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Istanbul, Ttrkiye 2020 yilinda kisa stirede tiim diinyaya yayilan Covid-19 Pandemisi ile birlikte ¢alisma hayati, egitim,
saglik, spor, kiltur-sanat faaliyetleri gibi tim yasamsal faaliyetler durma noktasina gelirken, sireg
icerisinde tim bireysel ve toplumsal aliskanliklar da degismistir. Salginin yayilmasini 6nlemek
amaciyla alinan kisitlama karari ile tim sanatsal ve kdlturel faaliyetler askiya alinirken, tiyatro
sanatglilari ve topluluklari kayith oyunlarini dijital erisime agarak kisa siirede sanatsal faaliyetler igin
¢ozlimler Uretmislerdir. Bir yandan egitim faaliyetleri uzaktan yuritilmeye calisilirken neredeyse
tamami fiziksel, uygulamali ve 6rgiin 6gretimle saglanan tiyatro egitimi de pandemi kosullarinda
dijital erisimle uzaktan egitimle yiritilmeye calisilmistir. Tiyatrolar hizla mevcut olanaklar
kullanmaya baslayarak dijital platformlarda canli yayinlara ve dijital alanda yeni form denemelerine
baslamistir. Dijitallesen tiyatro deneyimi yalnizca sanatgilari/eyleyicileri degil ayni zamanda seyircileri
de etkilemektedir. Tiyatro egitiminin temel 6zelliklerinden biri de icraci olma yolunda ilerlerken
yetkin bir seyirci konumuna ulasabilmektir. Buglinin tiyatro 6grencileri ayni zamanda
seyircilerdir. Dijitallesme ile birlikte seyircinin tiyatro ile iliskisi yeniden yorumlanmis ve tiyatro
sanatinin temeli olarak anlati yeni bir forma dénlismusttr. Pandemi ile birlikte dijital prodtiksiyonlar
Tarkiye’de yayginlasmistir. Bu baglamda ¢alisma, pandemi déneminde tiyatronun dijital alanda
ivmelenisi Uzerinden, ayni silregte uzaktan egitimle lisans egitimine devam eden tiyatro
ogrencilerinin alana dair deneyim ve disiincelerine yer vererek seyir rejimini ele almayi
amaclamaktadir.
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ABSTRACT

In 2020, with the Covid-19 Pandemic, which spread all over the world in a short period of time,

all vital activities such as working life, education, health, sports, culture and art activities came to

a standstill, while all individual and social habits changed during the process. All artistic and

cultural activities were suspended with the restriction decision issued to prevent the spread of

the epidemic, and theatre artists and troupes produced solutions for artistic activities in a short

time by opening their recorded plays to digital access. On the one hand, while educational

activities were tried to be carried out remotely, theatre education, which is almost entirely

provided by physical, applied and formal education, was also tried to be carried out by distance

) education with digital access under pandemic conditions. Theatres quickly started to use the
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P e in the digital field. The digital theatre experience affects not only artists/performers but also the
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continue their undergraduate education with distance education in the same process.
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m insanoglu, varligindan bu yana her zaman kendisini gelistirmeye ve icinde bulundugu ¢agin
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mevcut olandan bir farklilasma, gozle gorilir donistimler, gelismeler yasanmustir. Tiyatro

sanati da her donem icinde bulundugu ¢agin bilinci ve toplumsal kosullariyla sekillenmistir.
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Gelisen teknoloji ve dijitallesmenin hayatin her alanina
yayilarak, tim toplumsal kosullari ve yasam bicimini
degistirdigi gibi tiyatro sanatinin da bu gelismelerden
etkilenmesi kaginilmaz bir unsurdur. Bugliniin tiyatro sanati
dijitallesme ekseninde yeniden bigcimlenmekte, yeni form ve
iceriklerle yolculuguna devam etmektedir.

Tarihsel slrecte tiyatro, ritlel koklerinden klasik
tezahirlerine kadar icinde ses ve bedeni merkeze alan,
mizik, dans gibi yakin disiplinlerle birlikteligini strdiren bir
sanat dalidir. Antik Yunan’da Deus Ex Machina'dan, Ortagag
gosterilerinde lonca arabalarina, 16. Yiizyil italyan sahneden
perspektife, gaz lambasinin ve elektrigin icadiyla 1sik
efektlerinin kullanimina, bilgisayarin ortaya cikisiyla modern
uygulamalarina kadar, tiyatro; gorsel ve isitsel unsurlariyla en
yaratici bicimde teknolojiden faydalanmistir.

Teknoloji ve sanat, tarih boyunca birbiriyle dogru
orantili gelismistir. Ayni zamanda bu iki kavram insani
diger varliklardan ayiran iki temel unsur olarak var
olmustur. Dolayisiyla, bir yapitin Uretim sirecinde
teknolojinin varhlig, sanatta dogayr yansitmaktan
uzaklasarak bir deney gorintisi vermistir. Sanatgl,
baska araglarla ya da tekniklerle Gretmesi mimkiin
olmayan sanatsal yapitlarini bilgisayar teknolojisini
kullanarak Gretmeye baslamistir. Bilgisayarin devreye
girmesiyle birlikte 6ncelikle gergegin anlami, icerigi,
konumu neredeyse tiimden degismistir. Sanallik artik
her alanda ve diizeyde yerlesik gercegin yerini almis,
sanatsal Uretimde 6n plana c¢kmistir (Ozel
Saglamtimur, 2010, s. 215).

Covid-19 Pandemisi ile Avrupa merkezli bazi tiyatrolarda
ylratalen dijital arayislar, Tirkiye’de de mecburi bir
yonelimle kendisi gostermistir. Pandemi siirecinde 6nlem
amacl gerceklesen kisitlamalar neticesinde tiyatro sanatini
devam ettirmeye vyonelik arayislar, dijital araclarin
kullanimini artirmis ve yeni form denemelerinin yolunu
acmustir. Oyle ki 1989 yilindan bugiine varligini siirdiiren iKSV
Tiyatro Festivali'nin pandemiden hemen sonraki vyil
gerceklestirdigi etkinlikleri kapsaminda, (kisitlar
hafifletiimesi ve tiyatrolarin perdelerini agmasina ragmen),
U¢ adet dijital prodiiksiyona yer verilmistir. Bir zorunluluk
olarak hizlanan Tirkiye’de dijitallesme sireci, tiyatroda yeni
yontemlerin varligina isaret etmistir. Bu baglamda calisma
kapsaminda dijital tiyatronun varhg, 6zellikleri ve seyircinin
bu siirecte yasadigi deneyimler tzerinden bir degerlendirme
yapilmasi amaglanmistir.

