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Ozet

Bu ¢alismada Birlesik Krallik’'ta yasayip galisan sanatci kolektifi BRIGHTBLACK adli toplulugun Black Rabbit adli eseri
gergeklik, teknoloji, yapay zeka, izleyici ve gosterim mekani ile olan iliskileri baglaminda; kendileri ile birebir yapilan
gorusme gercevesinde degerlendiriimektedir. Gergek hayattan derlenen malzemelerin toplulugun eser tretiminde
naslil konumlandigs; asil ile taklit, gergek ile kurgunun Uretim sureglerindeki dncelikleri ve bunlarin video oyunu
teknolojileriile olan iliskileri Black Rabbit adli eser 6zelinde tartismaya agilarak toplulugun sanata yaklasimi mercek
altina alinmaktadir.

Anahtar Sozciikler: Tiyatro, performans, video, teknoloji, dijitalizasyon, yapay zeka.

Abstract

In this study, the work Black Rabbit by the artist collective BRIGHTBLACK, who lives and works in the United Kingdom,
is examined in the context of its relations with reality, technology, artificial intelligence, audience and exhibition space;

it is evaluated within the framework of one-on-one interviews with them. How materials compiled from real life are
positioned in the community’s production of works; the priorities of original and imitation, reality and fiction in the
production processes and their relationship with video game technologies are discussed specifically in the work called
Black Rabbit, and the community’s approach to art is scrutinized.

Keywords: Theater, performance, video, technology, digitalisation, artificial intelligence .

90



A tDE* Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Sanat ve Tasarim Dergisi
l. Dokuz Eylil University Graduate School of Fine Arts Journal of Art and Design

Carol Martin (Martin, 2013), Gergegin Tiyatrosu’nu, gercek yasam ile sahne arasindaki sinirlarin
bulaniklastigl ve gercek yasamdan derlenen malzemenin belirleyici oldugu bir dizi teatral uygulama
olarak tanimliyor. Bu pratikler verbatim (kelimesi kelimesine) tiyatrodan, devised (tasarlanmis) tiyatroya
ve belgesel tiyatroya kadar kurgusal ya da kurgusal olmayan 6rneklerle gesitlilik gostermekte ve birgok
farkl tir ve egilimden olusmaktadir. Bu bakis agisina gore, gergegin tiyatrosu bir tlrden c¢ok
karsilastirmali bir bakis agisiyla kavramsallastirmadir. Bu kavramin catisi altinda incelenebilen gilincel
ornekler bugiin belgesel ile sinirli olmasa da malzemesini gercek hayattan alan ve hayat ile sahne
gercekligi arasindaki sinirlari gecirgenlestiren ornekler olduklarindan belgesel kdkenli pratikler olarak
degerlendirilebilir.

Belgesel tiyatronun kokleri modern avangard donemdeki politik tiyatro uygulamalarina kadar
uzanir. Piscator'un siyasi gelismeleri ve sinif catismalari gibi bliyiik anlatilari yansitan calismalariyla baslar.
Postmodern uygulamalarla birlikte belgesel tiyatro yeni bir boyut kazandi, biyik anlatilar yerini daha
kiicik anlatilara birakti, siradan insan ve onun hikayesi 6nemli hale geldi. Bireylerin hikayeleriyle
ilgilenmeye basladik. Verbatim (kelimesi kelimesine) bu yaklasimin énemli bir 6rnegidir. Daha sonra bu
kiicik anlatilar yeni siibjektivitelerle cesitlendi ve Yeni Belgesel Tiyatro semsiyesi altinda toplandi.

Gergeklikle iliskisi baglaminda, gercekligin sahnedeki temsili olarak tiyatro hayati taklit eder ve
mimesistir. Tiyatro, tim sanat pratikleri gibi Aristoteles’ten bugiline dek bu kavramin ¢atisi altinda
degerlendirildi. Sahnedeki mekan hayattaki bir mekani, sahnedeki zaman hayattaki bir zamani, sahnedeki
oyuncu da hayattaki bir karakteri temsil ve taklit ederdi ve halen de eder. Ancak performans sanatinin da
etkisiyle zamanin simdiki zaman, mekanin burasi, sahnedeki oyuncunun da kendisi oldugu uygulamalar
ile karsilasmaya basladik ve bu uygulamalar kavramsal sanat veya performans sanati gibi alanlarin disinda
tiyatro pratiklerinde de gorinir olmaya basladi. Belgesel tiyatro icinde bu tavir oyuncunun kendisi
oldugu durumlarin da 6tesine gecip s6z konusu edilen sosyal gercekligi temsil eden bireylerin sahnede
yer aldigi ve oyuncu oldugu durumlara evrildi. Bu tip durumlar mimesisin sanatta ve bu calisma
kapsaminda tiyatrodaki kavramsal cerceve icinde yerini ve roliini sorgulamaya acti.

Tiyatro, mimesis, yani taklit ise gercekligin kendisini sahnede gordigiimiz bu uygulamalar nedir?
Gergekligin kendisini bizzat sahnede gormek mimkin mudir? Gergek hayattan bir karakter sahneye
oldugu gibi yerlestirilebilir mi? Sahnedeki karakter ya da olay gercek olsa da dramaturijik bir baglam icinde
sahnelendigi icin mimetik bir goringil, yani kendinin bir temsili midir? Gergek hayattan toplanan
malzemenin tamamini sahneye koymak reel ya da tiyatral olarak mimkiin midir? Bir yasantiyi tim
iliskisellikleriyle birlikte sahneye nasil koyabiliriz? Her gerceklik arsiv, tanik anlatimlari, ya da tirli gesitli
malzemelerle arastirilip sahneye tasinirken bir takim tiyatral estetik secimler yapiimiyor mu? Oyleyse
sahnedeki gerceklik acaba gerceklik degil bugliniin ihtiyaglarina yanit vermeye calisan bir mimesis mi?
Asil ile taklit, kurgu ile gercek arasindaki bu iliski halen tartismaldir. Kuramsal olarak olusum asamasinda
gorilebilir.

Bu calisma kapsaminda, teknoloji ile iliskisi agisindan gercegin tiyatrosu uygulamalari arasinda
degerlendirdigim, Birlesik Krallik’tan bir 6rnegi ele aliyorum. Bright Black adli toplulugun Black Rabbit
adl eserini, canli icra edilmesi, sozll tasarlanmasi ve bir oyunsal izlek ¢ergevesinde kurgulanmis olusu
baglaminda tiyatro olarak ele aliyorum. Topluluk ile temasim Londra’ya 2024 yilinda yaptigim arastirma
ziyareti sirasinda gergeklesti. Arastirmam kapsaminda benimle 6zel olarak paylastiklari kayitlari inceledim
ve kendileriyle bir goriisme gerceklestirdim.

Bright Black, teknolojiyi eser Gretimlerinin merkezine alan, malzemesini bugliniin gergekliginden
alan ve bugtinlin gergekligine dolaysiz gondermeler iceren eserleri immersive (sirukleyici) tiyatro ¢atisi
altinda degerlendirilebilecek, bir sanatgi girisimi. Sanal gergeklik (VR) ve yapay zeka (Al) dahil dijital
teknolojiler odaginda canli deneyimler tasarliyor. Sanat pratiklerinin geleneksel kalip ve tanimlarin
otesinde olusunu 6nemseyen topluluk kendilerini sdyle tanimliyor: “BRIGHTBLACK yapildigi anda
BRIGHTBLACK’in yaptigi gibidir.” (BRIGHTBLACK, 2024). Topluluk, Birlesik Krallik’ta sanal gergeklik (VR) ve
yapay zeka (Al) odaklarinda galisan en 6nemli topluluklardan biri olarak goériiluyor ve ¢alismalari Tate
Modern, Sydney Opera House, Royal Shakespeare Company, National Gallery, British Council dahil cok
cesitli uluslararasi kiltlr sanat ve egitim kurumlarinda dolasim ve gorinurliik sahibi.

