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DĠJĠTALLEġMENĠN TĠYATROYA ETKĠLERĠ 

ÖZET 

Tiyatro sanatının uzun bir geçmiĢi ve derin bir geleneği vardır, ancak dijital 

çağın geliĢiyle birlikte tiyatro da önemli değiĢimler yaĢamıĢtır. DijitalleĢen 

tiyatro, sanatçıların ve seyircilerin etkileĢimlerini değiĢtirerek, mekânsal ve 

zaman algısını geniĢleterek, görsel efektlerle yeni boyutlar kazandırarak ve dijital 

araçlarla yaratıcılığı artırarak tiyatro deneyimini dönüĢtürmektedir. 

Sahne tasarımı alanında kullanılan projeksiyon sistemleri, aydınlatma 

teknolojileri ve ses efektleri gibi teknolojik araçlar, sahnelemelerin görsel açıdan 

etkileyici bir biçimde gerçekleĢtirilmesini mümkün kılmaktadır. Özellikle 

ıĢıklandırma ve projeksiyon teknikleri, sahnede mekanlar ve atmosferlerin daha 

derinlikli ve etkileyici bir Ģekilde yaratılabilmesine olanak tanımaktadır. Buna ek 

olarak, video projeksiyonları ve animasyonlar gibi görsel efektler, sahne 

performansını zenginleĢtirerek yeni anlatım olanakları sunmaktadır.  

Dijital teknolojilerin ve araçların geliĢmesi tüm alanları ve mecraları 

etkilediği gibi sanatı ve dolayısıyla tiyatro sanatını da etkilemektedir. Bu 

geliĢmelerden etkilenen tiyatro sanatı da kendine has yeni biçimler üreterek tekrar 

bu teknolojilerin ve araçların geliĢimini etkiler. Bu bağlamda çalıĢmada tiyatro 

sanatının dijital teknolojilerden nasıl yararlandığı anlatılacaktır. DijitalleĢmenin 

tiyatroya etkisi, dijitalleĢme araçlarının ve ortamlarının tiyatro sanatına entegresi 

ve bu entegrasyonun sonuçları, tiyatro sanatının dijital ortama aktarılması ve bu 

aktarımların dijitalleĢmeye etkileri de bu çalıĢmanın konusunu oluĢturmaktadır.  

Bu tezde, dijital sahne tasarımları, projeksiyon teknolojisi, video 

teknolojisi, video haritalama tekniği, CGI (Bilgisayar Üretimli Ġmgeleme), sanal 

gerçeklik ve artırılmıĢ gerçeklik, hologram, yeĢil ve mavi perde tekniği gibi 

dijital teknolojilerin tiyatro sanatına nasıl entegre edildiği ve tiyatro deneyimini 

nasıl etkilediği incelenecektir. Bu bilgiler ıĢığında dünyadaki beĢ farklı oyunun 

dijital teknolojileri nasıl kullandıkları anlatılıp, karĢılaĢtırılmaları yapılacaktır. 
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Ayrıca, dijitalleĢen tiyatronun avantajları, zorlukları ve geleceği üzerine 

tartıĢmalar da sunulacaktır.  

Bu tezi hazırlarken, çeĢitli kaynaklardan faydalanılmıĢ ve alanında uzman 

kiĢilerin görüĢleri ve araĢtırmaları göz önünde bulundurulmuĢtur. Yapılan 

araĢtırmalar ve derinlemesine analizler sonucunda elde edilen bulgular, 

dijitalleĢen tiyatronun tiyatro sanatında önemli bir değiĢimi temsil ettiğini 

göstermektedir. 

Anahtar Kelimeler: DijitalleĢen Tiyatro, Sahne Teknolojileri, Sanat ve 

Teknoloji, Dijital Sahne Tasarımı, Teknoloji Entegrasyonu 
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THE EFFECTS OF DIGITIZATION ON THEATRE 

ABSTRACT 

The art of theater has a long history and deep tradition, but with the advent 

of the digital age, theater has undergone significant changes. Digital theater, by 

altering the interactions between artists and audiences, expanding spatial and 

temporal perceptions, adding new dimensions with visual effects, and enhancing 

creativity through digital tools, transforms the theater experience. 

Technological tools such as projection systems, lighting technologies, and 

sound effects used in stage design enable visually impressive productions. In 

particular, lighting and projection techniques allow for the creation of immersive 

and impactful spaces and atmospheres on stage. Furthermore, visual effects like 

video projections and animations enrich the stage performance and offer new 

possibilities for storytelling. 

The advancements in digital technologies impact various fields and 

platforms, including art and, consequently, the theater. In response to these 

developments, theater, influenced by digital technologies, generates new forms 

and in turn influences the evolution of these technologies. In this context, this 

study explores how theater utilizes digital technologies. It focuses on the effects 

of digitalization on theater, the integration of digital tools and environments into 

theatrical practices, and the consequences of this integration. Additionally, it 

investigates the adaptation of theater to digital platforms and the effects of such 

adaptations on digitalization. 

This thesis examines the integration of digital technologies, such as digital 

stage designs, projection technology, video technology, video mapping, CGI 

(Computer-Generated Imagery), virtual reality, augmented reality, holography, 

green and blue screen techniques, into the art of theater and their impact on the 

theater experience. Based on this information, the study analyzes and compares 

the implementation of digital technologies in five different theatrical productions 
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worldwide. Furthermore, it presents discussions on the advantages, challenges, 

and future of digital theater. 

Throughout the preparation of this thesis, various sources were consulted, 

and the opinions and research of experts in the field were taken into account. The 

findings derived from the conducted research and in-depth analysis demonstrate 

that digital theater represents a significant transformation in the art of theater.  