Tiyatro ve Dijitallesme

Buglin bahsi gecen dijitallesmenin kokleri bilgisayarin icat
edildigi zaman dilimine kadar dayanmaktadir. Yirminci
Yizyill'in baslarinda buglinkii bilgisayarlarin atasi sayilan
elektronik devrelerden olusan islemciler 6ncelikli olarak
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orduda kullaniimak Uzere icat edilmistir. Atanasoff-Berry ve
Colossus Bilgisayari olmak lizere 1940’li yillarda Uretilen bu
iki bilgisayar tird, savas sirasinda ordu adina gérev yaparken,
1946 yilinde Einac adh bir bilgisayar ilk kez genel kullanima
actmistir.

Bilim adamlari, 1946 vyilinda silah ve nikleer
hesaplamalar i¢in elektronik veri isleme kapasitesine
sahip ilk bilgisayar ENIAC (Elektronic Numerical
Integratorand Computer), ABD’li bilim adamlari
tarafindan gelistirilmistir. ENIAC ile baslayan ilk
bilgisayar 6rneklerinde  matematiksel hesaplar
yapilmaya baslanmis, bu hesaplamalar sonucunda
elde edilen veriler estetik amaclar dogrultusunda
kullanilmistir. Sanat bicimleri icinde matematiksel,
geometrik, bilimsel, soyut ve teknolojik temeller,

dijital sanatin baslangicinda 6nemli kaynaklari
olusturmustur (Cokokumus, 2012, s. 53).
1960’lardan sonra Soguk Savas donemi ile ulkelerin

birbirilerine bir glic gosterisi ve teknolojik silah olarak
kullandigi bilgisayarlar, 1980’lerin sonlarina dogru Kkisisel
Uretimlerin artmasi sonucu halkin ulasabilecegi teknolojik bir
aygit olmustur. Benzer sekilde internetin icadi ve kullanimi
da dncelikli olarak orduda veri akisi icin gergeklesmistir. 1969
yilinda Amerikan ordusunun veri akisi icin birkag bilgisayari
birbirine baglayan “Arpanet”’, sonrasinda ise Amerika’daki
Universitelerin departmanlarini birbirine baglayan “Csnet”
ortaya ¢tkmistir. 1989 yilinda ingiliz mihendis Tim Bernerss
Lee tarafindan icad edilen bugin tim tarayicilarda
kullandigimiz Wolrd Wide Web (www), 1991 yilinda genel
kullanima agilmistir (Seyben, 2016, s. 58). WWW, sadece
5000 kullanicisinin bulundugu oldugu 90’larin ortalarinda

sanat pratigine elverisli bir medyuma doénlsmuistir
(Dempsey, 2002, s. 286).
Elektronik  devrimi  kitle iletisim  araglarinin

kiresellesmesi ve internetten dogan dijital kdltir,
toplumsal degisimler gerceklestirme bakimindan,
televizyon ve radyonun eskiden sahip oldugundan ¢ok
daha blyik bir potansiyele sahiptir. Televizyon ile
radyo 'yayin medyasi' olup yalnizca tek yonli bir
iletisim saglarken, internet, baskalariyla etkilesim
halinde firsati sunmakta ve ¢cok daha kapsamli bilgilere
ulasmaya imkani tanimaktadir (Wands, 2006, s. 8).

Bilgi Teknolojisi Devrimi sadece ordular ve buyik sirketler
icin degil, gelecek yillarda ev yasantimiza kadar niifuz ederek,
is ve sosyal iliskilerimizi etkileyen bir unsura dénismistir.
1980'ler ve 1990'larda bireysellesen bilgisayarlar ve
uygulamalar, insanlarin kendilerini bilgisayarin bir pargasi
olarak hissetmelerine ve bu da insan etkilesimlerinin ve
iletisim davranislarinin degismesine, dolayisiyla is ve kisisel
yasamin da farklilasmasina yol agmistir.
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20. Ylzyilda bilgi teknolojileri, insanlarin ev hayatinin
ayrilmaz bir unsuru haline geldi. Uydu ya da kablolu
TV’ler, video cihazlari, bilgisayar oyunlari, kredi ve
anahtar kartlari, cep telefonlari, faks ve e-posta,

kentlerdeki insanlarin hayatini kokten degistirdi.
Bilgisayar teknolojisi ve telekomiinikasyon
yondesmesi ve biitlinlesmesi, endistrilesmis bir

topluma kiiresellesmis bir klltir getirdi, bos zaman ve
popiiler eglence hayatinda diinya ¢apinda trendler
belirledi (Akt. Seyben, 2016, s. 60; Berghaus, 2005, s.
52)

Cesitlenen teknolojik aygitlar ve internetin diinyada
birbirinden habersiz pek c¢ok insani birbirine baglayarak
iletisim kurmasini saglamasi farkli kiltirlerin ve sanat
pratiklerinin ulasilabilirligine katki saglamistir. Dijitallesen
yasamla birlikte, dijitallesme kiltlr sanat alaninda etkisini
hizla gostermis ve tiyatro sanati da teknolojinin tiim
nimetlerinden faydalanmistir. Tirk Dil Kurumu, dijital
kavramini; “sayisal olarak belirtilen verilerin bir ekran
Uzerinde  elektronik  olarak  goOsterilmesi”  olarak
tanimlamaktadir (TDK, t.y.).

Dijitallesme, veri, muzik, ses, metin, fotograf, goriinti
biciminde her turli enformasyonun “bit” lere (0 ve
1’lere) ya da bilgisayar diline”, mikro islemciler
tarafindan donustlralip islenmesidir. Enformasyon

bicimlerinin  timunin dijital (sayisal) teknoloji
yardimiyla, dretilmesi, saklanmasi, iletilmesi ve
dagitilmasi  6nceki donemlerle kiyaslanamayacak

Olclde kolaylasmistir (Térenli, 2005).

Ozetle dijitallesme analog sistemlerden sayisallasmaya gegis
ile verilerin veya bilginin yaratiimasi, depolanmasi, islenmesi
ve iletilmesi olarak tanimlanabilir.

Tum dijital medyanin 0:1'lerde kodlanmasi sireci,
gorsel, sozel, sonik ve jestsel kodlama ve kod ¢ozme
arasinda yakinsama saglar. Dijital kilttrin bu yoniniin
ozellikle tiyatro ve performans perspektifiyle ilgili bir
avantaji, film gibi daha onceki analog teknolojilerle
mumkiin olmayan bir sekilde verileri gercek zamanli
olarak manipiile etme kapasitesidir. Dolayisiyla, canli
tiyatro etkinliklerinde hareketli goriintilerin 6nceden
kaydedilmis film {zerine yansitiimasinin etkisi
Meyerhold ve Piscator gibi onciller tarafindan
kullanilmis olsa da canh yayinlar ve gorintilerin
gercek zamanl olarak manipiile edilmesi kapasitesi
cagdas tiyatro uygulamalarinin olanaklarini bayiik
Olglde genisletmektedir (Bay-Cheng, 2010, s. 17).