Black Rabbit, toplulugun 2022 yilinda pandemi déneminde Londra’da ilk gésterimini yapan bir eseri.
Kurgusal anlamda iki Twitch oyuncusunun herkesin {izerine konustugu Black Rabbit isimli bir oyunu
oynamak igin bir araya gelmesi tzerinden ilerliyor. Oyuncular ayni zamanda BRIGHTBLACK kurucu uye
sanatgilari, Myra Apannah ve Simon Wilkinson. iki oyuncu Twitch tizerinden canli yayimladiklari bu oyunu
oynarken sahnede bulunuyor. Twitch canli yayini da sahnede yansitiyor. Oyunu Twitch (izerinden ve
tiyatro mekaninda deneyimleyen iki ayri seyirci toplulugu var. Yani iki ayri deneyim seklinde tasarlanmis
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bir oyundan bahsedilebilir. Seyirci bu bir Twitch deneyimi oldugu igin her iki deneyim grubunda da
oyuncularla dijital etkilesime girebiliyor ve oyuna miidahalede bulunabiliyor. Oyuncular Black Rabbit adh
oyunu oynadik¢a oyun, oyuncularin ¢cocukluklarindan anilarin gergekliginde ilerlemeye bashyor. Gergek
ve kurgu birbirine karisiyor. Oyun iki oyuncunun fiziksel olarak ayri mekanlarda oldugu kurgusu
cercevesinde baslyor. Dolayisiyla ayni anda mekanda bulunan seyirci de oyuna canh Twitch yayini ile
dahil oluyor olsa da fiziksel mekandaki ayrilik ayni anda hem var hem de yok sayiliyor. Clinki canli
deneyimi mekanda o sirada paylasiyor, hem seyirci hem de oyuncular. Bu uzamsal iliski ve etkilesim bigimi
mekanda gériinmez sinirlarla birbirinden ayrilan ancak dijital diizeyde ayni mekanda bulunan 6zneler
yaratiyor. Bu acgidan eserin pandemi déneminde yogunlasan dijital uzamda var olma hallerimiz ile
baglantisi dikkat cekici. Fiziksel mekan ile dijital mekan arasindaki etkilesim potansiyellerini vurgulayan,
kisisel olanin dijital uzam icine ntfuz edisi, kisisel alanimizin dijital ortamda kamusallastirilmasi, izleyici
nosyonunun kisisel deneyimimizi algilayisimiz tizerindeki etkisi, miidahaleye acikligimiz gibi meselelere
isaret edisi anlaminda giincel anlamda gecerli baglamlarla karsimiza ¢ikiyor. Oyuncularin kendi hayat
deneyimlerinin sahneye tasinmasi ve bunun kisi olarak kendi varoluslariyla sahnelenmesi 6te yandan
kurgusal bir cercevede bu yapilirken ayni anda seyirci katiimina ve midahalesine gerek dijital gerek
fiziksel diizeyde acik olusu baglamlarinda yogun olarak belgesel unsurlar barindiran, yari kurgusal yari
gercek, katilim baglaminda immersive (slrikleyici), performatif, dijital ve fiziksel dolayisiyla oldukca
hibrit bir eser olarak degerlendirilebilecek Black Rabbit’i ve olasi yeniden gosterimlerini BRIGHTBLACK
web sitesinden takip etmek mimkin.

Sanatgilar ile yaptigim goériismede post-mimesis ve gercegin tiyatrosu baglaminda Black Rabbit adli
eseri degerlendirmeye agmaya calistim:

Safak Ersozlii (SE) — Black Rabbit adli video oyunu bu gosteri icin 6zel olarak sizin tarafinizdan mi
tasarlandi?

Simon Wilkinson (SW) — Evet. Bu video oyununa iliskin, canh video oyununu gosteri sirasinda ele alma
fikri, karantina doéneminden &6nceye dayaniyor. Karantina deneyimi bu oyunun hazirlanmasini
onceliklendirdi. Karantina 6ncesinde sirekli turne halindeydik. Karantinadan on yil 6nce Tirkiye dahil 36
Ulkede gosteri yapiyorduk. Sakin sezonda 40 ugus, yogun sezonda 70 ugus yapiyorduk, uluslararasi
dlcekte. Aniden hepsi durdu. Uluslararasi yolculuk yapamaz olduk. Ulke icinde ya da disinda neredeyse
hi¢ seyahat edemedik. Boylece Black Rabbit’i ¢evrimici gerceklestirebilecegimiz bir gosteri olarak
tasarladik. Birlesik Krallik’taki en biylk sanat kurumlari sadece yayin yapiyorlardi. Medyadaki buyuk
trendleri gozlemledik. Genel anlamda yiikselis ve disiis gdsteren alanlari degerlendirdik. izleyiciyi
merkeze koyan ve aktive eden video oyunlari, immersive tiyatro gibi alanlar yiikselisteydi. Ozellikle video
oyunlari... 2018’e geldigimizde diinya ¢capinda video oyunlari 183 milyar degerindeyken, sinema 35 milyar
degerindeydi. Sinema diiststeydi. Birlesik krallikta en azindan 2009’dan beri tiyatro her yil en az %5 disis
gosteriyor. Pandeminin hemen 6ncesi ile 2018 yilini karsilastirdiginizda Netflix’in degeri 15 milyarken,
video oyunlarinin degerinin 183 milyar oldugunu, sinemanin ise 25 milyar oldugunu goriiyorsunuz. Genis
izleyici kitlelerinin arayislarinda biyilk bir farkhlik oldugunu goriyorsunuz. Sanat kurumlari pandemi
nedeniyle sadece yayin yapacakt. iki tiir yayin yapacaklardi; canl gosterileri veya gecmis gésterilerinin
kayitlarini. Bu durum gercekten sorunluydu. Clinki izleyicinin tiyatroda aradigi en dnemli sey canli
deneyimdir. Disari ¢ikarsiniz, giyinirsiniz, arkadaslarinizla bulusursunuz. Bitiin bunlar disarda
birakirsaniz ve sadece yayin yaparsaniz Netflix gibi olursunuz. Bu ise dlsUste olan bir alan. Yaklasik on
yildir yeni izleyicileri kazanmanin bir yolu olarak video oyunu teknolojileri, video oyunu yaklasimlari
hakkinda konusuyoruz. Buna denk diisen bir gosteri yapmak istedik ve seyircisinin hazir oldugunu
biliyorduk. Ayrica izleyicinin, icinde bir seyler yapabilecegi islevselliklere izin vermek istedik. Bu gosteri
ayni anda hem canli izleyiciye hem de ¢evrimigi izleyiciye hitap ediyor. Karantina déneminde canli olarak
cok kiiguk izleyici gruplarina oynadik. Tamamiyla sosyal mesafe dahilinde bes kisilik gruplar gibi 6rnegin.
Sahneye bir seyler atabiliyorlardi, ¢linkii oyun bu sekilde kurgulanmisti. Sahneye kagit ugak firlatmak gibi
secenekleri vardi. Cevrimici seyirci katilimi ¢ok daha iyiydi, Twitch Uzerinden. Twitch Uzerinden
katilanlarin yorum yapmak ve soru sormak gibi opsiyonlari vardi. Klavye lizerinden etkilesime giriyorlardi.

SE — Bunu fark ettim. insanlar size bazi yorumlar yapiyor ve bazi ydnergelerde bulunuyordu. Oyunda bir
sekilde kendi i¢ diinyana dogru bir yolculuga ¢ikiyorsun. Myra kendi i¢ diinyasina dogru bir yolculuga
¢ikiyor. Bu planlanmis bir sey mi? Oyun tam olarak o anda mi sekilleniyor? Yoksa bu 6nceden planlanmis
bir eylem mi?
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SW —Normal bir video oyununda, video oyunlarinin ¢ogunda, ben ve Myra oynamaya baslarsak ayni
yerde baslariz. Bu oyunda ise sira disi bir durum var. Basladigimizda Myra ve ben ayni yerde olmadigimizi
fark ediyoruz. Anilarimizla oynadigimiz da o anda heniiz goriiniir degil. Oynadik¢a anlamaya ve fark
etmeye basliyoruz ki icinde bulundugumuz yerleri 6nceden taniyoruz. Goésterinin agilis boliminde bu
¢evrimici oyundan bahsediyoruz ve kimse bunun nedenini sormuyor. Bu bliyiik bir sir gibi. Bu secim Halka
(The Ring) gibi filmlerin mitolojisinden esinleniyor. Bu tiir Japon filmleri bir video kasetine bagli bir lanet
gibi motifler kullanir. Mistik bir kurgu vardir ve tam olarak ne oldugunu anlamayiz. Bizde de oyunla ilgili
gizemli bir durum var. Kurgunun basinda kendi hafizamizin icinde oldugumuzun farkinda degiliz. Fark
ettigimiz bir nokta var. Daha sonra ise tamamen igine siriklendigimiz bir nokta. Anilari anlatmaya
baslyoruz. Fikir buydu.

SE — Anilar gercek, oyle mi?

SW — Anilar gercek. Anlattigimiz hikayeler gercek.

SE — Oyleyse video oyununda anilarin icinde bulundugunuz yerler énceden planlanmisti.
SW — Evet.

