmosfer kavraminin bu ortamlardaki performanslar icin
de gecerli oldugunun altini cizmektedir (1997, s. 55-70). Auslander ayrica konvansiyonel
tiyatro anlayisini klasik canlilik (classic liveness) altinda dederlendirirken, dijitallesmeyle
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birlikte kayitli ortamlarla canli ortamin icice gectigi, sentez hale gelen tiyatroyu ise bu
klasik canlilik altinda dedil farkli bir canlilik ile tanimlamak gerektigini savunmaktadir. Me-
kansal birlikteligin canliiga etkisi olmadigini, hatta bazen kayitli ortamlarin (dijital perfor-
manslarin), canli performanslardan daha fazla seyirci-oyuncu birlikteligini hissettirebildigi-
ni savunmaktadir. Burada Auslander'in aslinda bahsetmeye calistigi seyin, canli, birarada
gerceklesen performanslarda seyirci-oyuncu arasina koyulan mesafeler -bir baska deyisle
meshur dérdinci duvar- oldugunu anliyoruz, fiziksel bir aradalik saglansa bile bazi perfor-
manslarda seyirci faktort g6z ardi edilerek, karsilikli etkilesim unutulmaktadir. Ayni sekilde
dijital platformlardan yapilan bazi yayinlarda ekranin da seyirci-performansi(¢i) arasindaki
dordtnci duvart olusturdugu soéylenebilir. Bu noktada canliigin dijital gosterimlerde bu
sekilde degerlendirilmesini savunan Dixon, performansin kayitli ya da canli olmasindan
bagimsiz olarak seyirci agisindan ne kadar katilim saglandigiyla ilgili oldugunu aktarmak-
tadir (2007, s. 115-134). Mekan ve zaman birlikteliginden bagimsiz, performans icerisine
seyirci katilimi ve karsilikli etkilesim saglanirsa -yani ayni ani paylasma- o performansin
canliigindan s6z edilebilir. Giesekam da canlilik kavramina Dixon gibi yaklasmakta, degi-
sen izleyicilik bi¢ciminin dustinilmesi gerektigini, orada bulunma zorunlulugunun kalktigini
ve artik online mevcudiyetin de distunilmesi gerektigini ifade etmektedir (2007, s. 4-24).
Canliligin, artik seyircinin oyunun anlam bitinine ne derecede katilmaslyla iliskili oldu-
gunu da eklemektedir. Bu ifadelerden yola ¢ikilarak, dijital gosterimlerde klasik canlilik ve
mevcudiyet kavramlarinin bigim dedistirdigini séylemek mimkindur. Orada olma zorun-
lulugu kalmamistir. Seyircinin mevcudiyeti ve o performansin canliligi, karsilikli etkilesime
dayanmaktadir. Seyirci yapilan performansin neresinde konumlanmaktadir? Ve ne gibi bir
rol Ustlenmektedir? Bu sorular bir performansin dramaturji calismasinda sorulmalidir, diji-
tal gésterimlerde seyirci unsuru dramaturjik olarak dustndlmeli, oyunun bitinldginde ne
gibi bir rol Ustlenecegi 6nceden belirlenmelidir. Seyirciye verilen bu rol ile o performans
icin karsilikli etkilesimden ve yeni tanimlanan canliliktan sz edilebilir duruma gelmekte-
dir. Seyirciye verilen bu rol onun fiziksel katilimi demek dedgildir, distinsel olarak da seyirci
bir performansin icine dahil edilebilir.

Konvansiyonal tiyatroda oyuncu varligi ne kadar gerekliyse, seyirci de o derece gereklidir.
Seyircinin varligi, sessizlik ve karanlik altinda bulunma kosuluyla yaziya dokilmemis bir
sozlesmeden ibaret olagelmistir. Bu onun etkisiz (edilgen) oldugu anlamina gelmez, seyir-
cini etkinligi sessizlik ve karanlik altinda gerceklesir. Orada bulunan varligi eyleyiciligin ta
kendisi olur ve isik altindaki bedenle, karanliktaki bedenlerin etkilesimidir tiyatronun 6zu.
Seyircinin etkin-edilgen olusu 6teden beri siire gelen bir tartisma olmustur. Ozellikle 20.yy.
Cagdas Tiyatro anlayisinin temellerini seyirciyi tanimlamak Gzerine atmasinin blyUk etkisi
olmustur. Boal bu anlayisi su sekilde aktarmaktadir:

Tiyatro, insanlarin acik havada 6zglrce soyledikleri bir sarkiyd. Tiyatral gosteriler halk
tarafindan ve halk icin yaratilmisti. Ve bu Dithyrambos Sarkisi olarak adlandirildi. Bu
herkesin 6zglrce katildigi bir kutlamaydi. Derken aristokrasi geldi ve ayriliklar olus-
turuldu: Kimi kisiler sahneye cikacak ve oyun oynayabilecek; gerisi ise oturmaktan,
kabullenmekten ve edilgen olmaktan baska bir sey yapmayacakti (Boal, 2011, s. 8).
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Boal'in bu ifadelerinden hareketle, Cagdas Tiyatro anlayisinda klasik dramatik yapinin ki-
rilmasl, dérdiincl duvarin ortadan kaldirilmasl, deneysel calismalarin hiz kazandigi ve en
dnemlisi seyircinin de bu eylemlere aktif olarak dahil edilmesi ve toplu bir katilimin hedef-
lendigi soylenebilir. Artaud, Meyerhold, Grotowski, Brecht gibi isimler, seyircinin énceden
belirlenmis, kaliplasmis bicimler icerisinde durmasina karsi ¢cikmislar ve seyircinin edilgen
yapisindan uzaklasmasi ve oyuna dogrudan fiziksel bir katilim gostermeleri icin ugrasmis-
lardir. Fakat seyirci sessizlik ve karanlik altinda bir gézlemci olarak da eyleme dustnsel bir
sekilde dahil olabilir, bu distnrlerin politik acidan seyircinin aktifligini desteklerini sdyle-
mek gerekir. Geleneksel tiyatro anlayisina karsi olan bu distnurler, seyircinin sessizlik ve
karanlikta olusunu toplumun karanligi olarak yorumladiklari séylenebilir. Bu nedenledir ki,
seyircinin de aydinlikta olmasi, topluluk oldugunu gérmesi ve o sekilde eylemde bulunma-
sl tiyatro icin oldugu kadar toplum icin de bir devrim niteligindedir. Bu diyalektik iliskinin
sessizlik ve karanlik altinda kalmasini istememelerinin altinda yatan dislncenin bu oldugu
soylenebilir. Yani yeni bir bicim arayisi oldugu kadar, bir durus ve politik bir eylem oldugu
da soylenebilir. Yakin dénem tiyatro anlayislarina bakildiginda da hala seyirci olgusunun
gindemde oldugu goralir, érnedin postdramatik tiyatroda seyirci bir gdzlemci konumun-
dan, eylemin bir yaraticisi, deneyimleyen kisi konumuna getirilmeye c¢alisildigi goralar.
Seyircinin kendisine verilen anlami almak yerine, kendisinin bir anlam yaratmasi hedef-
lenmektedir. Geleneksel tiyatro anlayisinda bulunan birtakim engeller ve estetik sinirlar
ortadan kalkmis, seyirci korunakli alanindan ¢ikartilmis, dogrudan seyirciyle kurulan géz ve
hatta fiziksel temaslar olusmus ve seyirciye ¢oklu alimlama deneyimi yasatilmaktadir. Yani
seyirciden bir sentez ¢ikarmasi degil, oyun icerisindeki duygu ve disiince tezleri ¢ikarimi
yapmasl beklenmektedir (Bozer, 2016, s. 5-15).

Tiyatro seyircisi eylem olarak pasif konumda kalmaya alismistir, bu dedisim kolay olma-
yacaktir. Aslinda seyirci ve sahne arasinda bir sdzlesme vardir ve seyirci rolind bilerek
sahneye gelir ve sessizlik-karanlik altinda kalir diye aktaran Ranciere ve bu durumu “seyirci
paradoksu” olarak tanimlarken, sahne-seyirci iliskisini hoca-6grenci iliskisine benzetir ve
seyirciyi etkin bir konuma getirebilmek icin éncelikle onun edilgenliginin kabulinin ge-
rekliligine dikkat ceker. Ve bu ézgiirlesmeyi su sekilde aciklar:

Bakma ile eylemde bulunma arasindaki karsitligi sorguladigimiz zaman; yani séyleme,
bakma ve yapma arasindaki iliskileri kuran olgularin tahakkiim ve boyun egdirme ya-
pisina ait oldugunu anladigimiz zaman baslar 6zgirlesme (Ranciere, 2010, s. 10-18).

Yani Ranciere, seyircinin gozlemci kisiligine vurgu yaparak, onun karsilastirma, tartistirma
yaparak eyleme gectigini, bir baska ifadeyle bakmanin aktifligini vurgulamaktadir. Bakma-
nin, bilmenin ve gérmenin de salt gercekligi kabullenmeyip sorgulanmasi gerektigini de
su sekilde ifade eder:

So6zin eylemin ziddi oldugu gibi bir 6n yargimiz yoksa, neden dinlemeyi edilgenlikle
bir tutuyoruz? Bu karsitliklar -bakmak/bilmek, gorinds/gerceklik, etkinlik/edilgen-
lik- iyi tanimlanmis terimler arasinda olacak mantiksal karsitliktan tamamiyla farklidir
(Ranciere, 2010, s. 10-18).