internet bash basina bir akim olarak elektronik bir sanat
formu olarak goérilmis ve birincil materyali internet olan
tiyatro sanatinda formlarin olusmasi s6z konusu olmustur, bu
formlar ise ¢ogunlukla interaktif yapiya sahiptir. “Artistik
web sitelerinde, e-mail projelerinde, artistik internet

yazilminda, internet temelli ya da somut bir form
olabilmektedir”” (Keser, 2005, s. 177). Elektronik postanin ilk
versiyonunu tasarlayan Rob Knopp ve Mike Dederian
adindaki iki miihendisin, amator oyun yazarlari igin oyunlarin
depolanmasi ve bir baskasina iletilebilmesi amaciyla
olusturduklari “The Dramatic Exchange (Dramatik Degis
Tokus) sistemi ile internet, ilk kez tiyatro icin kullaniimistir
(Dixon, 2007, s. 460). 1995 yihyla birlikte Amerika’da MIT, UC
San Diego Stanford, New York Universitesi gibi
tiniversitelerin yani sira Avurpa’da Cenova Universitesi’nde
insan-beden-tiyatro ve yeni teknolojiler tizerine arastirma
yapan laboratuvarlar kurulmustur. ilk kez oyunlarin yalnizca
yazili olarak degil, konferanslari, biletleri, e-postalari,
topluluklarin listesi ve fotograflarinin depolanacagi bir dijital
ortam olarak Sanal Tiyatro ve Drama Kitiphanesi (Virtual
Drama and Theatre Resoures), 1996 yilinda Barry Russel
tarafindan hayata gecirilmistir. “Teknoloji alaninda
uzmanlasmis bilim adamlari ile sanatgilari ortak ¢calismalara
yoneltmek amaciyla 1966’da New York’ta Amerikan Sanat ve
Teknoloji Deneyleri (EAT) adli bir kurulus olusturmuslardir”
(Cokokumus, 2012, s. 53).

Gelisen teknoloji ve dijitallesme neticesinde yeni kavramlar
s6z konusu olurken bu kavramlari tanimlamak geregi de
duyulur. Dijital tiyatro/performans adina net bir tanimlama
yapmanin zorlugu heniiz tamamlanmis bir siire¢ olmasi ve
kavramlarin muglakhgi nedeniyle gliclesmistir. Konuya iliskin
en kapsamli galisma Steve Dixon tarafindan yapilmis goriinse
de kuramcilarin dijital tiyatroya dair net bir tanim
yapmadiklari gortlmektedir; fakat Dixon dahil, Giesekam,
Bergaus, Manovig, Starbuck, Saltz ve Salihbegovi¢’in
gorislerine yer vermek kapsayici bir tanimlamaya ulasmayi
kolaylastirabilir.

David Saltz 1990'li yillarda kullanilan teknolojilerin dijital
performans acisindan hala etkili ve 6nemli bir yerde
durdugunu belirtmektedir. Bu doénemde gelistirilen
teknolojiler ve dijital performanslar olgunlasarak, sosyal,
estetik, ontolojik ve teorik konulari derinlemesine ele alarak
sanat dlinyasina yeni bir soluk getirmistir (Saltz, 2001). Dixon
ve Bergaus, 20. vyilzyihn basindan bu vyana dijital
performansin U¢ ana kirilma noktasinda gelisim gosterdigine
isaret etmektedir. Bu ana kirilma noktalari ayni zamanda
gelismis bilgi toplumundaki insan faaliyetine de isaret
etmektedir. 1900’lerin basi, 1960’lar ve 1990’lar... 1900’lerin
basinda gelisen teknoloji makinelesme, telekomiinikasyonile
algisal, bilgisayarlarin, hesap makinelerinin, yapay bilincin
ilerlemesiyle kavramsal, robotlarin ortaya cikisi ile de
motorsal icad ve faaliyetlerin, insan yasaminda ve sanat da
degisime vyol actigini ifade etmektedir. Dixon “dijital
performansi” tanimlarken genis bir yelpaze kullanarak,
dijitalize edilmismis ve manipiile edilmis tiim estetik sanatlari
hatta bilgisayar oyunlarini kapsayacak bir tanimlamayi
kullanmaktadir:

Art Vision, 30(53), 212-220/doi: 10.32547/artvision.1477498
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"Dijital performans" terimini, bilgisayar
teknolojilerinin icerik, teknik, estetik veya sunum
bicimlerinde ikincil bir rolden ziyade kilit bir rol
oynadigl tim performans calismalarini kapsayacak
sekilde genis bir sekilde tanimliyoruz. Buna, dijital

olarak  yaratimis veya maniplle edilmis
projeksiyonlari iceren canli tiyatro, dans ve
performans sanati; robotik ve sanal gergeklik
performanslari; bilgisayar algilama/aktive etme
ekipmani veya telematik teknikler  kullanan

enstalasyonlar ve tiyatro eserleri; ve siber tiyatro
etkinlikleri, MUD'lar, MOQ'lar ve sanal dinyalar,
bilgisayar oyunlari, CD-ROM'lar ve performatif net.art
calismalari da dahil olmak (zere bilgisayar ekrani
aracitligiyla erisilen bicimlendirici calismalar ve
etkinlikler (Dixon, 2007, s. 3).

Salihbegovic ise dijital performansin koklerinin izini slirerken
multimedya tiyatrosu, avangard goérsel (canh) sanatlar ve
bilgisayar teknolojisi olmak lzere birbirine karisan Ug farkli
akimdan bahsetmektedir.

Dijital performans, bilgisayar kullanan herhangi bir
tiyatro veya dans performansidir. Dijital teknoloji ile
donatilmis her tirli kamusal performansin dijital
performans olarak adlandiriimasi gerektigi iddia
edilebilir. Bu tanim, her tirli kendine 6zgi dijital
performansi kapsam disinda birakma riskinden
kaginmak icin yeterince genis olacaktir. Bununla
birlikte, pek ¢ok kisi, hakh olarak, bu tanimin ok
kapsayict olan bariz beceriksizliginden memnun
olmayacaktir; son yirmi yilda dijital olmayan pek ¢ok
performans bulmak ¢ok zordur (Salihbegovic, 2013, s.
71).

Dijital unsurlardan faydalanmayan bir prodiiksiyona
rastlamanin zorlugu dijitallesmenin hayatin her alanina niifus
etmesinin bir sonucudur. Sahnelemeye iliskin tim ogeler
analog sistemlerin yerini alan dijital sistemlerin bir neticesi
olarak aydinlatmada, sahnede muzigin kullanilmasi igin
mikser sistemleri, projeksiyonda bir film kesiti eklemek gibi
reji uygulamalarina hizmet eden ¢ogu unsur dijital araglarin
kullanimina  girmektedir. Bu nedenle Salihbegovi¢,
oyuncunun veya seyircinin dijitallesme ile olan etkilesimine
dikkat ceker.