SE — Myra kendini evindeki yatak odasinda buluyor ve sen ormanda kosuyorsun. Bitiin bu mekanlar ve
hareketler dnceden planlanmis. Oyunda ilerliyorken deneyimledigin seyler dnceden planlanmis. Ayni
anda hem oynuyorsun hem de ge¢mis yasantilarini anlatiyorsun.

SW — Gosteri ve prodiiksiyon seklinde iki boyut var. Prodiksiyon boyutunda tiyatral icerigin tamamen
disinda ne olup bitecegini 6nceden tasarliyoruz. Gosteride ne olacaginin 6énceden farkindayiz ama
kurgusal olarak kafamiz karisiyor ve mekanin énceden tanidigimiz bir mekan oldugunu fark ediyoruz. Bir
noktada kendi karakterimi bos bir binaya koyuyorum. O noktada iki karakterin de tamamen bir hafizayi
geri cagirmakta oldugunu fark ediyoruz. Artik bir hatiray1 anlattigimiza hig siiphe yok. Fakat bu ana dogru
adim adim ilerliyoruz.

SE — Gosteri basladiginda iki farkli kurgusal mekandasiniz. iki ayri masaniz var. ikiye bélinmis bir
sahnede, ayri alanlardasiniz. Video oyununa giriyorsunuz. Kendinizi video oyununda da farkli mekanlarda
buluyorsunuz. Ayri ayri ilerliyorsunuz. Sonra oyun alaninda fiziksel diizeyde bir araya geliyorsunuz. Sizi
ayiran gériinmez duvar yikiliyor. Myra senin alanina giriyor. Bir siire sonra video oyunu ortaminda fark
ediyorsunuz ki aslinda ayni mekandasiniz. Sanki kendi i¢ gercgekliginizi video oyunu gergekligine
yansitiyorsunuz. Sanki oyun i¢ diinyanizin yansimasi.

SW — Burada bu icerigin asil esin kaynagindan s6z etmek yerinde olur. Pandeminin dncesinde sahnede
canli bir video oyununa yer verme fikri vardi ancak igerige dair hicbir fikir yoktu. Terapistim bana Ugiincii
Kiiltiir Cocuklari adinda bir kitap okumami 6nerdi. Psikolojiyle ilgili bir metin. Amerikali bir anne babanin
Filipinler'de oldugunu disinin. Amerika’da dogan bir ¢ocuklari var ve Filipinler’de biyuyip okula
gidiyor. Bu gibi cocuklar kendilerini ne anne babalarinin dogup bilylidigu kiltire, ne de iginde
bulunduklari kiiltiire ait hissetmiyor ve tiginciil bir yerde bulunuyorlar. Ugiincii kiiltiir hakkindaki teorinin
orijinal baslangici bu. Arastirmacilar Gginci kolonyal donemde, kolonyalizmin 50’lerdeki bitisinde ve
kiiresellesmede, diinya capinda meydana gelen kitlesel gé¢ nedeniyle devasa bir niifusun ne ailesinin ait
oldugu kiltlre ne de yasadiklari kiiltlire ait olmadigini fark ediyor. Bu teori ilerliyor ve kiiltirler asirilik
(cross-culture) adi verilen bir yere ulasiyor. Kaltirler asirilk birinci kusak gogmenlerin gocuklarina iliskin
bir durumu da tarif ediyor. Ornegin ailedeki ilk gey geng erkeksiniz, ailenizde bu konuda bir deneyim yok
ve ailenizdeki egitimli ilk kisisiniz. Yasadiginiz yerdeki kiltlir ve sizi blylten insanlarin kultira
karsilastirildiginda Uglinci siraya diismenize yol agabilecek nedenlerin listesi bu sekilde uzayip gider. Bu
¢ok post-modern bir karsi perspektif yaratir. Cok klise bir 6rnekle, anne babaniz Pakistan’dan gelmis.
Dindarlar ama dindar olmalarindan daha 6énemlisi Pakistan’in mitolojilerine ve sosyal normlarina siki
sikiya baglilar. Siz Birlesik Krallik’tasiniz. Birlesik Krallik post-modern bir {ilke ve A.B.D. kiiltliriiniin etkisi
altinda. Yetiskinliginizin bir aninda fark edersiniz ki ikisi birden hakli olamaz. Aslinda ikisi de hakli olamaz.
ikisi birlikte var olmaktadir ¢iinkii. Hayat bir éykiidiir. insanlar éykiilerde yasamaktadir ve bu &ykiilerin
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hepsi birer yanilgidir. Olumlu yanindan bakacak olursak, post modern mimarinin ya da “post” eki almis
her seyin yaptigi gibi bu durum oyunculuga alan agar fakat ayni zamanda baglantisizliga...

Myra Appannah (MA) — Tum bu hikayeler dogru olabilir. Eger farkli gerceklikleri ayni anda bir arada
tutabilmeye gliclim{iz yeterse, bu bir siiper giice donusebilir. Hindu bir ailede bly(idlyseniz ve ¢cok sayida
Hindu tanrisina inaniyorlarsa ama Hristiyan bir lilkedeyseniz ve orada tek bir tanri inanci varsa, bu size
essiz bir perspektif verebilir. Asamalar halinde sdyle ki; bir seye baglanma fikri, bir fikre baglanmama
fikrinin 6zglrltgi, ayni anda birden fazla seyin dogru olabilecegi fikri...

SW — Bir tiir Gglincu kaltlr estetigi var. Kayip Otoban gibi David Lynch filmlerine bakarsaniz, bir Gi¢linci
kiltur estetigi tasidigini goriirstintiz. Tam olarak bir anlam ifade etmez. Ayni anda iki sey vardir paralel
bicimde ilerleyen ve ikisi de dogru degil gibidir. Ya da lineer olmayan bir sekilde ikisi de dogru olabilir.
Bunu Uglincl kiiltiir cocuklarinda gérebilirsiniz. Uzerinde konusmadigimiz bir diger element ise set.
Yapmaya calishigimiz teknolojinin en az bes yil ilerisinde olmak. Bu gosteride neredeyse goriinmez bir
teknoloji var. 2022’de Birlesik Krallik’ta Sanal Gelecekler (Virtual Futures) adli bir programin parcasiydik.
Cesitli sanatcilarin sanal prodiiksiyonu daha iyi 6grenmeleri icin tasarlanmis bir programdi. Sanal
prodiksiyon filmlerde kullaniliyor ve cok pahali. Pek ¢ok Star Wars calismasi sanal prodiksiyon ile
yapilmistir. Bazi film ¢ekimleri icin sanal prodiiksiyona dogru bir egilim var. Clinki bu sekilde Sahra ¢oline
onlarca insani gotirmekten kurtuluyorsunuz. Fark ettik ki o sirada mimkin olmasa da paralel islemleme
gelecekte daha glicli hale gelince sanal prodiksiyonu canli gosterilerde kullanmak mimkiin olacak.
Clnku seti sahnede gercek zamanli degistirebilecegiz. Bu gosteride yaptigimiz kendi sanal prodiksiyon
sistemimizi kurmak oldu. Genelde bu sistemler milyonlarca pound tutarindadir. Bu performansta
oturuyoruz. Ciinkii bir webcam kullaniyoruz. Arkamizdaki ekran kiigiik. Oniimiizdeki ekran bize 1sik
yansitiyor. Parlak giysiler giydigimizi fark etmissindir. Polis arabasinin isig1 pencereden igeri girdiginde
ylziimizde, gozligimizde, listiimizde yansir.

SE — Bu kadarinin farkinda degildim. Sahne tasarimina iliskin genel bir izlenimim var ama bu tir detaylari
kaydi izlerken gdzden kagirmis olmaliyim.

MA — Kurulumun goérintiisiini ekranda yakinlastirmaniz ya da gercekten mekanda olmaniz gerekir,
neredeyse bir enstalasyon gibi. Karantina donemindeydik, iki yanimizda 45 derece aciyla iki ekran ve
arkamizda bir ekran daha vardi. Kamera araciligiyla her birinde baska bir yonden goérinti ve 1sik
aliyorduk. Bu gergeve bir aydinlatma da yapti; ylzlerimiz ve kollarimiz yandan isik aliyordu.

SE — O halde diyebiliriz ki ayni anda Twitch Uzerinden canli yayin performansi yaparken bir gosteri
alaninda oynamayi tercih ettiniz. Twitch deneyimi video oyunu ile daha yakindan iliskili, bu nedenle sizi
metninizi oynarken video oyununun iginde gérdiigiimiiz bir deneyim. Gosteri mekani ise gorsel anlatima
daha genis alan taniyan g boyutlu bir deneyim.