26 \ DIJITALLESEN TIYATRODA SEYIRCi BIR UYGULAMA ORNEGI: “CYPRESENCE” VR PERFORMANS
YUSUF ONUR AYDIN / SANAT YAZILARI, 2023; (48): 21-37



Ranciere, seyircinin fiziksel aktifligini savunan tiyatro sanatcilarinin aksine, sahne-seyirci
arasinda kapanmasi gereken mesafelerin olmadigini savunurken, sahnenin yapisini, oldugu
gercekligi kabul etmekle 6zgirlesmenin basladigini sdylemektedir. Seyircisiz bir tiyatro ol-
mayacagdi dislncesini aktarirken, seyirci-sahne arasinda karsilikli gerceklesen bir etkilesim
dilinin yaratilmasi gerektigine dikkat cekmektedir:

Seyircinin 6zgirlesmesi, yani icimizden her birinin seyirci olarak 6zgurligine kavus-
masi bu iliskilen(dir)me ve ayris(tir)ma, birlesme ve ayrilma kudretinde yatar. Seyirci
olmak, etkinlige gegirmek zorunda oldugumuz bir edilgenlik degildir. Normal duru-
mumuzdur seyircilik. Gordigu seyi gérmis ve soylemis oldugu, yapmis ve dislemis
oldugu seyle surekli iliskilendiren seyirciler olarak bizler 6greniyor ve &gretiyoruz,
eylemde bulunuyor ve taniyoruz (Ranciere, 2010, s. 22).

Ranciere, karsilikli etkilesim olusturulmali derken; seyirci-sahne-oyuncu arasinda yeni bir
tiyatral dil yaratilmasini anlatmaktadir. Bu da olan gercekligi kabul etmekle baslar, yani
seyircinin edilgen yapisi kabul edilmelidir. Bu sdylemle Ranciere, seyircinin duslncesiz
bir sekilde sadece izleyen konumda bulunmasini anlatmamaktadir. Bu yeni iletisim dili
yaratilirsa, orada seyircinin 6zgurliginin baslayacagini isaret etmektedir. Aktif-pasif taraf
yoktur, karsilikli bir diyalog vardir bu distincede.

Dijital sahnelemeler acisindan bakildiginda da yeni bir dil yaratilmasl vurgusu 6n plana
ctkmaktadir. Bir performansin canliliginin, seyircinin mevcudiyetinden (presence), yani
seyircinin sahne-oyuncu ile kurdugu etkilesimden, katilimindan olustuguna deginmistik.
Dolayisiyla hem bu etkilesimden dogacak yeni bir dijital tiyatral dil hem de Ranciere’in vur-
guladigr “bakmanin aktifligi”, dijital gosterimlerde seyirciyi 6zglrlestirecek unsurlar olarak
karsimiza cikmaktadir. Bunlarin olmadigr dijital gésterimlerde seyircinin sadece bir izleyen
konumunda ve pasif olacagini séylemek miumkundur. Dolayisiyla bir dijital gésterim plan-
lanirken, seyirci unsuru, onunla kurulacak etkilesim, edinecedi konum dramaturjik olarak
dustnulmeli ve tasarlanmalidir. Bir gdsteri toplumuna dénismis modern ¢ag insanina de-
neyim satmanin ve popllerlesme kaygisinin uzaginda durulmasi gerekmektedir. Farkli bir
deneyim amaciyla yapilan dijital sahnelemelerin, anlik bir pazarlama araci olarak gorulece-
gi séylenmelidir. Bu ylzdendir ki, yapilacak dijital gosterimler icin kurulacak bu yeni dijital
tiyatral dil ve karsilikli etkilesim Gzerinde epeyce dustnilmesi gereken olgular olmaktadir.
Bilgin de makalesinde, sahne sanatlarinin dijitallesmesine performansci, seyirci ve sahne
yapiti arasindaki etkilesimle dramaturjik dontsim yasanirsa orada bir sahneleme dilinden
bahsedilebilecedinin altini ¢izmektedir (2021, s. 77). Dijital gésterimlerde bu karsilikli et-
kilesim en zor saglandigi durum, fiziksel birlikteligin olmadigi (telematik) sahneleme tiir-
lerinde gorilmektedir. Modern dijital cagda artan dijital platformlarin, sosyal medyanin
kullanimi bu tlr sahnelemeleri oldukca yaygin hale getirmektedir. Kiresel olarak yasanan
ve fiziksel birlikteligi kisitlayan Covid-19 pandemisi de bu tir sahnelemelerin sayisini ol-
dukca artirmistir. Dolayisiyla bu tirden sahnelemeler icin kurulacak dijital dil ve olustu-
rulacak etkilesim cok 6zenli bir sekilde insa edilmelidir. Kullanilacak dijital araclar de bu
baglamda, performansin genel yapisinin uygunluguna bakilarak tercih edilmelidir. Ornegin
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sinemanin teknik imkanlarinin (yakin plan ¢cekimleri, sinematik gorsel ve kurgu teknikleri)
seyircinin tiyatral bir deneyim yasamasinin éntine ge¢cmektedir. Tabii tim bu araclar bir
deneyimi yasatmak Uzerine insa edilirken, seyirciyi var eden topluluk olma halinin de du-
sundlmesi gerekir, dijital gésterimler de deneyim genellikle tekil ve kisiye 6zgl deneyime
donlsmektedir. Oysa ki tiyatro seyircisini diger sanatlarin seyircilerinden ayiran en 6nemli
unsur, kolektif bir arada olma ve topluluk halidir.