Dijital performanstan s6z ettigimizde genellikle,
oyuncunun gercek zamanli olarak sahneye yansitilan
dijital multimedya icerigini yaratmasini, kontrol
etmesini, dizenlemesini veya bu igerikle etkilesime
girmesini saglayan dijital teknik olanaklari iceren bir
tiyatro bicimini (mimkin olan en genis anlamiyla
tiyatro) kastediyoruz. Baska bir deyisle, bir oyuncunun
bilgisayar kaynakli 1sik, ses ve goriintilerin dijital alemi
ile etkilesim icinde oldugu bir tiyatro. Ancak bu
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tanimin ciddi bir dezavantaji, dijital performansin
alamet-i farikasi olarak kabul edilse de bazi eserlerin
kapsam disinda kalacagl gercegidir (Salihbegovié,
2013,s. 71).

Sahnelemeye iliskin  kullanilan  dijital teknolojilerin
Salihbegovi¢’inde degindigi gibi aslinda pek c¢ok alanda
kullanildig ve yalnizca dijital teknolojilerden faydalanmanin
bir prodiksiyonu dijital tiyatro olarak tanimlamadaki
yetersizligidir. Benzer sekilde dijital teknolojilerle bariz bir
iletisime geg¢medigi icin bir performansin dijital olandan
soyutlanamayacagidir. Buna bir 06rnek olarak vyine
Salihbegovi¢, Stelarc’in iletisim teknolojilerini bedenine
ameliyatla naklettigi performansini 6rnek vermektedir. Bu
nedenle dijital performansi anlamaya calisirken onu birkag
climleye indirgemek yerine, varliginin belirleyici 6zelliklerine
deginmek gerektigini belirtmistir.

Dijital performansin tanimlayici 6zelligi, kendini belli
eden dijital dogasi olmalidir. Dijitallik ne anlama gelir?
Bilgisayar tarafindan (Uretilen veya bilgisayarda
saklanan tim bilgilerin, metinlerin, filmlerin,
grafiklerin, seslerin ve diger tim medyanin uzun sayi
satirlari olarak temsil edilmesi anlamina gelir. {....)
Tiyatro diinyasinda bu, goérsel ve isitsel tasarim icin
medya materyali olusturmak, depolamak ve manipiile
etmek icin zengin, dinamik ve kullanish bir kaynak ve
performans sirasinda bu materyalle gercek zamanl
etkilesim imkani anlamina geliyor (Salihbegovi¢, 2013,
s. 77).

Salihbegovi¢ dijital performansin 6zelliklerini ele alirken,
kuramcilarin yeni medya tanimlari ile benzerlikler oldugunu
one sirmektedir. Ornegin, Lev Manovich yeni medyayi
tanimlarken  “bilgisayar teknolojileri ile olusturulan”
(Manovich, 2001, s. 27) ifadesine yer vermekle beraber,
etkilesime dikkat ¢ekmektedir. Bu nedenle Salihbegovié'e
gore sahnelemede veya performans esnasinda gerek
onceden kayith gerekse o an orada dijital kodlar araciligi ile
depolanan verilerle etkilesime gecmek dijitallesme unsuru
sayllmaktadir. Ayni zamanda Lev Manovich etkilesimli
teknoloji kavraminin vyanlis ve vyetersiz oldugunu da
vurgulamistir. Burcu Yasemin Seyben Tiyatro ve Multimedya
adli kitabinda bu goériise yer vererek, etkilesimin tiyatro
varligindan bu yana seyircide mevcut oldugu ileri sirerek,
etkilesimin dijitallesme Oncesinde de varligina isaret
etmektedir. Bilgisayari agmak icin tusuna basmanin buna
benzer bir o6rnek olarak gostererek, etkilesim ¢ok
kapsamliligina isaret etmekte ve seyircinin etkilesiminin
fiziksel veya zihinsel, duyusal ve duygusal olarak da mimbkiin
olabilecegini 6ne siirmektedir (Seyben, 2018, s. 69). Buradan
hareketle interaktif olarak seyircinin bir oyuna katilmasinin
etkilesim oldugunu kabul etmek dogru olsa da seyircinin
zihinsel olarak katiliminin bir etkilesim oldugunu varsaymak
siphelidir. Clinki bu noktada degindigimiz gorus, seyircinin
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oyunun bir parcasi olmasi ve gidisata yon verebilmesidir,
zihinsel bir etkilesimde boyle bir mevcudiyet s6z konusu
degildir.

Bir kisi bilgisayarda herhangi bir eyleme dahil oldugu
anda otomatik olarak etkilesime de dahil olur. Dijital
performans s6z konusu oldugunda da ayni sey
soylenebilir. Etkilesim, dijital performansin 6zl ve
tanimlayici o6zelligidir. Dijital performanstaki dijital
terimi interaktif anlamina gelir. Herhangi bir
multimedya performansinda miuzik ¢almak, video
yansitmak ve isiklari kontrol etmek icin bilgisayarlar
kullanilabilir, ancak bu unsurlar ile icraci veya izleyici
arasinda belirli bir diizeyde etkilesim olmadan bu
performans dijital olarak adlandirilamaz (Salihbegovié,
2013, s. 90).

Dijital performansin temelini olusturan bir unsur olarak
etkilesim, icraci veya izleyici arasinda bir organik bag
olusturmaktadir. Prodiiksiyonda dijital ara¢ veya aygit
kullanilmis olmasi fakat etkilesimin var olmamasi, o
prodiiksiyonu  dijital tiyatro olarak adlandirmaya
yetmemektedir. Tiyatroda kullanilan dijital aracglarin niteligi
ve tlrl giderek ¢esitlenmektedir. Dijital unsurlarin kullanim
alanlarinin genis yelpazesi, tiyatro sanati ile birlesme
noktasinda  hibrit  prodiksiyonlarin  olusumuna  yol
acmaktadir. Ozellikle Covid-19 pandemisiyle birlikte ortaya
¢ikan zorunlu kapanma siregleri, bireyleri kurum ve
kuruluslarin dijital siireclere entegre olmasina yol agmis,
daha once hi¢ olmadigl kadar yeni iletisim teknolojilerine
ihtiya¢ duyulmustur. Bahsi gecen ihtiyac hemen hemen her
sektori etkilemis ve bu donemde dijital teknolojilerin 6nemi
daha iyi anlasilir hale gelmistir. Covid-19 Pandemisi ile gelen
zorunlu dijitallesme neticesince dijital araglarin ve aygitlarin
kullanildig1 prodiksiyonlarin niteligi zenginlesmis ve niceligi
bakimindan da artis yasandig gbzlemlenmistir.