Keywords: Digitized Theatre, Stage Technologies, Art and Technology, Digital 

Stage Design, Technology Integration 
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I. GĠRĠġ  

Bu çalıĢma, teknoloji ile tiyatro sanatı arasındaki iliĢkiyi ve dijitalleĢmenin 

tiyatro sanatına olan katkılarını incelemektedir. Tiyatro sanatı, çağlar boyunca 

dönüĢerek ve değiĢerek, teknolojik ilerlemelerin etkisiyle yeni formlara 

bürünmüĢtür. Konvansiyonel tiyatronun temelinde canlı performanslar ve sahne 

sanatları yer alırken, sanayi devrimi ve sonrasında dijital devrim ile birlikte 

dijitalleĢme, tiyatro sanatında radikal değiĢimlerin yaĢandığı bir dönemi 

baĢlatmıĢtır. 

Bu tezde, sanayi devriminin tiyatro sanatına getirdiği teknolojik yeniliklerin 

ve dijital devrimin tiyatro sanatına olan etkilerinin incelenmesi amaçlanmaktadır. 

Ġlk olarak, sanayi devriminin ortaya çıkıĢıyla birlikte tiyatro sanatında kullanılan 

mekanik icatlar ve endüstriyel üretim süreçleri ele alınmaktadır. Bu dönemde, 

tiyatro sahnesi ve seyirci deneyimi, mekanik sahne aygıtları, aydınlatma 

sistemleri ve diğer teknolojik geliĢmeler sayesinde dönüĢüm geçirmiĢtir. 

Dijital devrim ise, dijital teknolojilerin geliĢimiyle tiyatro sanatında yeni 

olanaklar sağlamıĢtır. DijitalleĢmekte olan tiyatro sanatı, dijital sanat akımları ve 

teknolojik yeniliklerle birlikte hızla dönüĢmüĢtür. Ġnteraktif sanat, elektronik 

sanat, video sanatı, video enstalasyon gibi dijital sanat türleri, bugünün 

dijitalleĢen tiyatrosunda önemli bir rol oynamaktadır. Bu sanat türleri ve 

biçimlerinde gerçekleĢtirilen çalıĢmalar ve sanatsal buluĢlar, tiyatro sanatının 

sınırlarını geniĢletmiĢ ve yeni keĢiflere kapı aralamıĢtır. 

Ayrıca, bu çalıĢmada, tiyatro sanatında multimedyayı kullanmaya öncülük 

eden Vsevolod Meyerhold, Erwin Piscator ve Josef Svoboda gibi öncü 

sanatçıların çalıĢmaları incelenmektedir. Bu sanatçılar, tiyatro sahnesinde 

multimedya unsurlarının kullanımında öncü rol oynamıĢ ve tiyatroyu daha görsel 

bir deneyim haline getirmiĢtir. Özellikle günümüzdeki dijitalleĢen tiyatroya ilham 

veren bu sanatçıların yaratıcı teknikleri ve eserleri, tiyatro sanatında görsel 

unsurların önemini vurgulamaktadır. 
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Tezin üçüncü bölümü, tiyatro sanatında son dönemde kullanılan dijital 

teknolojileri ele almaktadır. Bu bölümde, dijital teknolojilerin tiyatro tasarımı, 

sahnelemesi ve görsel unsurlar üzerindeki etkileri detaylı bir Ģekilde 

incelenmektedir. Projeksiyon teknolojisi ve cihazları, video teknolojisi, video 

haritalama teknikleri, yeĢil ve mavi perde teknikleri, hologramlar, bilgisayarlı 

üretimli imgeler (CGI), artırılmıĢ sanal gerçeklik ve karma gerçeklik gibi 

teknolojilerin tiyatro sanatında nasıl kullanıldığı ayrıntılı bir Ģekilde 

açıklanmaktadır. Bu teknolojiler, sahne tasarımı, görsel efektler, hareket 

yakalama ve animasyon, görsel projeksiyonlar, ses tasarımı gibi unsurlar üzerinde 

önemli etkiler yaratmıĢ ve tiyatro performanslarının deneyimini 

zenginleĢtirmiĢtir. 

DijitalleĢme araçlarının ve ortamlarının tiyatro sanatıyla bütünleĢtirilmesi 

ve bu bütünleĢtirmenin sonuçları baĢlığı altında, dijitalleĢen tiyatronun farklı 

yönleri incelenmektedir. Tiyatro sanatının dijital ortama aktarılması ve 

dijitalleĢmenin etkileri üzerinde durulmaktadır. Bu bağlamda, tiyatro oyunlarının 

dijitalleĢmesi, yayınlanan canlı performanslar, kaydedilmiĢ performansların 

yayınlanması, sanal gerçeklik deneyimleri ve interaktif tiyatro deneyimleri gibi 

konular ele alınmaktadır. Ayrıca, dijital teknolojilerin tiyatro tasarımı, 

sahnelemesi ve görsel unsurlar üzerindeki etkileri, yaratıcı süreçler ve izleyici 

deneyimi incelenmektedir. Ġzleyicinin etkileĢimi ve katılımı, sanal etkileĢimli 

platformlar, sosyal medya etkileĢimleri gibi konular da detaylı bir Ģekilde ele 

alınarak, izleyici perspektifinin önemi ve yeni anlatı yöntemleri üzerinde 

durulmaktadır. 

Bu çalıĢmanın önemi, tiyatronun dijital teknolojileri anlama ve benimseme 

sürecindeki kritik rolüne dayanmaktadır. DijitalleĢme, tiyatro sanatının sınırlarını 

geniĢletebilir, yeni yaratıcı olanaklar sunabilir ve seyirci deneyimini 

zenginleĢtirebilir. Aynı zamanda, dijital teknolojilerin tiyatroya entegrasyonu, 

sahne tasarımı, görsel efektler ve etkileĢimli deneyimler gibi alanlarda yeni 

fırsatlar sunmaktadır. 

Bu tez, araĢtırmacının tiyatronun dijitalleĢme sürecine yönelik anlayıĢını 

derinleĢtirme ve gelecekteki tiyatro pratiklerine yön verme yeteneğini sergileme 

fırsatı sunmaktadır. Aynı zamanda, dijital teknolojilerin tiyatro sanatının 
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geliĢimini nasıl etkilediği konusunda bilimsel bir katkı sunarak, tiyatronun dijital 

çağa adaptasyonu ve sürdürülebilirliği için önemli bir adımı temsil etmektedir.  