Bir Uygulama Ornegi: Cypresence Vr Performance

Sanal gerceklik tabanli (VR) sahnelemeler, gergeklige farkli bir boyut kazandirmasiyla bir-
likte mesafelerin-sinirlarin kirilmasi adina da énemli dijital gosterimlerdir. Seyirciler, tasar-
lanan sanal-kurgusal gercekligin icinde ve bir parcasi olma deneyimi yasarlar. Seyirciler bir
izleyici olmanin 6tesinde bu deneyimlerde kullanici konumuna gelmektedir. Seyirci ken-
disine kosulsuz olarak gosterilen seyi izlemek yerine, giyecedi birtakim dijital aparatlarla/
kiyafetlerle gdsterimin icinde yer alirken, bir nebze de olsa hareket serbestisini kazanarak
istedigi seyi izleme imkani bulmaktadir. Bu VR sahnelemelerin, seyircinin fiziksel olarak
orada bulunma deneyimine en yakin dijital sahneleme tirt oldugunu gdstermektedir. Ba-
udrillard'in da dikkat ¢ektigi gibi sanal dinyalarda, gerceklik yasanilan sinirlarin disina
cikmakta, mesafeler ortadan kalkmakta ve seyirciler (katiimcilar) farkli bir gercekligi, sanal
evrenin gercekligini deneyimleme imkani bulmaktadirlar. Sanal tabanli sahnelemelerin ge-
tirdigi yeniliklere bakilacak olursa, bedensizlik, zaman ve uzamin farklilasmasi 6n plana ¢ik-
maktadir. Seyirciler, yaratilan sanal dinyanin gercekliginde kendi bedenlerinden arinmis,
adeta bedensiz bir deneyim yasarken, gercek zaman ve uzamdan da uzaklasmaktadirlar
(Aydin, 2021, s. 80-100).

Seyirci merkezli bir dijital performansin érneklemesini gérdiigimdz, VR tabanli olarak Pa-
lermo Production binyesinde Yusuf Onur Aydin'in yazip/ydnettigi Cypresence VR Perfor-
mance c¢alismasinda amacg, seyirciyi oyunun merkezine alarak, onu temsilin bir parcasi
yapmak, ona bir rol vermek ve bdylece dnemini ve 6zgurligini vurgulamak olarak tanim-
lanabilir. ismi Cyber (siber) ve presence (mevcudiyet) kelimelerinin kisaltmasiyla olusmus bu
dijital performans, seyircinin sanal alanda varligini vurgulamak icin yapilmistir.

Performansin hikayesinin temelleri tiyatronun kdkenlerine dayandirilmistir. Genel atmosfe-
rin ritGelistik bir hikayenin etrafinda kurgulandigi performansta tiyatronun ¢ziinde bulunan
taklit, eylem (oyun oynama) ve topluca katiim unsurlari gorilmektedir. Mekan kullanimi
olarak da Peter Brook'un bos bir alanin sahne olabilecedi vurgusundan hareketle, sadece
oyuncu ve kameradan (burada seyirci konumu oluyor) olusan bos bir sahne distnilmastar.
Bu sadece oyuncu-seyirci birlikteligi ayni zamanda Grotowski'nin yoksul tiyatro anlayisina
da bir gonderme niteligi tasimaktadir. Dijital bir gésterimin de yoksul olabilecegine isaret
olarak dustnebilir. Dolayisiyla tiyatronun 6zintn “yoksul” ve “ritielistik” oldugunu ve sa-
dece oyuncu-seyirci birlikteliginin yeterli oldugunu savunan disiinceye de hizmet eden bir
dijital gosterim dramaturjik olarak planlanmistir.
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Performansta, sahne ortasina yukaridan sarkitilan 360 derece gorintl kaydeden bir kame-
ra ve altinda yine 360 derece ytne duyarli ses kaydedebilen mikrofonlar yerlestirilmistir.
Bes performansci kameranin etrafinda esit acilarla dagilmis olarak konumlandirilmistir.
Performansin gerceklestigi yer bir sahne olmakla birlikte aslinda sadece bos bir alandir ve
seyirci bu performansi klasik izleyicilik bicimi gibi karsidan degil, tam ortasindan, kurgula-
nan gercekligin bir parcasi olarak izlemektedir.

Gorsel 1. Cypresence VR performansinda kamera ve oyuncularin dagilimi (Kisisel arsiv).