MA — Evet. Acikca 6yle. iki farkli izleyici grubuna ayni anda esit derecede giiclii iki farkli deneyimi nasil
sunabilecegimizi arastirmak istedik. Fiziksel alanda g¢evrimici deneyime dair higbir seyi kagirmiyorsunuz
ve bana gore eger ¢evrimigi izliyorsaniz fiziksel alanda olmamaniz nedeniyle bir sey kaybetmiyorsunuz.
Aslinda ikisi iki farkli seyirciye izerinde dusliniiimis ve tasarlanmis iki farkli deneyim sunuyor. Fiziksel
alanda biz hep o enstalasyonun icindeyiz. Biitin o ekranlar ve cihazlar bir kurulum olusturuyor.
Cevrimicine gore fiziksel alanda farkh bir seyin gerceklestigini soylemiyorum. Fiziksel ve ¢evrimigi
alanlardan olusan bu iki gergekligi izleyiciyi merkeze alacak sekilde bir araya getirmeye calistigimizi
soyliyorum.

SW — Eger gerc¢ek diinya alanindaysaniz normal bir sekilde seyircilerin arasinda oturuyorsunuz ama
sirrimizi biliyorsunuz. Biz ayni anda sahnede yan yana duran iki kisiyiz. Mekanda ekranlar var. Her ikimiz
de arkada ve ondeki ekranlarla yansitilyoruz. Yukarida bir ekran var. Boylece mekandaki seyirci
cevrimiginde nasil gériindiguni izleyebiliyor. Cevrimigi gelen yorumlari da gorebiliyor. Asagidaki bir diger
ekranda ise sadece Twitch yorumlarini goriiyor. Mekandaki izleyici de ayni anda telefonla yorum yapabilir
ve ekranda onlar da gorinir. Hepsinden 6nemlisi basta insanlar gelirken onlarla konusuyor ve onlara
yonergeler veriyoruz. Sandalyelerde de yonergeler var. Yonergelerden biri onlarin bir karakter segmesi
gerektigi. Gosteride izleyicinin arasina girdigim anda hikaye icin onlardan bulmaca pargalari topluyorum.
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Hafiza pargalari. Sahne disina dogru ilerledigim ve bana bir kagit parcasi verdikleri an onlarla metne iliskin
katkilari Gizerinden bir is birligi yapiyorum. Biitiin oyun aslinda bir deney alani ve neyin ise yarayip neyin
ise yaramayacagini tam olarak bilmiyoruz. Her seferinde biraz degisiyor. Neyin ¢evrimiginde neyin gergek
diinyada isledigini anlamaya galisiyoruz. Bes yil sonra bu teknoloji iyice gliglendiginde ne olacak? Ne
Ogreniyoruz? Hikaye anlatan bir sanat eseri yaratmak istiyoruz. Hikaye bu isin tam olarak kalbinde yer
aliyor ve en 6nemlisi bu. Ancak teknoloji, sahnede kullandiginiz bir mikrofon bile hikayeyi baskalastirir.
Yaka mikrofonundan once, sahnedeki oyuncu arka koltuktaki izleyiciye ulasmak icin ¢cok daha yiiksek
dizeyde ses cikarmak durumundaydi. Bu bir damla gozyasi esliginde yakinlasma olanagina sahip
olmadiginiz anlamina gelir. Film cektiginizde oyuncu daha gercekgi ve incelikli olabilir. Béylece sanal
prodiksiyon, canli yayin gibi olasiliklar ortaya cikar. Sanal prodiksiyonla birlikte biz oynadikca arka
plandaki goriinti degisir. Hikayedeki degisimleri yansitir. Ayni anda es degerde ve gercekten ilging bir
Uglncu kaltar estetigi tasir. Bir film yazarken her kelimesi alt metni beslemelidir. Tim gerceve alt metni
beslemelidir. Cercevenin icindeki her obje alt metni beslemelidir. Burada da tiim arka plan ve 6n plan,
bunlarin arasindaki etkilesim alt metni beslemeli.

SE — Merak ettigim bir baska konu var ve belki bir sekilde s6ziini ettigin lGglnct kiltir estetigi ile
baglantili olabilir. Normal ve standart bir oyunda bir amag vardir. Ornegin futbolda ya da basketbolda
skor yapmaniz gerekir. Super Mario gibi basit bir video oyununda bozuk paralari toplar ya da mantarlarin
Ustlinde ziplarsiniz. Sizin gelistirdiginiz Black Rabbit adli bu oyunda bu tir bir amag gézlemleyemedim.
Sadece ilerliyorsunuz ve bir seyler kesfediyorsunuz ama bozuk para toplamiyorsunuz ya da canavarlari
yok etmiyorsunuz. Bu amagsizlik durumu Ggiinct kiltir estetigine ait bir sey mi?

MA — Bu gercekten cok ilging bir bakis acisi. Evet. Aslinda tim kurulum Uglinct kaltlr estetigi tasiyor.
Bunu daha 6nce yapmadik. Gergeklikleri ¢cok sira disi bicimde harmanlyoruz. Uciincii kiiltiir cocuklarinin
cok essiz bir perspektif tasidigini basta da konusmustuk. Tim kurulum ve gosteriyi yaratma seklimiz
Uglinctl konumdan diinyayl deneyimlemeye yonelik bir perspektif tasiyor. Oyunun kendisi tipik acgik
diinya arastirma oyunlariyla benzerlik icinde. Birlesik Krallik cikisli hikdaye temelli 6ncli oyunlar, 2014
yilinda yaygindi. Genellikle bu oyunlar bir ingiliz kéyiinde gegerdi. Kendinizi ingiliz kdylerine 6zgii
detaylarla donatilmis ¢ok gilizel bir ortamda bulurdunuz ve etrafi arastirmaya koyulurdunuz. Sizin
kesfettiginiz sey, bu tiirden oyunlarin iletisimi puanlardan ve seviyelerden 6te, diinyaya daha yakin bir
yere tasimaya calistigini gosteriyor. Etkilesimleriniz gercek diinyaya daha ¢ok benzeyen bir diinyaya,
dolan sireleriniz olmadan, oldukga sezgisel ve akici bir sekilde ortaya ¢ikacak sekilde tasarlanmistir. Bir
ormanda kesfe ¢iktiginizi diistintin, oyun tasarimcilari bizimkinde oldugu gibi senin 6niine bir orman yolu
cikardilar ve bir bicak buldun. Bigak aniyi ve hikayeyi tetikliyor. Oraya ulasmak igin, sizi oraya
yonlendirecek belirli seyleri bilmek yerine, gercek diinyada ya da sanal alandaki bir insan olarak, ormana
giden yolu sezgisel olarak takip edersiniz. Bugiinlerde nereye gitmek istediginize karar verdiginiz acik
diinya arastirma oyunlari tam olarak bdyledir. Oyun tasariminin ve anlatisal mimarinin etkisi
altindasinizdir. Neden oyunlar bu kadar glicl, neden bu kadar popilerler? Bir temsilcinizin olmasi, ne
yapacaginizin énceden belirlenmemis olmasi ve kendi basiniza bir seyler kesfedebiliyor olmak bunda
oldukga buyik bir faktor.