Bu çalıĢmanın sonuçları, tiyatro sanatının dijitalleĢme sürecindeki 

geliĢimini anlamamıza ve gelecekteki tiyatro pratiklerine rehberlik etmemize 

yardımcı olacaktır. 

Bu çalıĢma, tiyatro sanatının dijital çağa entegrasyonunu anlamak ve 

değerlendirmek için 2016 sonrası sahnelenen Michael Billington'ın "The 

Tempest”, Robin McNicholas'ın "Dream ", Felix Barrett'ın "Sleep No More " ve 

Jennifer Haley'in "The Nether " oyunları ve bu konuda çalıĢma yapan birkaç 

önemli tiyatro insanının yaptığı çalıĢmalara odaklanmaktadır. AraĢtırma, belirli 

bir tarihsel süreçte, dijital teknolojilerin tiyatroda nasıl kullanıldığını ve tiyatro 

sanatına nasıl bir katkı sağladığını araĢtırmaktadır. Bu tarih aralığı ve incelenen 

tiyatro insanlarının çalıĢmaları, tezin kapsamını belirlemekte ve sınırlılıklarını 

tanımlamaktadır. 

Bu çalıĢmanın sınırlılıklarından bir diğeri ise belirli bir coğrafi alana, 

Avrupa kıtasında yapılan çalıĢmalara odaklanmasıdır. Tez, daha geniĢ bir 

perspektif sunabilmek için tüm dijital tiyatro uygulamalarını kapsamayabilir. 

Ayrıca, dijital teknolojilerin tiyatroya etkilerinin yanı sıra, ekonomik, sosyal veya 

kültürel faktörlerin etkisi gibi diğer faktörleri detaylı bir Ģekilde ele 

almamaktadır. 

Bu sınırlılıklar, çalıĢmanın kapsamını belirlerken dikkate alınmıĢtır. 

Sınırlılıkların bilincinde olmak, çalıĢmanın sınırlarını belirlemek ve sonuçların 

doğru bir Ģekilde yorumlanmasını sağlamak açısından önemlidir. 

Sonuç olarak, bu tez çalıĢması dijitalleĢen tiyatronun çağdaĢ tiyatro pratiği 

ve seyirci deneyimine etkilerini anlamamıza yardımcı olacak önemli bir kaynak 

olmayı hedeflemektedir. Dijital teknolojilerin tiyatronun doğasını ve estetik 

deneyimini nasıl değiĢtirdiğini anlamak hem sanatçılar hem de seyirciler için 

tiyatronun geleceğini Ģekillendirmede önemli bir adım olacaktır. 
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II. SANAT TEKNOLOJĠ ĠLĠġKĠSĠ 

Tarih boyunca, sanat ve teknoloji paralel yollarla ilerlemiĢ, zaman içinde 

birbirlerini etkileyen iki temel dinamik olmuĢtur. Sanayi Devrimi'nin sahneyi 

nasıl değiĢtirdiği meselesi, tiyatro sahnesinin evrilen karakterini anlamamız 

açısından hayati bir önem taĢır. Sanayi Devrimi, 18. yüzyılın sonlarından itibaren 

üretim modalitelerinde köklü değiĢikliklerin yanı sıra teknolojik geliĢmeleri de 

beraberinde getirmiĢtir. Bu dönem, sadece toplumsal yapıları yeniden 

Ģekillendirmekle kalmamıĢ, aynı zamanda sanatsal pratiği de etkilemiĢtir. 

Tiyatro, insanın duygusal zenginliğini, düĢünsel derinliğini ve yaĢamsal 

deneyimlerini izleyiciyle buluĢturan, eğlendiren, düĢündüren ve etkileyen 

karmaĢık bir sanat biçimidir. Sanayi Devrimi, sahne tasarımından kostüm 

hazırlığına kadar tiyatro prodüksiyonlarını dönüĢtürmüĢ, fakat bu sadece yüzeysel 

bir değiĢiklik değil, aynı zamanda temel iĢleyiĢ üzerinde de derin etkiler meydana 

getirmiĢtir. Bu bağlamda, sanat ile teknolojinin kesiĢim noktasının, sahne 

sanatlarının evriminde ne denli kritik bir rol üstlendiği saptamak, günümüz dijital 

devriminin tiyatro pratiklerine yansımalarını anlamamıza kılavuzluk edebilir.  

Bu bölüm, baĢlangıçta genel bir bakıĢla sanat ve teknoloji etkileĢiminin 

temel niteliklerine odaklanacak, ardından Sanayi Devrimi'nin tiyatro sahnesi 

üzerindeki izlerini inceleyecektir. Sanayi Devrimi'nin tiyatro alanında getirdiği 

transformasyonları tespit etmek, daha sonrasında ele alınacak olan dijital 

devrimin, tiyatro pratiği üzerindeki muhtemel etkilerini daha iyi anlayabilmemizi 

sağlayacaktır. 

A. Sanayi Devrimi Ve Tiyatro 

Sanayi Devrimi'nin baĢlamasıyla birlikte, toplumun ve kültürün derin 

değiĢikliklere uğradığı bir dönem baĢlamıĢtır. Bu dönem, üretim yöntemlerindeki 

büyük değiĢikliklerin yanı sıra toplumsal yapıda, iĢ dünyasında ve sanatta da 

köklü dönüĢümleri beraberinde getirmiĢtir. 
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Tiyatro sanatı, insanoğlunun duygusal ifadesini ve toplumsal temaları 

yansıttığı köklü bir tarih boyunca dönüĢüm geçirmiĢtir. Bu evrimin temel 

dinamiklerinden biri olan sanayi devrimi, tiyatro sahnelerinin sadece görsel 

açıdan daha etkileyici ve profesyonel bir nitelik kazanmasına değil, aynı zamanda 

üretim ve eriĢim olanaklarının geniĢlemesine de olanak sağlamıĢtır. Ancak, bu 

dönemdeki değiĢiklikleri sadece teknolojik ilerlemeye indirgemek yanıltıcı 

olabilir. Bu yüzden, sanayi devriminin tiyatro sahnelerinin estetik ve yapısal 

öğelerine nasıl etki ettiğini daha derinlemesine incelemek, bu dönemin tiyatro 

sanatına olan etkilerini daha kapsamlı bir bakıĢ açısıyla anlamamıza yardımcı 

olacaktır. 