Kurgulanan hikayeye bakilacak olursa, toplamda dort asamadan olusan ve bélimler arasi
gecislerde kullanilan ¢ adet engelin varligini gérmekteyiz. Temelinde bireyin varolus ve
topluluk olma hikayesini konu edinen performansta, performanscilarin ilk engelleri ken-
di bedenleri olmaktadir. Bu ilk engeli astiklarinda, etraflarinda kendileri gibi olan diger
canlilar fark ederler ve ikinci engelleri etraflarinda lokal aydinlatmayla olusturulan isik
halkalari olmaktadir. Bu halka icerisinde kalarak taklit unsurunu kullanan bireyler, birbirle-
rini gorerek taklit etmeye baslamaktadirlar. Bireyler bu asamada taklit yoluyla yasamayi ve
bedenlerini kullanmayi 6grenirler.

Gorsel 2. Cypresence VR performansinda hikéyenin birinci ve ikinci asamalari (Kisisel arsiv).
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ikinci engeli de astiktan sonra bireyin toplu katiimla gerceklestirdigi eylem (oyun oy-
nama) durumu goriltr. Burada performansclilar sahnede serbest bir bicimde birbirleri-
ne temas ederek oyun oynamakta ve topluluk olmayr 6grenmektedirler. Toplu katilimla
oyun oynama halini gerceklestiren bireyler topluluk olmayi 6grenmis olarak son asamaya
gelmektedirler. Bu asamada kameranin bulundugu alanin etrafini saran bir banttan olu-
san siniri temsil eden engel bulunmaktadir. Oynama sirasinda topluluk disinda bir varligin
(kameranin) oldugunu goéren bireyler bunun etrafinda toplanirlar. Burada av-avci hikaye
kurmacasi temellendirilmistir. Kamera topluluk olan bu bireyler i¢in kendileri gibi olmayan,
yabanci bir varliktir. Korku, merak ve savunma duygulariyla bu varliga yaklagmaktadirlar.
Burada toplu olarak eyleme gecen koreografi devreye girmektedir, burada bireylerin top-
luluk oldugunu goren kamera (yabanci varlik) onlardan kacarak yukariya dogru ¢ikmakta-
dir. Kameranin yukari eksenli hareketi, ona bir noktada tanri, otorite kimligi yiklemektedir.
Artik topluluga yukaridan bakmaktadir, burada kameranin konumu ayni zamanda seyircinin
konumunu da temsil etmektedir.

Gorsel 3. Cypresence VR performansinda hikayenin son asamasi ve kameranin yikselisi
(Kisisel arsiv).

Cypresence VR performansin prodiksiyonel strecine bakilacak olursa, kullanilan kamera
VR ozellikli ve 360 derece gorintl kaydi yapabilen Insta360 Pro 8K olurken, 6 adet yone
duyarli mikrofon kullanilmistir. Cekimleri bahsedildigi gibi Kadikdy Moda Sahnesi'nde ger-
ceklesen performansta, ¢cekim icin sahnenin isiklart kurgulanan hikayeye hizmet edecek
sekilde tasarlanmistir. Ornegin baslangicta performanscilar (izerine disen lokal isiklar on-
larin hikaye geregi kisisel sinirlarini sembolize ediyorken, genel isiklandirma dizeninde
topluluk olmalari vurgulanmistir. Cekim sireci bir gtin stirmis ve kesintisiz (i¢c defa per-
formans kaydi yapilmistir. Cekimleri yapilan mekan bir tiyatro sahnesiyken, aslinda bos bir
siyah mekanin oyun alani olmasi vurgulanmistir. Dramaturjik olarak kurgulanan ve izlenen
yontemde kamera konumu sahne ortasinda olurken seyirciye sahnede olma deneyimi de
yasatilmaktadir. Seyircinin kameranin konumundan elde ettigi bir rol ve performansin bir
karakteri olma vurgusu 6n plandayken, ayni zamanda sahnede olma deneyimini de bu
sekilde edinmektedir.
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Seyircisini direkt olarak dramatik anlatinin icinde bir karakter olarak kurgulayan Cypresen-
ce dijital performansinda, seyirci izledigi performansin bir karakteri olmakta ve performan-
sin icerisine dogrudan katilmaktadir. Performans boyunca kamera belli bir yiikseklikte ve
sabit acida bulundugu icin izleyici de sabit ve merkezden performansi takip etmektedir. Bu
noktada Ranciere’in seyircinin aktifliginin fiziksel olmasindan ziyade disinmenin aktifligi
vurgusu 6n planda tutulmustur. izleyici performansin merkezinden sabit acidan performan-
si takip etmekte fakat 360 derece etrafinda bir kurgusal anlati gerceklestigi icin her yéne
donerek fiziksel anlamda da istege bagli hareket serbestisini edinmis konumda olmaktadir.
Prodiksiyonel anlamda kamera konumu belirlenirken, dramaturjik olarak kurgulanan hika-
yeye bagli kalinmistir. Seyirci performansin basinda bir karakter olarak gortndr degildir.
Fakat sonra performanscilardan olusan topluluk icin bir yabanci olmakta daha sonra ise
kameranin daha yiiksege ¢ikmasiyla birlikte, sahneye ve performanscilara (topluluda) tepe-
den bakan bir otorite, tanri kimligi kazanmaktadir denilebilir. Bu olusan kimligin basindan
kurgulandigi aslinda kameranin performansin basindan itibaren performanscilardan hep
belli bir mesafede ve belli bir ylkseklikte olmasindan anlasilabilir. Seyirci performansin
bir parcasl, bir karakteri olmasinin yaninda, onun aslinda seyirci olma kimliginden gelen
disaridan izleyen, sorgulayan ve yargilayan ¢zelliklerine de bu sekilde dikkat ¢ekilmektedir.
izleyiciler giydigi headset (VR gdzliik ve kulaklik) ile aslinda performans boyunca tekil bir
deneyim yasamaktadir. Burada vurgulanmasi gereken nokta, tiyatronun toplu gerceklesen,
kolektif duygular barindiran ve bu ydnlyle ¢ogu sanattan ayrisan yaninin dijitallesmeyle
birlikte bir sekilde yok oldugu soylenebilir. Cogunlukla bireysel deneyimlere imkan taniyan
dijitallesmenin bu yonl lzerine distndlmesi ve fikir yaratilmesi gerektigi soylenebilir.