Covid- 19 Pandemisi ve Tirkiye’de Tiyatronun Dijitallesme
Sitreci 2019 yihnin Aralik ayinda Cin’in Wuhan sehrinde
ortaya c¢ikan Covid -19 Pandemisi kisa slirede diinya geneline
yayilarak, on binlerce kisinin 6limd ile aci kayiplara sebep
olurken, sosyal ve ekonomik sistemleri de sekteye
ugratmistir. 2020 yihinin Mart ayinda Tirkiye’de alinan
kapanma karari ile tim Ulke evlerine hapsolmus, ekonomik,
sosyolojik ve psikolojik olarak yeni dizene kendini adapte
etmeye calismistir. Tirkiye’de de dinyada oldugu gibi
kiiltirel faaliyetler sokaga ¢cikma yasagi ile birlikte fiziki olarak
tamamen sona ermistir. Oncelikle Avrupa merkezli tiyatrolar
eski gosterimlerinin  kayitlarini  web sitesi, Youtube,
Facebook, Instagram vb. sosyal medya platformlarinda
izlenmeye acmistir. Benzer sekilde Tiirkiye’de istanbul Sehir
Tiyatrosu, Nilifer Kent Tiyatrosu gibi 6denekli kurumlarin
yani sira Ozel tiyatrolar da oncelikle arsivlerindeki kayitli
gosterimleri seyircinin erisimine sunmustur. Moda Sahnesi
“Sahneden Naklen Yayin” uygulamasi ile oyuncularin

performanslari es zamanh olarak internet {zerinden
yayinlanarak seyirci ile birliktelik saglamistir. Zorlu PSM’nin
yapimciligini Gstlendigi klasik eserlerin modern uyarlamalari
kayda alinarak, Youtube lzerinden “Dijital Sahne’ adi altinda
yayinlanmistir. Galata Perform dncelikle eski gosterimlerini
yayinlamaya baslamis ve ayni zamanda Yeni Perform
olusumu ile dijitallesen diinyaya ayak uydurarak dijital
ortamda gosterime sunulacak yeni oyunlar icin websitesi
kurmustur. Bu dérnekler disinda pandemi siirecinde seyirci ile
bulusmak adina mevcut kosullari degerlendirerek dijital
ortamda tiyatro yapmak adina yeni formlar deneyen
topluluklar da gorilse de tiyatronun canlihk, “simdi ve
burada” ilkelerine uygun olmadigl gorisinde olan
topluluklar, klasik sahnelemeye sadik kalmak isteyerek
pandemi slrecinin tamamlanmasini beklemislerdir. 2020
Ekim ayina gelindiginde kisitlar hafifletilme baslamistir. Artik
fiziken tiyatroya gidebilme s6z konusu iken dijital alanda
prodiiksiyon Ureten topluluklarin oyunlari gbsterime devam
etmistir. Bu oyunlardan (¢ tanesine IKSV Tiyatro Festivalinde
de yer verilmistir. Fringe Ensemble ve Platform Tiyatro ortak
yapimi Ceren Ercan, Frank Heuel, Mark Levitas, Annika Ley,
Fehime Seven tasarimi ile “Map To Utopia”’, Galata Perform
yapimi Yesim Ozsoy’un yénettigi “Terkedilmis Kiyilar//
Negatif Fotograflar’’, Baris Arman’in yazip yonettigi “Olagan
ici Bir Gezi”, festival kapsaminda yer verilen dijital
prodiiksiyonlar olmustur. Calisma kapsaminda farkl dijital
araglari kullanan ve tasarimlari birbirinden farkli bu ¢ oyun
Gzerinden seyircilerin deneyimlerine basvurulmustur.

Ug farkli versiyonda sahnelenmis olan “Map To Utopia” ilk
olarak 2019 yilinda Yeldegirmeni Mahallesi’nde fiziksel bir
performans olarak sunulmus, Covid-19 Pandemisi ile iKSV
Tiyatro Festivali kapsaminda Zoom uygulamasi (zerinden
dijital ortamda gerceklesmistir. Pandemi  kosullar
hafiflediginde ise 2022 yilinda hem ¢evrimici uygulama hem
de fiziksel olarak hibrit versiyon ile sahnelenmistir. Oyun,
‘gamified theatre’ 6rnegi olmakla birlikte performans sanati,
dogaclama tiyatro, forum tiyatrosu ve video sanati gibi farkh
tirlerden de beslenmektedir. Dijital ag ve sinyalleri bir
dayanisma agina donustliren oyun, 5g teknolojisiyle, Zoom
ortaminda kurmaca bir sehir ve dort farkli semt simiilasyonu
ile seyirciyi  katillmci  olmaya davet etmektedir.
Konvansiyonel tiyatrodan her anlamda uzaklasarak
tasarlanmis oyunda, ilk defa 1974’te masadstt kart oyunu
olarak ortaya c¢ikan ‘role playing’ tekniginden faydalanilarak
seyirciyi katilimciya dénistiren bir dramaturji tasarlanmistir.
Farkh sosyo-kiiltiirel 6zelliklere sahip 20 avatarin, kurmaca
sehrin semt sakinleri ile semt yoOneticilerinin bUtinini
olusturdugu hikayede, katilimcilar/seyirciler, semt sakini
veya yoOnetici konumunda oyuna dahil edilmekte ve bes
moderator esliginde, kurmaca c¢ergevesinde verilen
karakterlerini oynamaya yonlendirilmektedir. Tiyatronun
karsilasma, anlama, dinleme, bulusturma islevi, seyircinin de
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interaktif katihmiyla, bu ttopik sehrin icinde yeniden anlam
bulur. Verili kosullar altinda katiimcilari dogaclamaya
yonlendiren oyun, toplumsal 6nemi olan konularda tartisma,
fikir olusturma, fikri beyan edebilme adina bir iletisim ortami
olusturmaktadir. Olagelen miizakere ortami, karakterleri
birbirine yakinlastirarak katihmcilara, empati kurma,
irdeleme, disiinme ve analiz etme firsatlari tanimaktadir.
Adalet, esitsizlik, glic dengesi gibi olgular, oyunda yer alan
“ar1 kovani”’nin simgelesmesiyle yeniden sorgulaniyor ve
oyun nesneden Ozneye atifta bulunmaktadir. Yasami devam
ettirme icin gerekli ihtiyaglar, toplumsal bir bakis agisiyla ele
alinmaktadir.