Sanayi Devrimi, 18. yüzyılda baĢlayan ve sanayi üretimindeki büyük 

değiĢiklikleri beraberinde getiren bir dönemdir. Bu dönemde, buhar gücü, 

mekanizasyon ve seri üretim gibi teknolojik icatlar, üretim süreçlerinde devrim 

niteliğinde değiĢiklikler yarattı. SanayileĢmenin etkisiyle sanat eserleri, 

sanatçıların teknolojik yenilikleri kullanma ve yeni materyallerle deney yapma 

imkanına sahip olmalarıyla değiĢti. 

Sanayi Devrimi, Ġngiltere'deki kökleri ile baĢlayıp daha sonra tüm dünyayı 

etkisi altına alan önemli bir dönüĢümü simgeler. Bu devir, tarım ve el iĢçiliğine 

dayalı geleneksel üretim metodlarının yerini makinelerin ve fabrikaların aldığı bir 

dönemi yansıtmaktadır. Bu dönüĢüm sonucunda, toplumsal yapıda ve ekonomik 

dinamiklerde köklü değiĢimler meydana gelmiĢtir. Köylülerin Ģehirlere göçü, 

Ģehirlerin büyümesi, yeni iĢ olanaklarının ortaya çıkması gibi geliĢmeler, 

toplumsal yaĢam tarzını ve yapısını temel düzeyde etkilemiĢtir. Bu değiĢimler 

yalnızca fiziksel çevreyi değil, aynı zamanda bireylerin düĢünsel yaklaĢımlarını, 

değerlerini ve günlük hayatlarını da dönüĢtürmüĢtür. 

Sanayi Devrimi'nin toplumsal etkileri yalnızca insanların yaĢam biçimlerini 

değil, aynı zamanda sanatın içeriğini ve ifade biçimini de etkilemiĢtir. Toplumsal 

dönüĢüm, sanatçılara yeni bir perspektif sunmuĢtur. Sanayi Devrimi öncesinde, 

sanat eserleri genellikle aristokrasi ve kilisenin hizmetine sunulurken, Sanayi 

Devrimi sonrasında sanat daha geniĢ toplumsal kesimlere ulaĢmaya baĢlamıĢtır. 

Bu dönemdeki sanat, bireylerin yeni yaĢam tarzlarına ve endüstriyel dönemin 

getirdiği değiĢimlere yanıt verme gereksiniminden doğmuĢtur. Sanayi 
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Devrimi'nin getirdiği hızlı değiĢimler, sanatın da hızlı bir Ģekilde evrimleĢtiği bir 

dönemi baĢlatmıĢtır. 

Sosyolojik açıdan, sanayi devrimi, toplumsal yapının ve kültürel değerlerin 

değiĢimine yol açmıĢtır. Endüstriyel üretim yöntemleri, üretim sürecinde iĢçilerin 

iĢlerinin spesifik bir kısmını yaparak uzmanlaĢmalarına ve böylece daha verimli 

olmalarına yol açtı. Ancak aynı zamanda, iĢçilerin görevlerinin mekanikleĢmesi, 

insan emeğinin iĢlevinin makineleĢmesi nedeniyle, iĢlerindeki manuel becerilerini 

ve mesleki kimliklerini yitirmelerine neden oldu. Bu, iĢçi sınıfının ortaya 

çıkmasına, iĢçi hakları mücadelesine ve iĢyeri koĢullarının düzenlenmesine yol 

açtı. 

Sanayi devrimi ayrıca, iĢyerindeki değiĢimlerin ötesinde, toplumsal yapıyı 

da derinden etkiledi. Sanayi devrimi dönemi, kırsaldan kente göçün hızlanmasına, 

Ģehirlerin büyümesine ve endüstriyel toplumun doğmasına neden oldu. Aynı 

zamanda, büyük Ģirketlerin ortaya çıkması, iĢ dünyasının ve mülkiyetin yeniden 

yapılanmasına yol açarak, sermaye sahipleri ve iĢçiler arasında güç dengelerinin 

değiĢmesine neden oldu. 

Sanayi devrimi, aynı zamanda teknolojik geliĢmelerin de toplumda daha 

önemli hale gelmesine yol açtı. Daha önce olduğundan daha fazla enerji, 

hammadde ve iĢgücüne ihtiyaç duyulduğundan, bu dönemdeki geliĢmeler, daha 

verimli üretim yöntemlerinin yanı sıra yeni ulaĢım ve iletiĢim sistemlerinin 

geliĢtirilmesini de beraberinde getirdi. Bu da daha karmaĢık bir toplum yapısının 

ortaya çıkmasına ve endüstriyel üretim yöntemlerinin toplumsal yaĢamı 

dönüĢtürmesine neden oldu. 

Aynı Ģekilde, endüstriyel üretim ile birlikte yeni malzemelerin kullanıma 

girmesi, sanatçıların ifade biçimlerini geniĢletmiĢtir. Sanatçılar, geleneksel 

malzemelerin ötesine geçerek demir, çelik ve cam gibi endüstriyel malzemeleri 

eserlerinde kullanmaya baĢlamıĢlardır. Bu durum, sanatın estetik ve anlam 

yönünden yeni bir döneme girdiğini göstermektedir. 

Sanayi Devrimi'nin teknolojik yenilikleri, yalnızca sanayide değil, aynı 

zamanda sanatta da etkili olmuĢtur. Örneğin, fotoğrafın icadı, görüntülerin 

gerçekçi bir Ģekilde yakalanmasını ve kaydedilmesini mümkün kılmıĢtır. Bu da 
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ressamların ve diğer görsel sanatçıların eserlerine yeni bir gerçekçilik ve 

belgesellik boyutu eklemelerini sağlamıĢtır. 