SW — Oyunlarin evriminden bahsedecek olursak, birincil evre dedigimiz 1970’lerde, oyunlar piyasaya
¢ciktiginda, islemci hizi ¢ok dislikken, ekranda (g ¢izgi vardi. Bunu heyecan verici kilmak icin hikayeler
yazildi. Piyasaya c¢ikan oyunlarda ekranda bir metin olurdu ve o diinyayl zihninde imgelerdin.
Programlamasi kolay seyler puanlar, obje toplamak ve mantarlarin tizerinde ziplamak gibi seylerdi. Video
oyunlari gelismeye ve biylmeye basladik¢a bunlarin igine hikayeler yerlestirilmek istendi ama bu pek
¢ok agidan ¢ok zordu. Grafik islemi ve genel isleyis agisindan bunlari sinemanin yaptigi gibi yapmak
mimkiin degildi. 2008 — 2009 vyillarinda bunlar grafik baglaminda ¢ozlilmeye basladi ve ¢ok ilerledi.
2011’'de video oyunlari sinemayla ayni kapasiteye ulasti. Her ikisi de 45 milyar bitge seviyesindeydi.
Video oyunlarinin yarathgl ekonomik baski bunlarin biyik 6lgekte bir arag ama ayni zamanda buyik
Olcekte bir gelir kaynagi olmalarindan kaynaklaniyor. Blyiik sirketler bunlardan daha fazla Gretmeye
yonelik bir baski altindalar. Ustiine Ustliik yapay zeka video oyunlarinda ihtiyag duyulan grafik kartlarinin
aynisi tarafindan yonlendiriliyor ve bu nedenle islem gliciiniin artirilmasi konusunda da esit seviyede bir
baski var. 2009’a gelindiginde iki diinya goririz. Kilig kullanarak ates etmek gibi tiim kliseleri ve garantili
nakit degeri ile video oyunlari diinyasi ki bu kliseler hala oldukga giglii, ¢clinkii oynayacagimiz oyunlarin
¢ogu teknoloji agisindan oldukga eski. Sonra hikaye fikrini 6ne ¢ikaran bir dizi var ki bunlar genellikle
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deneysel ve finansman agisindan bagimsizdir. Bunlarin ancak bazilari 2015 ve 2016’ya gelindiginde bliylk
fon almaya basladi. Dolayisiyla s6ziini ettigimiz oyunlar 2009 ile 2018 arasindaki oyunlardir. Bunlar su
anda buylk oyunlar ve biiylk bitgeler tasiyorlar. Agik bir diinyadasin, etrafta yirtyorsun, tipki sinema
gibi ancak ana karakter sensin. Gorsel sadakat sinemaya yakin ama sen basroldesin. Everybody’s Gone to
the Rapture gibi liste basindaki bir oyunu ele alirsak, Birlesik Krallik'ta herkes ortadan kaybolmustur ve
siz parcalari birlestirerek ne oldugunu anlamaya calisirsiniz ve bunu yaparken kendi zihninizdesinizdir.
Artik puan kazanmiyoruzdur. Gorsel sadakate ve hikayeye sahibizdir. Clinki islemci glicimiz vardir ve
kod anlatiyi belirlemez. The Arrestor ¢cok daha lineer. Milli Park’tasinizdir ve siz yirirken hikaye ortaya
cikmaya baslar. Cogunda etrafta yirirsiniz ve bir seyler bulmaya calisirsiniz. Nerede oldugunu hatirla,
bu iste yenisin ve parktasin. Keyfini stirebilecegin bir ortam. Bizim gelistirdigimiz oyun bu alanda yer
aliyor. Ayrica yani sira video oyunlari biyuk istir. Bu yil 300 Milyar Dolar bitce degeri tasiyor. Ayni anda
sinema ise 12 Milyar. Radikal bir bicimde bu alana kayiyoruz. Baska bir araci ele alalim. Genel anlamiyla
tiyatro dlstiste. Pandemi 6ncesinde Birlesik Krallik’ta 6l¢limlendiginde immersive tiyatro yikseliyordu.
Bu genis anlamda baktginizda umut vericiydi. Video oyunlariyla ilgili bir sorun sudur ki, tiyatroya
giderken tek yapmaniz gereken 20 Pound 6deyerek bilet almaktir ve igeri girersiniz. Video oyununu ilk
kez oynamak icin ise konsol almaniz gerekir. ikinci el bir konsol 150 Pound tutarindadir. Yenisini almak ise
500 Pound. Bu sinematik video oyunlarindan birini ilk kez oynamak igin bilgisayar alirsaniz, 1000 Pound
eder. Yani gesitli erisim sorunlari var ve bu konuda basarili olan sadece 5 ya da 10 acgik diinya hikaye
oyunu var. Sinemayi, tiyatroyu, hikayeleri seven ve bizi Marvel filmlerinden daha derin ve sira disi yerlere
taslyan hikayelerin pesindeki bizim gibi insanlar icin bir engel var. Bunlari deneyimleyebilmek igin
teknolojiye yatirim yapabilecek yeterli sayida kisi her zaman bulunmuyor ve biz bu alanda ¢alisiyoruz. Biz
bu gercekten derin kdltiirel oyunlarin islevlerini kullandigimiz bir is ¢ikariyoruz ama bunlari 20 Pound
verip girebildiginiz bir alana yerlestiriyoruz.

SE — Benim igin yeni bir bilgi. Boylece bu tiir oyunlarin varligini ve nasil buraya ulasmis oldugumuzu
o6grenme sansim oldu. Hikayenin ana karakter arastirdik¢a ortaya ciktigi tiirde oyunlar... Black Rabbit
hakkinda ¢ok daha net bir gérise sahibim su anda. Size sormak istedigim bazi daha genel sorularim da
var. Kendinizi tiyatronun hangi alaninda goriiyorsunuz?

SW —Tiyatro alaninda galisiyoruz ama tiyatro disinda da galisiyoruz. 1990’larda sinemanin nasil oldugunu
disinin. Sinema yazarlardan, yénetmenlerden, oyunculardan ve bu gibi net rollerden olusuyordu. Dijital
videonun ykselisiyle birlikte bu roller yikildi ve dijital video yonetmenleri ortaya ¢ikti. Dijital video
yonetmeni isik bilgisine ihtiyag duyardi, yazabilme becerisine ihtiya¢ duyardi, kurgu yapabilmeliydi. Buna
benzer bir durumu temsil ediyoruz. insa etme bilgisine sahibiz. Yazilm insa edebiliyoruz, Miizik
tasarlayabiliyoruz, miizigi icra edebiliyoruz vs. Bu gosteride bir dramaturgla calistik ve bize yardim etti.
Genelde bu gibi stereotip roller video oyunlarinin diinyasina girdiginizde biraz erimeye baslar. Video
oyunu stiidyosuna girdiginizde klasik bir ekipte yazilimci, tasarimci, hikaye tasarimcisi vardir ama bu roller
birliktedir. Herkes birlikte calisir.

MA — Biraz disiplinler arasi oldugumuzu séylemek gerekir. Film yazarhigindan, yonetmenlikten, mizikten
ve tiyatrodan geliyoruz. Oyun makinelerini ve (i¢ boyutlu modellemeleri kullaniyoruz. Dolayisiyla bu farkh
yetenekler Ust liste gelince bize oyun, mizik, tiyatro ve sinemanin kesistigi bir yerde duran bu tir bir seyi
yaratma olanagi sagladi. Bu tipki Gglinci kultirdeki gibi kendine has bir perspektif. Tiyatroculara,
sinemacilara ve sanatgilara egitim ve danismanlik verirken onlarin bir perspektif tasidiklarini ve bu
perspektifin disina gitkmanin ve baska bir agidan bakmanin onlar i¢in ¢ok zor oldugunu gériiyoruz. Clinki
oyun sinemadan degil tiyatrodan da uzak. Oyun tamamen baska bir sey. Hikayeleri baska bir aragla nasil
anlatacaginizi kesfetmeniz gerekiyor. Asil yapmaya ¢alistigimiz sey bu yeni alani tamamen kesfetmeniz.
Filmde kameraya bakarsiniz. Video oyunu makinesinde sanal bir kameraniz vardir. Onu film kamerasi gibi
gorintiyu iki boyutlu tasiyan ve herkesin ayni sekilde gorecegi bir kamera gibi dlistiniirseniz yanilirsiniz.
Bir oyun diinyasinda birinci kisi kamerasinda olabilirsiniz, bir yere varir ya da orada kendinizi bulursunuz.
Hikaye tasarimcisi, sinemaci ya da yonetmenseniz ¢ekimi gerceveye koyamazsiniz. Karakterin benim
baktigim yere bakmaz, bir seyler gdzden kagar. Her sey farkh sekilde tasarlanmistir. Lineer hikayelerin
nasll isledigini, uzamsal hikayelerin nasil isledigini, sesin nasil isledigini bilmeniz gereken disiplinler arasi
bir yaklagim. Bitln bunlari bir araya getirip yeni bir sey ortaya koyan, halen deneme asamasindaki
deneysel bir is.
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SW — Ornegin film yazarliginda sinematografinin nasil isledigini tam olarak bilmeniz gerekmez. Aslinda
ozellikle sinematografik icerik yazmaniz 6zellikle gerekli degildir. Hele amatorseniz asla “yakin ¢ekim” ya
da “kestik” gibi ifadeler kullanmazsiniz. Belki bazen buna yakin seyler sdylersiniz ama genelde
sinematografi bilmeden bir hikayeyi gorsel olarak anlatim yoniinde cesaret duyabilirsiniz. Sinematografi
bilmeseniz de olur. Sinematografi okula gidip ayrica okumaniz gereken karmasik bir alandir. Video
oyunlarina gelince eger oyun makinesinin nasil calistigini bilmezseniz bu diinyada hikayeler yaratmakta
gercekten zorlanirsiniz. Genelde bir video oyununa metinle baslamazsiniz. Bu ¢ilginca olur. interaktiftir
ve zaman ilerledikce bir video oyununda sahip oldugunuz islevlerin arkasinda yatan islem giicti giderek
artmaktadir. 2010’larda yilkselen oyunlarda, oyuna baslarken oyuncu karakterinin tasarimina karar
veriyordu. Karakterinin akisina, davranisina karar veriyordu. Sadece nasil gériindigine degil, oldukca
derin ve i¢sel bir diizeyde kim olduguna. Bu sekilde hikaye yazamazsiniz, ¢linki karakterin kim oldugunu
bilmiyorsunuz. Oyuncu karakterin kim olduguna karar veriyor. 30 saat oynadiktan sonra tasarladiklari
karakteri degistiriyorlar. Bu dogal olarak bir ¢okis. interaktif ortamda calismak icin gereken becerilerin
eklektik bir dogasi var. Clinki pek cok seyden ayni anda anlamaniz gerek. Bunun sonucunda birbirimizin
rollerini bircok yonden kopyalamamiz gerekir. Getirdigimiz ekip Uyelerinin video oyunlarini anlamasi
gerekir. Genis ve eklektik bir anlayisa sahip olmalari gerekir. Saf anlamiyla tiyatrodan ve saf anlamiyla
sinemadan oldukga farkhdir.