Cypresence performansi aslinda bir film gibi daha 6dnceden kesintisiz (cut olmadan) cekil-
mis videodan olusmaktadir. Bu noktadan bakinca aslinda performans aninin ve seyretme-
nin es zamanliligindan bahsedilemez. Fakat asagidaki seyirci anketlerinden de gorilecegi
Uzere, seyirciler giydigi 6zel kiyafetlerle bu performansi oradaymis gibi takip ettikleri icin
ve ayrica videoda herhangi bir kesme/bicme (cut) olmadigindan dolayi, performansin es
zamanli gerceklestigi duygusunu yasamaktadirlar. Burada yine seyircinin aktifliginin can-
lilikla son derece baglantili oldugu soylenebilir. Diger bir taraftan performans ve seyirci
birlikteligi ayni mekanda gerceklesmedigi icin aslinda burada mevcudiyetten ve buradalik
kavramindan s6z edilemez gibi durmaktadir. Fakat yine seyirci anketlerine bakilirsa, seyirci-
nin aktifliginden ve oyunun bir parcasi olarak kurgulanmasindan dolayi seyirci deneyimi si-
rasinda kendisini performanscilarla ayni mekanda olarak hissetmektedir. Dolayisiyla fiziksel
olarak gergekte birliktelik saglanmasa da sanalin gercekligi duygusundan bir birliktelikten
soz edilebilir.

Bu bilesenlerin yerine getirilmesinden ve seyircisini dogrudan bir aktifligin icine ¢cekme-
sinden dolayr Cypresence performansi baska ttrden bir canliligi yaratmaktadir. Teatral
klasik anlamda Auslander’in da bahsettigi bir canliliktan s6z edilemez fakat bu bilesenleri
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sanalin gercekliginde yaratmasindan 6tird farkl bir canlilik deneyiminden bahsedilebilir.
Performans kendi mekansal ve zamansal gergekliginden, seyircinin mekanina ve zamanina
tasinmakta ve orada canliigini ve birlikteligini gerceklestirmektedir.

Gorsel 4. Cypresence VR performansinda 360 derece kamera gorintisi (Kisisel arsiv).

Gorsel 5. Cypresence VR performansinda 360 derece kamera gorintusu (Kisisel arsiv).

Gorsel 6. Cypresence VR performansinda 360 derece kamera gorintisu (Kisisel arsiv).
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Cypresence - Seyirci Anket Sonuclarinin incelenmesi

Cypresence VR (sanal gerceklik) érneklemesi bir dijital performans projesi olarak, on kisilik
bir seyirci topluluguna dogru kosullarda (VR gozlik ve kulaklik verilerek) izletilmistir. Per-
formansi dogru kosullarda izlemek adina 6zel ekipman gerektigi igin seyirci sayisi kontrolli
bir sekilde on kisiyle sinirli tutulmustur. Bu seyirci topluluguna performansi seyrettikten
sonra on bir soruluk dijital bir anket gdnderilmistir. Bu anketin sonuclarina grafiksel olarak
asagida yer verilmektedir. Bu ankette 1'den 5'e kadar seyircilerden az-¢ok olarak puanla-
ma yapilmasi istenmistir. Asagida 6nemine vurgu yapilmak istenen sorular ve sonuclarina
yer verilmistir.

Soru-1. Katilimcilara izletilen videonun gercek bir tiyatro deneyimi yasatip yasatmadigini
dlcmek amaciyla sorulan lzlediginiz video size bir tiyatro deneyimi yasatti mi? sorusuna
verdikleri cevaplarin sonuclari su sekildedir.

Izlediginiz video size bir tiyatro deneyimi yagatt mi?
10 yana
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Gorsel 7. Cypresence VR performansinda seyirci anketi birinci soru (Kisisel arsiv).

Bu sonuclara gore, izleyicilerin izledikleri videoda tiyatroya yakin bir deneyim elde ettikleri
sonucu ¢ikartilabilir. Bu tlr deneyimlerin izleyiciler acisindan oldukca yeni oldugu, alisil-
mis klasik tiyatro izlenimciliginin yerini hizlica alamayacagi séylenebilir.