Sanayi Devrimi sonrasında icat edilen ve yaygınlaĢan bir teknoloji olan 

fotoğraf, sanat dünyasında önemli bir dönüĢüm yarattı. Fotoğraf, sanatçılara 

gerçekliği doğrudan yakalama ve belgeleme imkânı sunarken, resim ve diğer 

geleneksel sanat formları üzerinde de etkili oldu. Fotoğraf, sanatçılara yeni bir 

perspektif ve ifade Ģekli sağladı ve sanatın gerçekçi ve belgesel yönlerini 

geliĢtirdi. 

Fotoğrafın bulunmasından önce, tüm görüntüler elle çizilerek veya oyma 

yöntemiyle baskı yapılacak yüzeylere aktarılmıĢtır. Ancak 19. yüzyılda fotoğrafın 

keĢfedilmesiyle birlikte görüntüler reprodüksiyon yoluyla kopyalanmaya 

baĢlamıĢtır. Joseph Niepce, 1822 yılında fotografik emülsiyonu keĢfetmiĢ ve 

1826 yılında bu ıĢığa duyarlı yüzeyi karanlık bir odada kullanarak ilk görüntüyü 

elde etmeyi baĢarmıĢtır. Daha sonraki yıllarda Louis Jacques Daguerre ve 

Willliam Henry Fox Talbot gibi isimler, Joseph Niepce'nin buluĢunu 

geniĢletmiĢlerdir (Yıldız, 2013:41). 

Fotoğrafın icadı önce video sanatını daha sonra sanal gerçeklik ve artırılmıĢ 

gerçeklik teknolojilerini hem de sanatta gerçeklik kavramını derinden etkilemesi 

bakımından önemlidir., 

Sonuç olarak, Sanayi Devrimi'nin sanata etkisi sadece teknolojik 

yeniliklerle sınırlı değildir. Bu dönem, toplumsal yapının ve kültürel değerlerin 

temelden değiĢtiği bir evredir ve bu değiĢimler sanatın da temelini etkilemiĢtir. 

Sanatın içeriği, ifade biçimi ve eriĢilebilirliği gibi faktörler, Sanayi Devrimi'nin 

beraberinde getirdiği değiĢimlerin izlerini taĢımaktadır. 

B. Sanayi Devriminin Tiyatroya Etkileri 

Sanayi devrimi, tiyatroya yeni malzemeler, teknolojiler ve prodüksiyon 

teknikleri getirdi. Bu değiĢiklikler tiyatro sahnesinin yapısını ve tasarımını 

etkiledi ve performansları daha görkemli hale getirdi. 

Sanayi devrimi öncesinde tiyatro, genellikle açık hava mekanlarında, ahĢap 

platformlar üzerinde ve sade bir dekorla yapılan basit performanslarla karakterize 

ediliyordu. Ancak, sanayi devrimiyle birlikte tiyatroda yeni malzemeler, örneğin 



 

8 

çelik, demir ve cam gibi materyallerin kullanımı arttı. Bu malzemeler, tiyatro 

sahnelerinin daha sağlam ve dayanıklı hale gelmesine olanak tanıdı. 

Ayrıca, sanayi devrimi boyunca mekanik teknolojiler de geliĢtirildi. 

Örneğin, gaz lambaları, daha sonra elektrikli lambalarla değiĢtirildi ve bu, tiyatro 

sahnelerinde daha iyi aydınlatma ve görsel efektlerin kullanılmasını sağladı.  

“Modern hayatın toplumsal tabanını şoklar ve parçalanmış bir 

vizyon üzerinden değiştirmeye çalışan insanlar için, 

karanlıklaştırılmış salon ve kişisel seyir deneyimi karmaşık bir lütuftu. 

Çünkü sahnenin ışığı ve seyircinin karanlığı arasındaki zıtlık daha 

geniş bir sanatsal deneyselliğe izin verirken, aynı zamanda seyircileri 

oyunculardan ayırarak toplumsal birliğin olası bağlarını 

zayıflatıyordu.” (McConachie, 2009: 354-355). 

Bruce McConachie, tiyatro sanatının geliĢim sürecinde fotoğraf, telefon ve 

fonograf gibi teknolojilerden önce, tiyatro sanatı için daha önemli teknolojik 

geliĢmenin elektriğin keĢfi olduğunu ifade eder: 

“Elektrikli aydınlatma, performans sırasında salondaki ışıkların 

tamamen kapatılmasına izin vererek seyircileri tiyatro tarihinde ilk 

defa karanlıkta bırakıyor. Seyirciler, performans sırasında 

birbirleriyle iletişime geçemeyince tiyatroya gitmek genellikle olduğu 

gibi sosyal bir şey olmaktan çıkıp daha özel bir deneyime dönüşüyor” 

(McConachie, 2009: 354). 

Bunların yanı sıra, mekanik sahne düzenekleri, sahne makaraları ve 

sistemleri gibi yenilikler, tiyatrolarda daha karmaĢık sahne tasarımları ve özel 

efektlerin kullanımına olanak tanıdı. 

Sanayi devrimi ayrıca, tiyatro prodüksiyonlarının daha yaygın ve eriĢilebilir 

hale gelmesine de katkıda bulundu. Tiyatro sahneleri, daha büyük ve daha 

modern tiyatro salonlarında, daha iyi izleme koĢullarına sahip hale geldi ve daha 

fazla insanın tiyatro deneyimini yaĢamasına olanak tanıdı. 

Sonuç olarak, Sanayi Devrimi dönemi, sanat ve tiyatro alanında önemli 

değiĢimlere neden olmuĢtur. Teknolojik geliĢmelerin beraberinde getirdiği yeni 

malzemeler, üretim teknikleri ve sahne düzenekleri, sanatçıların yaratıcı sınırları 

zorlamasına ve yeni ifade biçimleri arayıĢına yol açmıĢtır. Sanayi Devrimi'nin 
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etkileri, sadece dönemin sanatına değil, aynı zamanda toplumsal yapının 

dönüĢümüne ve kültürel değerlerin yeniden Ģekillenmesine de katkıda 

bulunmuĢtur. 