SE — Peki isinizde gerceklik ve kurguyu nasil konumlandiriyorsunuz?

MA — Sanirim kullandigimiz araglarin dogasi geregi gercekligin ne oldugu konusundaki anlayisimiz baska
bir yere kaymis durumda. Gerceklik kavraminin kendisiyle ilgili cok oyuncu bir durusumuz var. islerimizin
cogu gercekligi ve sanal alani bir araya getirmeye yonelik. Bunu yaparken de gercekligin ne oldugunu
sorgulamaya calistyoruz. Cok boyutlu diinya sorusu, sanal benlik ve gercek benlik sorusu... Gergekligi
gercek yapan nedir? Tanrinin 6ykis(, insanligin 6ykis, teknolojinin 6ykusd...

SW — Tipki Black Rabbit'te oldugu gibi, gercek hikayeler gercek hikayelerdir. Oyunda duydugunuz hikaye
benim neden bugiin bir terapi seansinda Uglncu kiltir cocuklari hakkinda bir kitap okuma onerisi
aldigimi anlamaniza yardimci olur. Dinyada buglinkii davranis bicimimi aciklar. Bunlar anahtar
hikayelerdir. Myra’nin hikayesi de dyle. Ote yandan ¢ocukken bir araya gelmedik ama ikimiz de kendimizi
icinde bulundugumuz Gglinci kiltir alaninda bulduk. Bu da bir katman yaratiyor, gerceklikle kurguyu bir
araya getiren metaforik bir katman.

SE — Evet. Black Rabbit'te benim gordigiim de buydu. Peki gercek hayattan materyal toplarken bu
materyali neye gore segiyorsunuz?

SW — Benim tepelerde uyuyup sonra yiiriyise ¢ciktigimi anlattigim hikaye yirmili yaslarimda yazdigim bir
hikaye, sarkisini da yaptim. Bunu insanlara anlattim. Bunun kritik bir ani oldugunun uzun zamandir
bilincindeydim. Yasarken, cocukken deneyimledigim, normal gibi goriinen pek ¢ok seyden biriydi.
BilyUldukge ve baskalariyla tanistikga kendi cocuklugumdaki bazi seyler digerlerininkinden farkli gelmeye
basladi. Hikaye aklimdan ¢ikmiyordu. Ani oradaydi. Boylece hikayeyi sorgulamaya basladik. Kritik bir andi.
Bu Uzerinde dlstnulen degil, daha ¢ok hissedilen bir sey.

MA — Ben biraz da senin hikayene tepki olarak bir hikdye sectim sanirim. Hikayedeki dinamige bir yanit
olarak. Biraz karsitlik iceren. Kocaman bir agik diinyada, arastiriimayi bekleyen, bir sikismislikti. Diinyadan
disarida birakilmis olma hissi iceren bir sikismishk fikri. Bir odada kapali kalmak ve yalniz olmak, senin
genis ve buyuk bir alanda yalniz olman ile ilging bir karsithk iceriyordu. Kiiglik bir alanda bile gizli noktalar
vardir ve oldugunuz yerin disina gikabilirsiniz. Sizin Ustiinlize atlayacak seyler de vardir. Yataginizin altinda
veya dolabinizin igindeki seyler. Cinki korkmussunuzdur. Korku icindesinizdir. Oldukca glivensiz
hissedebilirsiniz.

SW — ilging bir nokta da su ki, benden 12 yas daha gengsin. Ben biiyiirken genelde, genglerin ézgiirce
kosabilecegi genis bos alanlar vardi ve buna izinliydiler. X kusagi diye bilinen kusak, boyle biyiik bir
Ozglrlige sahipti. Ben ve arkadaslarim tepelerdeki arazilerde bulusup yanimizda silah ve bigaklarimizla
birlikte geceyi gegirirdik.
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MA — Bu bir o kadar da kiilttrel bir sey. Cocukluktan geng kadin olmaya gegmekte olan kirilgan biri olarak
ailem beni korumaya calisiyordu. Ne yaptigim konusunda dikkatli olmayi bana asilamaya ¢alisiyordu.
Erkek kardesime daha farkli davrandilar. Onun s6zlini ettigin gibi 6zgiirce hareket etmeye daha ¢ok izni
vardi.

SW — Bu konuda sunu da eklemek gerekir. Terapistim bana séziini ettigim kitabi okumami séyledi ve
Uglinct kaltar hakkinda konustuk. Terapistim bana Ggtinct kiltlr cocuklarinin birbirini nasil buldugundan
bahsetti. Tum arkadaslarim uzun yillar boyunca birinci kusak gé¢cmenlerin ¢ocuklarindan olusuyordu.
Universitede ise kendimi odadaki beyaz ¢ocuk olarak buldum. Black Rabbit'te oldugu gibi iki farkli
mekanda baslayan iki karakter ayni yere ulasiyor. Son gosterimizde daha 6nce gitmedigimiz bir yerde
oynadik. iki tiir izleyici vardi. Bir grup bizi taniyan izleyici, diger grup ise bizi ilk defa grenler. Daha sonra
fuayede fark ettim ki bizi taniyanlar gercekten karisik bir kalabalikt. Cesitli etnik kokenlerden olusuyordu.
Bizi tanimayanlar daha gencti. Ornegin bir masada alti siyah, diger masada bes beyaz gibiydiler. Buradan
bir sonuca varmayacagim ama bizi takip edenlerde bir tlr Gglnci kiltir ortakligi gozlemledigimi
soyleyebilirim.

MA — Bu Britanya kiltiiriine dair ilging bir nokta. Amerika’da randevu kaltirt, arkadaslik kaltiiri daha
farklidir. Daha az karisik ama net bir fark var. isci sinifi komiiniteleri daha birbirine yakindir. Benim
blyldigim yer tamamen isci sinifinin hakim oldugu ve diinyanin her yerinden insanlarla dolu bir yerdi
ama ailem cok karisikti, ispanyol, irlandali, ingiliz... Uciincii kiiltiiriin birlestirdigi bir sey gibiydi. Hepsi
disaridan insanlar ve is icin gelmisler. Birlestiren nokta bu. Sabitlenmis bir cerceve yok gibiydi.

SE — Eserlerinizi sahneye koyarken gercek kisileri mi yoksa oyunculari mi kullanirsiniz? Black Rabbit'te
gordugim kadariyla oyunculari gercek kisi olarak kullaniyorsunuz. Kendi adlariniz ve oyuncu kimliginizle
sahnedesiniz. Bu konuda neler soyleyebilirsiniz?

SW - Sanati izleyici olmadan yaratamayiz. Son iki isimizde metaverse alan yarattk. izleyici katilimcilar
metaverse alana geldiler ve oyuncularla tanisip sohbet ettiler. Bu sohbetler kayda alindi ve biz bu
kayitlardan eser Urettik. izleyiciyi genel olarak merkeze aliyoruz ve video oyunlarini kullaniyoruz. Bunu
yapmanin farkli yollarini arastiriyoruz. Ust diizeyde sanat eseri (iretmeye calisiyoruz. Ancak izleyici her
zaman merkezi bir yer tutuyor. iki eserden birinin adi Thousand Conversations About Death (Olim
Hakkinda Bin Sohbet), digeri ise Carnaval (Karnaval) adini tasiyordu. ikisinin de merkezinde izleyicinin
sesi vardi. Bunlari teknoloji sayesinde canli icra ediyoruz ama hikayeyi izleyicinin kendisi olusturuyor.