Terkedilmis  Kiyilar//Negatif  Fotograflar oyunu ise
“mesafeleri”’ ele alan, aile bireylerinin bir araya duygusal ve
fiziksel olarak gelemeyisinin hikayesini konu etmektedir.
Oyunun kayit kamerasindaki kadrajlarda sahne alani acikca
yer almakta; oyunun aclilisinda sahne isiklarini ve yaratilmis
platformu gorilmektedir. Bunun yani sira sahne disi deniz
kiyisi gorintileri de karakterin duygu durumlarini agiga
cikaracak mizansenlerle bezenmis ve metinle
bltlinlesmektedir. Film, video art ve enstalasyonun tiyatro
ile birlestigi hibrit bir 6rnek olarak oyun iki katmandan
olusmaktadir. ilk etapta seyircinin internet (izerinden
seyredebildigi oyunun ikinci katmaninda ise oyun mekaninin
ve oyunda simgesel anlatimda kullanilan otomobil, yengeg vb
nesnelerin oyun mekaninda yer aldigi, fakat oyuncularin
bulunmadigl bu alanda; bu kez seyirci ile oyunun fiziksel
temasinin  midmkiin oldugu vyerlestirme s6z konusudur.
Oyuncu ve seyircinin fiziksel olarak bir araya gelmedigi veya
seyirci interaktif olarak oyunun gidisatina yon vermedigi ¢cok
disiplinli bir prodlksiyon olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Sinema, video ve audio‘dan faydalanarak olusturulmus hibrid
bir oyun Ornegidir. Sinematografik tiyatro Ornegi
sayillabilecek oyun, izleyicisine bir fotograf karesinin
siiblimleserek canlandigl gecmise ve simdiye uzandigi bir
bulusma tasarlamistir.

Olagan ici Bir Gezi oyunu ise, mobil telefon Uzerinden
dinlenilen bir kulak tiyatrosu deneyimi sunmustur. Kulaklikla
dinlenilen kayitta, katilimcinin/seyircinin evi bir performans
alanina donustirilerek, seyirci performanscinin  yerini
almaktadir. Oyun moderatoriin sesiyle seyircinin evini bir
miize gezdirir gibi, odalara, mutfaga, pencerelere, aynalara,
kapilara yonlendirmektedir. Ayni zamanda 1979’da istanbul
Bogazi’'nda gergeklesen Indepentada tanker kazasini da konu
edinmekle beraber, katiimcinin dokunma, tatma, gérme gibi
duyularini harekete gecirerek kinestetik bir tiyatral deneyim
sunulmustur.

Dijital araglarin ve olanaklarin farkli tezahirlerinin s6z
konusu oldugu bu U¢ oyunda tiyatronun farkl unsurlari
teknolojiden  faydalanilarak  yeniden  bicimlenmistir.
Konvansiyonel  tiyatro  deneyimden  farkli  olarak
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farkli disiplinlerin bir aradaligi ve ayni zamanda seyircinin bu
formlar araciligi ile edilgen konumdan etkin konuma gectigi
gozlemlenmistir.

Arastirmanin Amaci ve Ozgiin Degeri

Calisma kokenleri 20. ylzyila dayanan ve pandemi donemiile
ivmelenen dijital prodiksiyonlarin Tirkiye’de gerceklesen
ornekleri Gzerinden 18-30 yas aras! konservatuvar tiyatro
bolimi 6grencilerinin  seyirci olarak deneyimlerini ele
almaktadir. Literatir taramasi yapildiginda Avrupa merkezi
kuramsal ve uygulamali calismalarin gesitliligi Tlrkiye'ye gore
sayica fazla oldugu tespit edilmistir. Dijitallesen tiyatro
deneyimi yalnizca sanatgilari/ eyleyicileri degil ayni zamanda
seyircileri de etkilemektedir. Tiyatro egitiminin temel
ozelliklerinden biri de icraci olmadan yetkin seyirci
konumuna erisebilmekten gecer; bugliniin tiyatro 6grencileri
ayni zamanda etkin seyircileridir. Bu seyirciler ayni zamanda
kisa zaman sonra icraclya donlisecek ve tiyatro sanatina yon
verecektir. Buradan hareketle projenin 6zglin degerini ortaya
koyacak calisma; 18-30 yas aras! tiyatro 6grencileri ile anket
calismasidir. Ayni zamanda bu proje calismasi tiyatronun
dijitallesme sirecine odaklanarak sirecteki uygulamalari
arastirmayi hedeflemektedir.

Evren ve Sinirhliklar

Pandemi donemindeki yasanan donisiimlere yonelik tutum

ve algillarinin  incelendigi bu  ¢alismada  dijital
prodiiksiyonlarin seyircisi ¢alismanin evrenini
olusturmaktadir.  Ancak tim  seyirciye  ulasmanin

zorlugundan o6tiirli yas ve egitim durumu baz alinarak, bazi
sinirlandirmalara  gidilmis ve o6rnekleme yontemine
basvurulmustur.

Arastirmanin Orneklemi

Dijital prodiksiyonlari seyircilerinin tamamina ulagsmanin
zorlugundan 6tliri amaca yonelik 6rnekleme metodu tercih
edilmistir. Bu baglamda seyirci olarak Uiniversitelerin tiyatro
bolliiminde egitim goren 20 tiyatro 6grencisine ulasiimis ve
calisma amacina uygun seyircilerle strdtrilmustar.

Yontem

Arastirma, pandemi slirecinde dijital tiyatro deneyimi
yasayan 18-30 vyas arasi katilimcilarla derinlemesine
gortsmeler gerceklestirilerek yapilmistir. Arastirma icin etik
kurul onayi, Istanbul Topkapi Universitesi Yerel Etik
Kurulu’ndan (Tarih: 13.05.2024, Sayi: E-49846378-302.14.1-
2400007737) alinmistir. Ayrica, katilimcilardan yazili onam
alinmistir. Gortismelerden elde edilen veriler, séylem analizi
kullanilarak incelenmis ve sonuglar yorumlanmistir. Ayrica,
katilimcilarin rizasiyla gergeklestirilen gérismelerde, yas ve
cinsiyet gibi demografik faktorler arasindaki farkhliklar da goz
onitinde bulundurulmustur. Bu sayede, gesitli demografik
ozelliklere sahip bireylerin dijital tiyatro deneyimleri
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lzerinden pandemi doneminde tiyatro sanatinin algilari ve
tutumlari incelenmistir.

Bulgular
Demografik Degiskenlere iliskin Degerlendirmeler

Arastirma kapsaminda toplanan verilerin cinsiyete gore
dagilimi Tablo 1'de gorildugi gibidir:

Tablo 1.
Cinsiyete Gére Frekans Analizi Sonuglari
Deger f %
Kadin 9 45
Erkek 11 55
Toplam 20 100
Pandemi doneminde dijital tiyatroya iliskin tutum ve

algilarini belirtmek icin ¢alismaya katilan 20 kisinin %45’i
(n=9) kadin iken, %55’i (n=11) erkektir.

Tablo 2.
Yas Grubuna Gére Frekans Analizi Sonuglari

Deger f %

18-24 14 60

25-30 6 40
Toplam 20 100

Calismaya katilanlarin yas araliklari incelendiginde %60’ inin
(n=14) 18-24 yas araliginda, %40Inin (n=6) 25-30 yas
araliginda oldugu gorilmektedir. Yas araliginin 18-24
agirliginda yogun olmasi, ¢calismanin daha cok Universite
ogrencilerini kapsamasinin bir neticesidir.