C. Dijital Devrim Ve Tiyatro 

Dijital devrim, teknolojik paradigmaların evrimsel bir noktasını ifade eder 

ve insanoğlunun varoluĢunu derinden etkileyen bu dönüĢüm, özellikle bilgi 

iĢleme ve iletiĢim teknolojilerindeki evrimsel adımlarla karakterize edilir . Bu  

kırılma, analog veri akıĢının dijital formata dönüĢtüğü ve bu dönüĢümün geniĢ 

çapta ve hızla bilginin üretimine, saklanmasına ve paylaĢımına yansıdığı bir 

aĢamayı iĢaret eder. Kökenleri 20. yüzyılın ikinci yarısına kadar izlenebilmekle 

birlikte, dijital devrimin çıkıĢ noktası, sadece son birkaç yüzyıla değil, sanayi 

devriminin öncesine kadar uzanan bir tarihsel sürecin sonucunda ĢekillenmiĢtir.  

Dijital devrimin temelleri, özellikle bilgi iĢleme teknolojilerindeki 

ilerlemelerin ortaya çıkmasıyla atılmıĢtır, zira bu teknolojiler yeni bir entelektüel 

çerçevenin oluĢumuna zemin hazırlamıĢtır. 1930'ların sonlarına doğru elektronik 

tabanlı ilk dijital bilgisayarların icat edilmesi, dijital devrimin kökenini oluĢturan 

bu teknolojik ilerlemenin ilk adımları olarak kabul edilebilir. Bununla birlikte, 

dijital devrimin gerçek anlamda ivme kazanması ve toplumsal etkileri yoğun bir 

Ģekilde hissedilmesi, 20. yüzyılın ortalarına tekabül eder. Mikroçipin keĢfi ve 

uygulanması, bilgisayar sistemlerinin boyutlarının küçülmesine ve kiĢisel 

bilgisayarların ortaya çıkarak günlük yaĢantımızın ayrılmaz birer unsuruna 

dönüĢmesine olanak sağlamıĢtır. 

Bu evrimsel dönüĢüm, iletiĢim disiplinlerini de ciddi Ģekilde etkilemiĢtir; 

özellikle internetin yükseliĢi ve yaygınlaĢması, bilgiye eriĢim ve paylaĢımın 

küresel bir ölçekte hızlanmasına imkan tanımıĢtır. Bu evrensel dijital köprü, 

sanatın çeĢitli yönlerini değiĢtirmiĢ, tiyatro gibi sahne sanatları da bundan 

nasibini almıĢtır. 

Dijital devrimin tarihsel evrimi, özellikle bilgi teknolojilerindeki hızlı ve 

devamlı değiĢimlerin yanı sıra bu teknolojilerin toplumsal yapının dokusuna 

entegrasyonuyla belirlenmiĢtir. Bu evrimin anlaĢılması, özellikle de tiyatro gibi 

sahne sanatlarının dönüĢümünün yanı sıra bu iki büyük dönüĢümün etkileĢiminin 
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derinlemesine anlaĢılması açısından önemlidir. Sanayi devrimi ile dijital devrim 

arasındaki bu anlamlı köprü, tiyatro sahnesinin değiĢiminin seyrini anlamak ve bu 

iki büyük dönüĢümün korelasyonunu değerlendirmek adına hayati bir perspektifi 

sunmaktadır. 

Dijital, verilerin sayısal formatta temsil edilmesini ve iĢlenmesini ifade eden 

bir terimdir. Dijital veriler, belirli değer aralıklarında sayılar kullanılarak temsil 

edilirken, analog veriler sürekli bir değer aralığında bulunur. Dijital kavramı, 

bilgiyi sayısal forma dönüĢtürme ve bu verileri iĢleme yeteneği anlamına gelir. 

Dijital verilerin iĢlenmesi, yüksek hızda gerçekleĢtirilebilir ve bu da bilgi iĢleme 

süreçlerini daha etkili hale getirir. 

Teknoloji ise, daha geniĢ bir çerçevede ele alındığında, insanın çevresini 

değiĢtirmek, problemleri çözmek ve yaĢam kalitesini artırmak amacıyla 

kullanabildiği pratik bilgi ve araçların toplamı olarak görülebilir. Dijital devrim, 

teknolojik araçların ve bilginin eriĢilebilirliğini ve kullanımını kökten değiĢtiren 

bir dönüĢüm olarak öne çıkar. Teknoloji, günlük yaĢantımızı kolaylaĢtırdığı gibi, 

sanatın ve kültürün de geliĢiminde derin izler bırakmıĢtır. 

Dijital devrim ve teknolojinin bu temel tanımlamaları, araĢtırmanın temel 

taĢlarını oluĢturacaktır. Sanayi devriminin tiyatroya etkileri ve dijital devrimin 

tiyatroya etkileri arasındaki kıyaslamayı yaparken, bu iki kavramın altında yatan 

derin anlamları anlamak ve bu anlamların sahne sanatlarındaki dönüĢümlere nasıl 

yansıdığını analiz etmek, çalıĢmanın temel hedeflerinden biridir. 

D. Dijital Devrimin Tiyatroya Etkileri 

Dijital devrim, toplumsal yapı ve iletiĢim biçimlerinde köklü değiĢimlere 

neden olan bir sosyal olaydır. Bu devrim, teknolojik geliĢmelerin insanların 

hayatında daha önemli bir rol oynaması sonucu gerçekleĢmiĢtir. 

Dijital teknolojilerin geliĢmesiyle birlikte, toplumun iletiĢim biçimleri, 

sosyal etkileĢimleri, eğitim, iĢ, kültür, sanat gibi birçok alanın yapısı değiĢti. 

Ġnternet, cep telefonları, bilgisayarlar, tabletler, dijital medya araçları gibi 

teknolojik araçlar, iletiĢim sürecini radikal bir Ģekilde değiĢtirdi. Bu teknolojik 

geliĢmeler, insanların bilgiye eriĢimini kolaylaĢtırdı, uzaktaki kiĢilerle bağlantı 
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kurmayı daha kolay hale getirdi, iĢ yapma ve iĢ birliği yapma biçimlerini 

değiĢtirdi ve hatta sosyal etkileĢimleri bile farklılaĢtırdı. 