SE — Sizin 6zelinizde ayrica ilging bir durum var. Calismalariniz ayni anda baska bir yere, zamana ve kisiye
atifta bulunurken simdi, burada sizin tarafinizdan kendi karakterinizle icra ediliyor. izleyiciyle iliskinizi
nasil tanimliyorsunuz? isleriniz genelde izleyici katiimina agik mi? Onlari nasil konumlandiriyorsunuz?

MA - izleyici katilimina en st diizeyde yer vermeye calisiyoruz. En dnemlisi izleyiciye anlaml roller
vermek, eserde temel bir rol Gstlenmeleri, yaptiklari secimlerin hikayeyi gercekten etkilemesi, gosteriye
bir etkide bulunmalari en 6nemli amacimizi olusturuyor. 2018’den bu yana bunu basarma yodniinde
onemli adimlar attik. Black Rabbit izleyiciye Twitch araciligiyla oyunla etkilesimde bulunma imkani
veriyor. Ayni anda farkli yerlerden katihm saglanabiliyor. Gergekten anlamli bir interaksiyon kurulumu
nasil mimkin olabilir? En (st seviyesi nedir? Bu bizim temel motivasyonumuzu olusturuyor.

SW — Royal Shakespeare Company gibi organizasyonlara danismanlikta bulundugumuzda, onlari sahnede
elinde bir demet ¢icekle duran yonetmen fikrinden uzaklastirmaya galisiyoruz. Sahnede kendini elinde
bir demet gicekle bulan tarafin izleyici olmasini nasil saglayabiliriz? Deneyimin sonunda kutlanan tarafin
izleyici olmasina galisiyoruz. Bu video oyunlarinin zaten yapmakta oldugu bir sey. 2016’dan bu yana video
oyunlari bunu hikaye temelli icerikle gercekten gok iyi basariyor. Biz bunun ileride nereye dogru gittigini
diisiiniyoruz. Bir sonraki asama nedir? Daha demokratik bir klltlire nasil ulasabiliriz? Elit bir grubun
icerik Uretip alt seviyedeki bir grubun bunun tiiketicisi oldugu bir kiltiirii nasil asabiliriz?

SE — izleyicinin kendini sahnede elinde bir demet gicekle bulmasi gercekten de ilging olurdu. Black Rabbit
isinize donecek olursak, orada izleyicinin sahneye kagittan ugak attigini gérdiim. Bu nasil oldu?
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MA — Bu cok ilgingti. Clnki biz o isi terk edilmis bir yerde oynadik. Eski bir depoda. Yas konusunda ¢ok
cesitlilik iceren bir izleyici grubuydu. Genglerin ¢ogu Twitch araciligiyla etkilesime girdi. Onlarin varligi
Twitch Gzerinden isliyordu. Daha ileri yastakiler tamamen bize odaklanmisti ve telefonlarina bakmadilar.
Daha ortadaki yas grubu tam arada bir yerdeydi. Yari yariya Twitch’te ve bizimle ayni mekandaydilar.
icgudileri eyleme yonelikti. Katilmak istiyorlardi. Bir grup geng oglani Twitch’te gérdiik. Alana katilmak
ve bir seyler yapmak istiyorlardi. Biri kagittan bir ucak yapti ve sahneye atmak istiyordu. Yaninda ise
annesi yapmamasini sdyliyordu. Ancak cesaretini topladi ve bunu yapt. Bu harikaydi. Bir tiyatro
mekaninda sahneye kagittan bir ucak firlatabilecegini hissetti. Clinkl biz zaten onunla Twitch (izerinde
etkilesim icindeydik. Bu ona bunu yapabilecek alani tanidi. Bu isin bir boyutu. Diger boyutu ise yaratici
sirecte izleyicinin katilimi ve tepkisi ile is birligine dayali bir yerde duruyor olmamiz. Bir miidahale oldugu
zaman o ana izin vermek. Yaratici stirecin akiskan ve duyarli olmasi.

SW — Eger bir video oyunu yapmak icin 100 Milyon pound biitcemiz olsa ylzlerce kez her seyi kullaniciya
yonelik olarak yeniden diizenlerdik. Clinki her zaman konseptiniz ve kullanicinin buna verecegi tepkilere
yonelik bir 6n kabuliintz vardir. Ancak genelde dyle tepki vermezler. Bizim bunu test etmek icin bir
bltcemiz yok ve siireg icindeki geri bildirimlere dayanarak her seferinde kendimizi glincelliyoruz. Her
gosteride izleyicinin katiimini gézlemliyor ve ne nasll islediyse buradan yaptigimiz ¢cikarimlarla bir sonraki
izleyiciye dogru ilerliyoruz. Gérdigin erken asamadaki bir gosteriydi.

SE — Terkedilmis bir depoda oynadiginizi séylediniz. Gdsteri mekanini nasil segiyorsunuz? Gosteri mekani
sizin icin yaratici sirece dahil olan bir secim mi? Mekan ile olan iliskinizi nasil tanimlarsiniz?

MA — Benim icin gercekten dnemli. ilk immersive calismalarim izleyicileri bir mekana davet etmeye
yonelikti. Geleneksel mekanlarda yaptigim calismalarda da hep farkh alt kiimelerden insanlari oraya
tasidim. O insanlar icin sanatin farkh bir anlami var ve bu mekanlar o insanlar dishyor. Bu ylzden
alternatif mekanlar aradim. izleyicileri rahat ettirebilmek icin. Gelmeye alisik olduklari mekanlarda yeni
bir sey deneyimleyebilmeleri icin. Eski bir kilisede de oynadik. Ornegin Thousand Conversations About
Death isimizde, kilisede mumlar yaktik, genis ekranlar yerlestirdik. Kilisenin kilise olusuyla oynadik.
Onceden bilinen taninan bu mekanin tanidikligi ile iletisime gectik. Bu bir atmosfer yaratti. Huzurun
kendisiydi yarattigimiz bir bakima. Kesinlikle mekan bu isin 6nemli bir parcasi ve alt metni ¢cok besliyor.
Eserde bir atmosfer yaratiyor ve kimin nereye geldigini sorguluyor.

SW - Birlesik Krallik cok fazla sinif ayrimi iceren bir toplum. Birlesik Krallik’taki sanat ¢ok biylk oranda
Ust-orta ve Ust siniflar igin tasarlanip Uretilir. is¢i sinifindan ve diisiik gelirli insanlar bu tiir sanatin tretilip
sunuldugu mekanlarda kendilerini rahat hissetmez. Bu Britanya kultiri ile yakindan iliskili bir durum.
Myra’nin sdyledigi gibi biz isci sinifi kdkenliyiz. Gegen yilki bir rapor isci sinifindan sanatgilarin %20’lerden
%7'lere dustiglini soyliyordu. Biz bu orani ylikseltmeye c¢alisiyoruz. Kiltiir mekani olmayan yerlerde
insanlarin daha rahat hissetmesini saglayabiliyoruz.

SE — Ekonomik ve dramaturjik anlamda farkli boyutlari olan bir durum. Hem farkli sosyal gruplar
tarafindan erisilebilir olmasini amagliyorsunuz, hem de dramaturjik olarak anlamli olmasini ve bir alt
metin yaratmasini saglamak istiyorsunuz. Mekana oldukga duyarlisiniz. Teknoloji ile olan iliskinizi nasil
tanimlarsiniz? Dijital medya ve yapay zeka gibi araglar sizin icin ne anlama geliyor?

SW — Yapay zeka bizim igin 1sik ve mikrofon gibi sahnedeki herhangi bir arag. Ya da sinemadaki kamerada
farkli lensler neyse o. Her teknoloji size hikayeyi anlatmak igin farkh bir arag saglar. Biz yapay zekaya yeni
ama aslinda ¢ok da yeni olmayan interaktivite boyutunu katiyoruz. Oynadiginiz Super Mario oyununu
diisiiniin. Bir de simdi bir oyun oynadiginizi, bir karakter ile tanistiginiz ve onunla zekice bir konusma
yaptiginizi disliniin. Bu oyunun dogasini dramatik bir sekilde degistirir. Biz teknoloji aracihgiyla bunu
arastiriyoruz.