Dijital Tiyatro Deneyimleyen Seyircilerin TEtEm ve
Algilarina iliskin Degerlendirmeler

Arastirmanin bu bélimiinde pandemi doneminde tiyatroda
dijitallesme silrecinde yasanan donlisimlere bagh olarak,
dijital tiyatro deneyimleyen seyircilerin dislince ve
tecrlibelerinden yola cikilmis, mevcut algl ve tutumlarin
analizi yapilmaya ¢alisilmis ve bulgular ortaya konmustur.

Tablo3.
Dijital  Tiyatro Seyircilerinin  Tutum ve Algilarina iliskin
Degerlendirmeler

Ana Tema Alt Temalar N %
P.andemmm, 1. Pandemi déneminin

Tiyatronun Mevcut . . -

. I tiyatronun mevcut dinamikleri 20 100
Dinamikleri

Ozerindeki Etkisi Uzerine etkisi vardir.

Toplam 20 100

Elde edilen verilere gore katilimcilarin tamami pandemi ile
birlikte tiyatronun mevcut dinamiginin ve formunun
degistigini belirtmektedir. Pandemi doéneminde kisitlar
nedeniyle evlerine hapsolmus seyirciler, mevcut dijital
araclara siginarak vakit gecirmeye calismislardir. Fiziken bir
tiyatroya gitmenin mimkin olmadigi bu dénemde dijital
teknolojiler aracilligi ile seyirciye ulasmaya calisan

topluluklar, sosyal medya uygulamalari dahil, farkh
platformlari da kullanarak etkilesimli ve canli pek cok
performansa ev sahipligi yapmislardir. Zorunlu bir se¢im
olarak dijital teknolojilerden faydalanan topluluklarin sayisi

arttikca, alana dair performanslarin sayisi da giderek
artmistir.

Tablo 4.

Dijital Teknolojilerin  Tiyatroyla Nasil Birlestigine Yénelik
Katilimcilarin Goriisleri

Ana Tema Alt Temalar N %

1. Pandemiden 6nce dijital

teknolojilerin tiyatro ile birlestigi 4 20
performanslardan haberdardim.

2. ilk defa dijital teknolojilerin

tiyatro ile birlestigi performansla 16 80
karsilastim.

Toplam 20 100

Dijital Teknolojilerin
Tiyatroyla
Birlestirilmesi

Elde edilen verilere gore katiimcilarin %20'si dijital
teknolojilerle tiyatro ile birlikteliginden dogan hibrit
formlardan haberdar iken, %80 ‘i pandemi ile birlikte ilk kez
deneyimlemistir.  Seyirciler  konvansiyonel tiyatronun
getirdigi bir aliskanhk olarak fiziken tiyatro salonunda bir
oyun izleme disincesiyle, mecbur kalmadik¢a farkli bir
formun arayisina girmemistir. Fakat pandemi déneminde
mecburi kisitlamalar seyircinin dijital alanda gercgeklesen
sahnelemelerden haberdar olmasi ve farkh formlari
deneyimleyebilmesinde etken olmustur. Dijital alanda
gerceklesen bir forma sahitlik etmese dahi, stirecte alana dair
pek c¢ok giincel haber, televizyon, gazete haber veya
podcastlere konu olmustur.

Tablo 5.
Dijital Teknolojileri Tiyatro Deneyimlerken Karsilasilan Zorluklara
iliskin Katiimcilarin Gériisleri

Alt Temalar N %
1. Teknik sorunlarla (goérinti

Ana Tema

D.Ultal T.GknOIOJIIen kaybi, ses kopmasi) karsilagtim. 30
Tiyatro ile - ————
. 2. Teknik sorunlarla (goriintl
Deneyimlerken
kaybi, ses kopmasi) 14 70
Karsilasilan Zorluklar
kargilasmadim.
Toplam 20 100

Elde edilen verilere gore, dijital tiyatroyu deneyimlerken
katilimcilarin azinhigr teknik aksakhklarla karsilasmistir. Bu
aksakliklar prodiksiyonun alt yapisi, seyircinin internet
baglantisi, kullanmakta oldugu bilgisayar ya da mobil cihaz
nedeniyle olabilir, fakat tespit edilememistir.

Tablo 6.
Dijital Teknolojilerin Tiyatro ile is Birliginin Devam Edip Etmemesine
Yénelik Katilimcilarin Gériisleri

Ana Tema Alt Temalar N %

Dijital Teknolojilerin Tiyatroileis 1. Devam etmeli 18 80

Birligine Devam Edip Etmemesi 2 Devam etmemeli 2 20
Toplam 20 100
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Katilimcilarin  ¢ogunlugu dijital prodiksiyonlarin devam
etmesi gerektigini dlisinmektedir. Bunun gerekgesi olarak da
fiziksel bir mekadnda oyun izlemekten daha ulasilabilir
oldugunu belirtmekte ve farkli lilke veya sehirlerden de
katilim saglayabilmenin avantajini 6ne siirmektedirler. Bir
baska gerekce ise bazi hibrid performanslarin bilgisayar
oyununa benzerligi nedeniyle daha heyecan verici olmasidir.
Elde edilen bu sonucun tiyatro sanatinin varligindan bu yana
seyirciyle i¢ ice fiziksel kosullarda gergeklestigi gbz onilinde
bulunduruldugunda sasirtici oldugunu belirtmek yanlis
olmayacaktir. Bu kapsamda tiyatro seyircisinin tiyatro
deneyimlerini dijital ortamlardan da edinmeleri, tiyatronun
gelecegi icin yenilikci bir stireci de beraberinde getirebilecegi
dislincesini ortaya ¢cikarmaktadir.

Tablo 7.

Fiziksel Bir Ortam Yerine Dijital Bir Platform Uzerinden Oyun
izlemenin Neler Hissettirdigine Yénelik Katiimcilarin Gériisleri

Ana Tema
Fiziksel Bir Ortam
Yerine Dijital Bir

Alt Temalar N %
1. Keyifliydi 10 50

2. Fiziksel ortamda oynanan

Platform Uzerinden . 8 40

Oyun izlemenin oyunlardaki hazzi alamadim

Neler Hissettirdigi 3. Enteresan bir deneyimdi 2 10
Toplam 20 100

Elde edilen verilen incelendiginde, katilimcilarin yarisi dijital
bir platform {izerinden tiyatro deneyiminin keyifli oldugu
gorlstint paylasmistir. Herhangi bir fiziksel ortama gitme
zorunlulugu olmadan evlerinden adeta birer sanal seyirci
olabilen katilimcilar bu siirecin kendilerine keyif verdigini
ifade etmistir. Dahasi tiyatro izlemek i¢in sahneye gitmek
zorunda olan katilimcilar yol boyunca harcadiklari vaktin
zaman kaybi oldugunu belirtmis, dijital ortamlar araciligiyla
boyle bir sorunun ortadan kalktigini ifade etmistir. Bununla
birlikte dijital ortamda oynan oyunlardan yeterince keyif
alamadiklarini belirten katilimcilarin orani da
azimsanmayacak derecededir. Katilmcilarin  bazilari,
oyunlari izlerken fiziksel ortamda olunmasi gerektigini,
oyuncularla sicak iletisim kurulmasinin oyunun anlasilmasi ve
duygunun izleyiciye daha etkin bir sekilde aktariimasi
baglaminda olduk¢a 6nemli oldugunu vurgulamistir.