Bu süreç, sanayi devriminde olduğu gibi toplumsal yapıyı da değiĢtirdi. 

Ġnternet ve dijital teknolojiler, sosyal sınıflar arasındaki ayrımı azalttı ve 

insanların sosyal ve ekonomik statülerine daha az etki etti. Dijital teknolojilerin 

yaygınlaĢması aynı zamanda, toplumsal hareketlerin ve siyasi tartıĢmaların da 

Ģekil değiĢtirmesine neden oldu. Sosyal medya platformları, insanların fikirlerini 

daha hızlı ve kolay bir Ģekilde paylaĢmalarını, haberleri daha hızlı bir Ģekilde 

yaymalarını ve hatta siyasi tartıĢmalara dahil olmalarını sağladı. 

Dijital devrim, toplumun birçok alanında köklü değiĢimlere neden oldu ve 

toplumsal yapı, kültür, sanat, iletiĢim ve iĢ yapma biçimleri gibi birçok alanda 

yenilikler getirdi. Dijital devrim, bireylerin, kurumların ve toplumun yapısını 

değiĢtirerek, yeni bir çağı baĢlatmıĢtır. 

Bu dönemde internet, bilgisayar grafikleri, sanal gerçeklik, artırılmıĢ 

gerçeklik gibi teknolojik icatlar sanat dünyasını derinden etkilemiĢtir. Sanatçılar, 

dijital medyaları ve teknolojileri kullanarak yeni ifade biçimleri keĢfetmiĢ, 

etkileĢimli enstalasyonlar, dijital sanat eserleri ve sanal sanat deneyimleri gibi 

yeni formlar ortaya çıkmıĢtır. Sanat, teknolojiyle birleĢerek izleyiciyle etkileĢime 

geçebilen, mekân ve zaman algısını değiĢtirebilen bir boyuta evrilmiĢtir. 

Dijital Devrim, sanatın yayılma ve eriĢilebilirlik alanında da büyük bir etki 

yaratmıĢtır. Ġnternet ve dijital medya platformları, sanat eserlerinin kolaylıkla 

paylaĢılması, sergilenmesi ve eriĢilebilir hale gelmesini sağlamıĢtır. Sanatçılar, 

dijital medyanın olanaklarından yararlanarak sanat eserlerini dünya çapında bir 

kitleye ulaĢtırabilir ve sanatın demokratikleĢmesine katkıda bulunabilir hale 

gelmiĢlerdir. 

Dijital devrim, tiyatro sanatı üzerinde de önemli etkiler yaratmıĢtır. 

Özellikle son yıllarda, dijital teknolojilerin tiyatro sahnelerinde kullanımı 

yaygınlaĢarak  tiyatro deneyimi üzerinde de etkili olmaya baĢlamıĢtır.  

Dijital teknolojiler, tiyatro sahnelerinde kullanılabilecek sayısız araç ve 

efekt sağlamıĢtır. Örneğin, sahne arkasındaki dijital projeksiyonlar, sahne 

tasarımını ve atmosferi tamamen değiĢtirebilir. Dijital efektler, sahne tasarımını 

daha karmaĢık ve gösteriĢli hale getirebilir, seyircilere daha etkileyici bir 
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deneyim sunabilir hale gelmiĢtir. Ayrıca, dijital efektler, tiyatro sanatı için yeni 

deneyimlerin ortaya çıkmasına da olanak tanımıĢtır. Örneğin, tiyatroda 

interaktiviteye geniĢ boyutlar kazandırmıĢ, mekân sınırını ortadan kaldırmıĢ ve 

dijital tiyatro performansları, dijital teknolojilerin kullanımıyla mümkün hale 

getirmiĢtir. 

Bunun yanı sıra, dijital teknolojiler tiyatro prodüksiyonlarının daha 

eriĢilebilir olmasını sağlamıĢtır. Özellikle son yıllarda, birçok tiyatro kurumu 

canlı performansları dijital platformlara taĢıyarak, tiyatro deneyimini dijital 

olarak sunmaya baĢlamıĢtır. Bu sayede, tiyatro deneyimine eriĢim daha geniĢ bir 

kitleye ulaĢmıĢ ve tiyatrolar daha fazla insanı etkilemeyi baĢarmıĢtır.  

Sonuç olarak, dijital devrim, tiyatro sanatı üzerinde önemli bir etki 

yaratmıĢtır. Dijital teknolojilerin kullanımı, tiyatro sahnelerinin daha karmaĢık 

hale gelmesini sağladığı gibi tiyatro deneyimine eriĢim daha geniĢ bir kitleye 

ulaĢmıĢ ve yeni tiyatro deneyimlerinin ortaya çıkmasına olanak tanımıĢtır. Ancak, 

dijital teknolojilerin tiyatro sanatının özünü değiĢtirip değiĢtirmediği konusu hala 

tartıĢılmaktadır. 

Sanayi devrimi ve dijital devrim, insanlık tarihlerinde önemli kırılma 

noktalarıdır ve her ikisi de tiyatro sanatı üzerinde önemli etkilere sahiptir. Ancak, 

bu etkiler farklı boyutlarda ve farklı yönlerde ortaya çıkmıĢtır. 

Sanayi devrimi, tiyatro sahnelerinin teknolojik olarak daha geliĢmiĢ hale 

gelmesine ve dekorların daha gösteriĢli hale gelmesine olanak tanımıĢtır. Sanayi 

devrimi öncesinde, tiyatro sahneleri basit ve gösteriĢsizdi, ancak sanayi 

devrimiyle birlikte sahne tasarımları daha karmaĢık ve detaylı hale gelmiĢtir. 

Sanayi devrimi ayrıca, tiyatro üretimlerinin daha seri hale gelmesini sağlayarak 

daha fazla kiĢiye eriĢim olanağı sağlamıĢtır. Sanayi devriminin bu etkileri, tiyatro 

sanatının daha profesyonel bir boyuta geçiĢine olanak tanımıĢtır. 