SE — Siz bu ortamda yaratiyorsunuz. Bu sizin i¢in yaratici alanin kendisini olusturuyor. Buna 6zel bir rol
vermiyor aksine bunun igine yerlesiyor ve orada galisiyorsunuz. Peki isinizin mimesis ile olan iligkisini nasil

tanimlarsiniz? Post-mimesis ve yeni mimesis kavramlarindan ne anliyorsunuz?

SW — Kullandigin kelimeyi tekrarlar misin?
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MA — Sorunu biraz agiklayabilir misin?

SE — Tabii. Antik Yunan’dan bugiine biz sanati ve sanatclyl mimesis ile acgikladik. Sanat hayati taklit etti ya
da biz 6yle tanimladik. Yirmi birinci ylzyilda, hatta tarihsel avangarttan beri bu stirekli degisime ugradi.
Su anda hayati yansitmakta miyiz yoksa sahnede yeni bir gerceklik mi yaratiyoruz? Sahneye bir baska
karakteri temsil ederek ¢ikmayabiliyoruz. Sahneye gercek insanlari tasiyabiliyoruz. Ornegin bir temizlik
iscisini sahnede gorebiliyoruz. Sizin isinizde sizi sahnede Myra ve Simon olarak goriiyoruz. Kendi
deneyiminizi sahneye koyuyorsunuz. Bu hala hayati yansitiyor mu? Hayati yansitmanin yeni bir yolu mu?
Yoksa temsil fikri bizim geride biraktigimiz bir sey mi? Artik temsiliyet kullanimdan kalkti mi? Hayatin
kendisini sahneye mi koyuyoruz? Bunlar mimesis etrafindaki tartismalardan bazilari. Bazen yeni mimesis
ve post-mimesis gibi kavramlar kullaniliyor. Kendinizi bu baglamda nasil konumlandirirsiniz?

SW - isimize eger genis anlamda bakarsak, cok fazla harmanlama gériiriiz. Gerceklik izlenimlerinin
harmanlamalarini bir kurgunun igine yerlestiririz. Black Rabbit bu anlamda sira disi. Clink(i kendimizi ve
hikayelerimizi merkeze koyduk.

SE — Onu bu ylzden se¢tim.

MA — Ayrica cevrimicine tasima fikri ve Twitch yayincisini kendimiz olarak oynamamiz 6nemli.
Cevrimicinde kendinin ayni versiyonu degilsin. Twitch bir sekilde Gglinct kiiltir ¢cocuklari ile ¢akisiyor.
Twitch Gzerinde kendi davranisini maskeliyorsun ve o sana bir davranis bicimi getiriyor. Bu da bunun
parcast. Uclincii kiltlir cocuklari baska bir kiiltiirden gelen ailelerde ve baska bir kiltiir tasiyan bir
cografyadalar. Ornegin daha st siniftan insanlarla bulustugumda aksanimi degistirirdim. Farkl
davranirdim. Su anda herkes farkh platformlar arasinda uzantilari olan dijital bir kimlige sahip. Ancak bu
gercek diinyada da ¢ok uzun zamandir vardi. Bence bu bir tir remiks. Black Rabbit oynarken, kendi kisisel
hikayelerimizi anlatiyoruz ama bir Twitch personasi altinda. Bu bize oyuncu olarak bunun igine daha
derinden girebilmemizi saghyor. Clnk{ bizi maskeliyor. Boylece kameralarin karsisinda ¢ok kirilgan
olmuyoruz. Gergek bir hikaye anlatiyoruz ve dramatik olarak ¢ok gigli.

SW — Postmodern teorideki similakra kavrami bu fikrin postmodern perspektifteki karsihg gibi. Bir
gerceklik yok ve bir seyin pek ¢ok similakrumu ya da yansimasi var. Hikayeyi kimin anlattigina bagli olarak
hikaye o kisinin yararina degisir. Gergeklik kayar. Hikdyeler bu giice sahiptir. Ancak burada bir glicler
dengesizligi var. Kullandigimiz araclar ve anlathigimiz hikayeler hakkinda disliniiyoruz ki bu dengesizligi
gilice dénistirebilelim. insanlara giiclendiklerini hissettirebilelim. Tabii ki bir simiilakrum yaratiyoruz ve
insanlari oraya tasiyoruz ki diinyada daha fazlasini yapabildiklerini hissetsinler. Haberlere baktiginizda
gerceklik bir bakis acgisindan yansitiimaktadir. Tarihe baktiginizda da oyle. Hikayeyi baska biri anlatsa
tamamen farkli olurdu. Biz belki de bunu yaptigimizin biraz daha farkindayiz.

SE — Sanirim bu bizi post-mimesis alanina tasiyor. Her ne kadar net bir tanimi olmasa da gergekligin
sahnedeki yansimasi icin yeni yollar ve gergekligin subjektif yansitilmasi gibi unsurlari igeriyor. Sahnede
yeni bir gerceklik yaratmak da sahneye suret ya da temsiliyet yerine asil olani ¢ikarmak da bunun iginde.
Peki Uretimlerinizi finansal olarak nasil sirdiriyorsunuz ve bu igeriklerinizi nasil etkiliyor?

SW — Bunun iki yaniti var. Biri pandemi Oncesi, digeri pandemi sonrasi. Pandemi oncesi sirekli
turnedeydik. Sadece gosteri icin degil, on yil 6ncesinden baslayan Immersive Story Lab adh bir
komisyonumuz vardi. Kiltiir kurumlarinda verdigimiz bir kurs diyebilirim. Opera, drama, film gibi
alanlarda oynanabilir kiiltlir ve hikdyenin gelecegi konularinda ¢alistigimiz bir program. Bir yere gider, bir
gosteri yapar ve Immersive Story Lab yapardik. Bunu yaptikca gosteri evrilirdi. Birlesik Krallikta Arts
Council vardir. Arts Council'e basvurur ve organizasyondan eser Uretmek icin komisyon alirdik. ilk
pandemide uluslararasi turne sifira indi. Simdi eser lretiyoruz, gliniimiiz teknolojisinin bes yil ilerisindeki
eserler. Bulgularimizi, Surikleyici Hikaye Laboratuvari kapsaminda paylasiyoruz. Bunlari konuk sanatgi
programlarinda sunuyoruz. Kiltlir organizasyonlariyla ve akademik kurumlarla is birlikleri yapiyoruz.
Daha az gosteriyle ve daha ¢ok arastirma ile ilerliyor buglinlerde. Cesitli ortak basvurular hazirliyoruz.
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SE — Peki bu basvurular igeriginizi etkiliyor mu? Sizce kendinizi basvurulara gére glincelliyor musunuz?
Yaratici gergevenizi basvurulara gore belirliyor musunuz?

MA — Bence kriterlere gore sekillenmemek mimkin degil. Her yerde cesitli kriterler ve kategorizasyonlar
var. Teknoloji de bu fonlarda ilging bir yer tutuyor. Eskiden cok kiicik bir alanda yer alan video oyunlari
ve interaktivite simdilerde taninan bir alana dénisti. Ancak biz 6zde kendi itkilerimize sadigiz. Her ne
kadar cercevelere uygunluk gostersek de temelde yaptigimiz ve yapmaya calistigimiz seyi yapmaya
devam ediyoruz. Kendimizi basvuru kriterlerine uygun ifade etsek de inanmadigimiz bir seyi yapmiyoruz.

SW — Burada sdyle bir gercek fayda var, 6denek aliyoruz. Ornegin bu yil Stoughton’da bir 6denek aldik.
Bu gercekten harika ¢linkl baska sekilde yapmamizin mimkin olmadigi bir arastirmayl yapmamizi
sagliyor. Ancak Arts Council orada duruyor. Biliyoruz ki oraya geri donebiliriz. Gezip gordiikce
esinleniyoruz ve fikirlerimizi not aliyoruz. Cikarimlarda bulunuyoruz ve basvuru konulari belirliyoruz.
Basvuru yapiyoruz ve genellikle basarili oluyoruz. Cok sansliyiz. Yiiksek bir basari oranimiz var. Bu da yeni
alanlari arastirabilecegimiz anlamina geliyor. Bu bir yolculuk ve Arts Council bizim icin bir glic kaynagi.

SE - Sanirim bu ¢alisma bigimi sanatgilar arasinda bir is birligi ve degis tokus kaltirini de yayginlastiryor.
Ote yandan basvuru kriterlerine uyum saglarken yaratici dnceliklerinden taviz vermemek de bir esneklik
ve glic gostergesi. Zaman ayirdiginiz icin ¢ok tesekkir ediyorum. Eklemek istediginiz bir sey var mi?

SW - Bence yeterli. Tesekkir ederim.

MA — Bence de oyle. Cok tesekkiirler.
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