Tablo 8.
Dijital Tiyatro Icin Teknolojik Imkanlarin YeterliliGi Konusunda
Katilimci Gériisleri

Ana Tema Alt Temalar N %
Dijital Tiyatro icin Teknolojik 1. Yeterli 18 80
imkanlar Yeterli mi 2. Yetersiz 2 20

Toplam 20 100

Elde edilen veriler 1s1g8inda, katihmcilarin ¢ogu teknolojik
imkanlarin Tirkiye'de yeterli oldugu goristni belirtirken, bir
kismi  yetersiz oldugunu disiinmektedir. Ulkemizdeki
internet kullanim orani ve yeni iletisim teknolojilerine
sahiplik diizeyi dikkate alindiginda yeterli cevabinin verilmesi
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sasirtict degildir. Yetersiz oldugu gorisini ortaya koyan
katihmcilar, ekonomik ve endistriyel olarak gelismis
Ulkelerdeki dijital araglarin daha inovatif olmasi veya internet
hizi gibi alt yapi sistemlerinin daha gelismis olmasi gibi
unsurlart  6rnek gostermektedir. Ayrica  katiimcilar
Turkiye’deki dijital arag¢ ve gereglerin ithal olmasini da bir
etken olarak belirtmektedir.

Tablo 9.
Dijitallesen Tiyatroda Oyuncunun Mevcudiyeti Uzerine Katilimci
Gortisler

Ana Tema Alt Temalar N %
Dijitallesen tiyatroda 1. Oyuncunun yerini dijital 30
bir oyuncunun oyuncular veya robotlar alacak
mevcudiyeti Uzerine 2. Oyuncunun varligini tiyatroda
- 17 70
gorusler sonsuza dek korunacak
Toplam 20 100

Elde edilen veriler 1s1ginda, katiimcilarin ¢ogu oyuncunun
etten kemikten mevcudiyetinin tiyatronun olmazsa olmaz bir
unsuru olarak varligini siirdiirecegi yoninde goriise sahip
iken, azinhgi ise hayatin her alaninda oldugu gibi oyuncunun
yerini de dijital ikizlerinin veya robotlarin alacagi
goruslindedir. Bir sliredir var olan “insanin yerini robotlar mi
alacak?” endisesi bazi katilimcilarda oyuncunun da yerini
alacak bir dijital gelisme olarak sirayetini gostermistir.

Tartisma ve Sonug

Bilgisayarin ve internetin icadiyla hizla gelisen teknolojiler ve
dijitallesme neticesinde, teknolojik olanaklari biinyesine
dahil eden tiyatro sanatinda, yillar icinde gelisen yeni formlar
ve deneysel arayislar gorilse de, dijital mecrada tiyatro adina
onemli atilimlarin Tirkiye’de pandemi siireci ile birlikte hiz
kazandigini séylemek mimkdndir. Yillarca konvansiyonel
tiyatro seyircisi olarak varligini sirdiren pek c¢ok Kkisi
kapanma karari ile dijital alanda sahnelenen oyunlari
deneyimlemistir. Dijital mecralarda gerceklesen
prodiiksiyonlar tiyatronun temel kavramlari ve unsurlari
Gzerine yeniden diisinmeyi ve sorgulamayl beraberinde
getirirmistir. Tiyatronun olmazsa olmazi seyirci, oyuncu
birlikteligi, mevcudiyet, canhlk gibi kavramlar yeniden ele
alinmistir. “Map To Utopia” oyunu 6rneginde goruldigu gibi
rol yapma ve oyunlastirma, tiyatronun ilkel kokenlerinde yer
alan mimetik olana da hizmet etmektedir. Boylece oyun,
mevcudiyet ve oyunculugun birlestigi, seyircinin oyuna
katilarak etkin rol aldigi bir birlikte Gretime doénlsmustur.
Dijital araglarin, internetin bir iletisim alani olarak varhgi
seyirci ve oyuncu arasindaki canliliga hizmet etmektedir.
Mutimedya unsurlarinin ve farkli sanatsal disiplinlerin bir
araya geldigi “Terkedilmis Kiyilar/Negatif Fotograflar” oyunu
ile seyirci ve oyuncu fiziken ya da sanal ortamda bir araya
gelmemesine ve seyircinin interaktif katilimi bulunmamasina
ragmen, dijital teknolojilerin agirhkli kullanildigi bir form
olarak seyir yeri ve oyun yeri kavramlarini teatral agidan
yeniden disiinmeye sevk etmistir. “Olagan ici Bir Gezi”
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oyunu ise, kalabalik ve birlikte yapilmasina aliskin oldugumuz
seyir kavramini bireysel bir deneyime donustirmektedir.
Katilimcilarin ~ dijital mecralarda gerceklesen tiyatro
deneyimlerine basvuruldugunda ¢ogunlugun pandemi sireci
ile birlikte ilk kez deneyimledigi gérilmustir. Ayni zamanda
katilimcilarin ¢ogu konvansiyonel tiyatroya nazaran kendini
oyunun bir parcasi olarak hissettigi icin ve yeni bir formla
karsilastigr icin bu deneyimi heyecan verici buldugu
gozlemlenmistir. Dijital prodiksiyonlar ayni zamanda uzak
mesafelerden de seyircinin katihm saglayabildigi formlar
olarak daha fazla seyirci kapasitesine ulasma bakimindan
artilari olan bir form olarak goriilse de ekonomik kosullari
teknolojik aygitlara sahip olma bakimindan yetersizlik ceken
seyirci kitlesi veya eksik teknolojik aygitlari olan kimseler igin
ulasilmasi zor bir deneyim olarak kalabilir. Bir baska eksi yonu
ise giderek sanallasan dinyanin bireyin yalnizligi ve
bunalimini tetikledigi gorislerinden yola c¢ikarak fiziki
birliktelikten giderek uzaklasan bir topluma hizmet
edebilmesi acisindan risk tasiyabilir. Yine de degisen diinya
ve gelisen teknolojiyle tiyatronun birlikteliginin kisa sureli
olmasi beklenilemez. Tiyatro, yasanan slrecin cabucak
okunmasi zor olan bir sanattir. Bazen sanat yapimcilari tavir
belirlerken, bazen sanatin elestirmenleri ve yorumculari
tiyatroyu bir kategoriye sokar. Tiyatro mekani, mecrasi veya
formu her ne olursa olsun insan var oldukga varligini
sirdirmisttr.  Dijital alanda gerceklesen  deneysel
calismalarin yonelimlerini dniimizdeki arayislar ve toplumsal
yasam bicimleri belirleyecektir.
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