Soru-2. izleyicilere yoneltilen dijital ankette, seyircinin aktifligini ve ona bicilen konumu
dlcmek adina ydneltilen izlediginiz dijital performansta seyirci olarak ne kadar isin bir par-
casi hissettiniz? sorusuna verilen cevaplar su sekildedir.

Izlediginiz dijital performansta seyircl olarak ne kadar yapdan igin bir pargas: hissettiniz?
10 yand

B
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Gorsel 8. Cypresence VR performansinda seyirci anketi ikinci soru (Kisisel arsiv).
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Yoneltilen cevaplara bakildiginda, genel olarak seyirciler énceden onlar icin planlanmis
olan oyunun bir parc¢asi olma, hatta sahnenin ortasina yerlestirilen kamera ile seyirciyi oyu-
nun merkezinde bulundurma durumunu hissettikleri ve yasadiklari séylenebilir. Dramatur-
jik olarak 6nceden planlanan kameranin yani seyircinin performans igindeki konumu, onu
hikayenin bir par¢asi yapma durumunun distnildiga gibi gerceklestigi ifade edilebilir.

Soru-3. Seyircilerin yasadiklari deneyimde dnceden tasarlandigi sekilde sahnedeymis gibi
hissetmelerini 6lcmek adina sorulan Kendinizi fiziksel bir sahnede gibi hissettiniz mi? soru-
suna verdikleri yanitlar su sekildedir.

Kendimi fiziksed bir sshnede gibi hissettim,
10 yana
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Gorsel 9. Cypresence VR performansinda seyirci anketi G¢linci soru (Kisisel arsiv).

izleyicilerin kendilerini fiziksel olarak sahnede bulunma deneyimlerini élcen sorunun ce-
vaplarina bakildiginda verilen yanitlarin neredeyse tamaminin bu hissiyati yasadiklarin
gosterdigi sdylenebilir. Seyircileri giydikleri headset (VR gozlik ve kulaklik) ile kameranin
sahne ortasina yerlestirilmesi ve onlara hareket serbestisi tanimasindan dolayi, gercekten
bir fiziksel tiyatro sahnesinde olma deneyimi yasadiklari ifade edilebilir. Hatta bu sunulan
performansta seyirci, alisilmisin disinda koltuk pozisyonunda (sahne karsisinda) degil, sah-
nenin tam ortasinda konumlanmis bu da seyircinin fiziksel bir sahne deneyimi hissiyatini
kuvvetlendirmistir denilebilir.

Soru-4. Seyircilere izletilen performansta canlilik terimini 6lcmek adina yoneltilen Perfor-
mansi izlerken su anda ve burada gerceklesiyor hissiyati yasadiniz mi? sorusuna verilen
cevaplar su sekildedir.

Parformansin gu anda ve burada gergeklegiyor hisshyatin yagadim.
10 yana
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Gorsel 10. Cypresence VR performansinda seyirci anketi dérdiincl soru (Kisisel arsiv).
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Tiyatroda canliligi etkileyen ana faktorlerden olan su anda ve burada gerceklesen eylemler
olma ozelliklerini 6lgen soruya verilen yanitlara bakildiginda seyircilerin buyik bir bolu-
minUn bu hissiyatlari yasadiklari sdylenebilir. Buna etken olan ana faktorlerin seyircilerin
etkin olmasi, kendilerine izledikleri performansta bir rol verilmesi oldugu ifade edilebilir.
Bilindigi gibi canliligi etkileyen ana etmenlerden biri de seyircilerin etkinligi olmaktadir.

Soru-5. VR (sanal gerceklik) deneyimi sunan performanslarin bir diger &zelliklerinden
olan zaman ve mekan genislemesini dlgen Videoyu izlerken kendinizi baska bir zaman ve
mekanda hissettiniz mi? sorusuna verilen cevaplar su sekildedir.

‘ideoyu (zlerken kendimi bagka bir zaman ve mekanda hissettim.

D yanit
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Gorsel 11. Cypresence VR performansinda seyirci anketi besinci soru (Kisisel arsiv).

Sanal gerceklik tabanli sahnelemelerin 6zelliklerinden biri olarak daha dnce bahsedilen
zaman ve mekan genislemesi bu performansi izleyen katilimcilarin da yasadigi bir deneyim
olarak goze ¢arpmaktadir. Buyik bir cogunluk deneyimi yasarken kendilerini gergekte bu-
lunduklari zaman ve mekan dilimi disinda hissettiklerini sdylemistir denilebilir. Katilimcilara
etkin bir rol, hareket serbestisi vererek bu o¢zellikleri deneyimlemelerini saglayan sanal
gerceklik tabanli sahnelemeler bu 6zellikleri bakimindan gercek tiyatro deneyimi sunmaya
yakindir ifadesi kullanilabilir.

Soru-6. Dijitallesen sahne sanatlarinda en dnemli ve g6z ardi edilmemesi gereken faktor-
lerden biri olan etkilesimi 6lcmek adina yoneltilen Oyun ve oyuncu ile etkilesim kurabildiniz
mi? sorusuna verilen yanitlar su sekildedir.

Cnun ve oyuncuyla etkilegim kurabildim,
§0 yana

B

Q%) 0% 0 %0)

; 2 h ] ']
Gorsel 12. Cypresence VR performansinda seyirci anketi altinci soru (Kisisel arsiv).
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Verilen cevaplara bakildiginda seyircilerin neredeyse tamaminin oyun ve oyuncularla et-
kilesim kurabildigi soylenebilir. Burada etkili olan faktoriin énceden de planlandigi Gzere
seyircilerin hem fiziksel hem de dramaturjik olarak oyunun bir parcasi haline getirilmesi
oldugu ifade edilebilir. Seyirciler performansi izlerken etkin bir konumda olduklari icin
oyunu ve oyunculari izlemekten kopamadiklari sdylenebilir.

Sonucg

Tiyatro var oldugundan beri hem bircok anlatim aracini kullanmis, hem de bulundugu
dénemin teknolojisini, yeniliklerini bir sekilde blnyesine katmayi bilmistir. Yani tiyatro is-
ter geleneksel bicimde, isterse de ¢agdas bicimde anlatimi benimsesin, herzaman coklu
ortamli (multimedia) yapiya sahip olagelmistir. Dolayisiyla dijitallesme tiyatro icin yeni an-
latim araclari getirmesi disinda, genel yapisina bakildigi zaman baska bir tire evrilmesine
yol agmamaktadir. Sadece bi¢cimsel olarak anlatim araclari zenginlesmektedir. Bu gelisim,
donisim ekseninde tiyatronun temel unsurlarindan ola gelen seyirci de alimlama cesit-
liligine maruz kalmaktadir. Seyirci acisindan yeni olan alimlamanin farklilasmasi olmakla
birlikte, seyirlik bicimine getirilen gdsterim cesitliligidir. Seyircinin dijital gosterimlerde
mevcudiyeti ve bu baglamda etkinligi-edilgenligi tartisilir olmaktadir.

Dijital gosterimlerde Auslander'in da tanimladigi gibi klasik bir canlilik yoktur, bunun ye-
rine yeni bir canliik deneyimi yaratilmaktadir. Bir performansin canliligi, onun seyircisiyle
kurdugu etkilesime; seyircinin mevcudiyetine (simdi-buradalik) ve onun dramaturjik biittin-
likte edinecegi konuma bagli olmaktadir. Bu da bizlere yeni bir tir canliligi isaret etmek-
tedir, yani seyirci-oyuncu birlikteligi fiziki olarak gerceklesmese bile o an deneyimini or-
taklasa paylasma hissiyatindan ge¢mektedir. Dijitallesmeyle birlikte mekansal birliktelikler
azalmakla birlikte, bunun canliiga etkisinin olmadigi anlasilmaktadir. Canlilik mekandan
bagimsiz, karsilikli etkilesime, seyircinin mevcudiyetine bagli olmaktadir. Kullanilacak diji-
tal teknoloji ve seyircinin mevcudiyeti bir dijital sahneleme 6ncesinde dramaturjik olarak
planlanmali ve tasarlanmalidir. Boylece o performansin canliligindan s6z edilebilmektedir.

Seyircisini performansin merkezine alarak gerceklesen ve seyircilerin deneyimleri tzerine
temellenerek yapilan ve anket calismasina dayandirilarak ciktilari belirlenen Cypresenve
VR Performance calismasindan gorilecedi Gzere, mevcudiyetin bilesenlerinden olan "bu-
radalik” gerceklesmezken-mekansal birliktelik-seyirciye bicilen aktif rol, dijital teknoloji ile
edindigi hareket serbestisi, sanal ortamda bu birlikteligi saglamaktadir. Seyirci de drama-
turjik olarak performansin bir parcasi olarak tasarlandigi ve kendisine rol verildigi icin o
performansin icine kolayca girebilmekte, performans(c) ile etkilesim saglayabilmektedir.
Dolayisiyla bu performans sanalin gercekliginde ayni ani paylasan taraflardan olusmakta-
dir, boylece bu performansin canliiindan bahsedilebilmektedir. Ranciere'in de s6zini
ettigi bakmanin aktifligi ve seyirci ile kurulacak yeni bir iletisim dili yaratilmis olmaktadir.
Fakat yine daha 6nce deginildigi gibi bu 6rneklemede de seyirci tekil bir deneyim yasa-
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maktadir. Yani tiyatronun 6zinde bulunan topluluk olma ve kolektif disinme/birarada
olma hali ortadan kalkmis olmaktadir. Dijitallesmede seyircinin topluluk olma halinin ve
toplu deneyimleme yollarinin arastirilmasi gerektigi acik bir sekilde gorilmektedir.
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