Dijital devrim ise, tiyatro sahnelerinin teknolojik olarak daha geliĢmiĢ hale 

gelmesini sağlamıĢtır. Dijital teknolojiler, tiyatro sahnelerinde kullanılabilecek 

sayısız araç ve efekt sağladı. Örneğin, dijital projeksiyonlar, sahne tasarımını 

tamamen değiĢtirebilir ve atmosferi daha etkileyici hale getirebilir. Dijital 

teknolojiler ayrıca, tiyatro üretimlerinin daha eriĢilebilir hale gelmesini de 

sağlamıĢtır. Canlı performansların dijital platformlara taĢınması, tiyatro 
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deneyimine eriĢimi daha geniĢ bir kitleye açmıĢtır. Dijital teknolojilerin tiyatroya 

etkisi, tiyatro sanatını dijital ortama taĢıyarak yeni tiyatro türlerinin ortaya 

çıkmasına olanak tanımıĢtır. 

Sanayi devrimi ve dijital devrim, tiyatro sanatı üzerinde benzer etkilere 

sahip olmasına rağmen, farklı yönleriyle tiyatro sanatını etkilemiĢtir. Sanayi 

devrimi, sahne tasarımını ve dekorları etkileyerek daha gösteriĢli hale getirmiĢtir, 

dijital devrim ise, tiyatro sahnelerinin dijital teknolojilerin kullanımıyla daha 

karmaĢık hale gelmesini sağlamıĢtır ve tiyatroyu dijital ortama taĢıyarak daha 

fazla kiĢiye eriĢim olanağı sağlamıĢtır. 

Teknoloji, tiyatroya daha geniĢ bir yaratıcı alan açarken, izleyicilere daha 

etkileyici ve dönüĢtürücü deneyimler sunmayı mümkün kılmıĢtır. 

Sonuç olarak, sanayi devrimi ve tiyatro sahnelerinin dönüĢümü arasındaki 

iliĢki karmaĢıktır ve sadece teknolojik geliĢmelere indirgenmemelidir. Antik 

Yunan dönemindeki sahne düzenekleri gibi geçmiĢteki teknolojik kullanımlar, 

tiyatro sanatının özünde teknolojinin her zaman bir unsur olduğunu gösterir. 

Ancak, sanayi devrimiyle birlikte, teknolojik yenilikler tiyatro sahnelerinin daha 

gösteriĢli ve karmaĢık hale gelmesine imkan sağlamıĢtır. Bu süreç, sahne 

tasarımındaki değiĢikliklerin yanı sıra üretim ve eriĢim olanaklarının 

geniĢlemesiyle tiyatro sanatının daha geniĢ kitlelere ulaĢmasına olanak tanımıĢtır. 

Dolayısıyla, sanayi devriminin tiyatro sahneleri üzerindeki etkisi, sadece 

teknolojinin geliĢmesinden kaynaklanan bir değiĢim değil, aynı zamanda sanatın 

toplumsal ve kültürel bağlamındaki değiĢimlerin bir yansıması olarak 

anlaĢılmalıdır. 

Dijital devrim ise, günümüzde tiyatro sanatının hem estetik hem de eriĢim 

açılarından yeniden Ģekillenmesine öncülük etmektedir. Teknolojik yenilikler, 

tiyatro sahnelerinin daha interaktif ve görsel açıdan etkileyici hale gelmesine 

olanak tanımıĢ, aynı zamanda dijital platformlar sayesinde tiyatro deneyiminin 

küresel bir kitleye ulaĢmasını sağlamıĢtır. Bu bağlamda, dijital devrim, tiyatro 

sanatını sadece mekanik bir eklenti olarak değil, aynı zamanda yaratıcılığın ve 

anlamın bir ifadesi olarak yeniden tanımlamıĢtır. Bu iki dönemin tiyatro 

sanatındaki etkileri, teknolojinin sadece bir araç değil, aynı zamanda toplumun ve 

kültürün bir yansıması olduğunu göstermektedir. 
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Dijital devrim, tiyatro sanatının evrildiği tarihsel bir dönüm noktası olarak 

görülmektedir. Özellikle son yıllarda, dijital teknolojilerin tiyatro sahnelerinde 

kullanımı yaygınlaĢarak, tiyatro deneyiminin daha karmaĢık, interaktif ve görsel 

açıdan etkileyici hale gelmesine olanak sağlamıĢtır. Ancak, dijital devrimin 

tiyatro sanatına yalnızca teknolojik yenilikler getirmediğini anlamak önemlidir. 

Bu noktada, dijital sanatın sahne sanatlarına getirdiği yeni boyutlara dikkat 

etmek, teknolojinin sanatla etkileĢiminin nasıl daha da derinleĢtiğini anlamamıza 

yardımcı olacaktır. 

E. Dijital Sanat / Digital Art 

Dijital devrim, sanatın tarihini dönüĢtürerek yeni ufuklar açan bir çağın 

habercisi oldu. Sanayi devrimi tiyatro sahnelerine estetik ve eriĢim anlamında 

dönüĢümler getirirken, dijital devrim sahne sanatlarına daha fazla boyut 

kazandırmıĢtır. Dijital sanat, bilgisayar teknolojilerinin kullanıldığı ve görsel 

veya iĢitsel bir sanat eseri ortaya çıkaran bir alanı ifade eder. Bu alandaki yaratıcı 

ifadenin dijital teknolojilerle birleĢmesi, sanatçılara ve izleyicilere yeni ve farklı 

deneyimler sunma fırsatı sağlamıĢtır. 

Dijital sanat, bilgisayar teknolojilerinin kullanıldığı ve görsel veya iĢitsel 

bir sanat eseri ortaya çıkaran bir alanı ifade etmektedir. Bu sanat eserleri, 

bilgisayar grafikleri, animasyon, interaktif sanat, dijital heykel, video sanatı, 

elektronik sanat gibi çeĢitli teknolojileri içermektedir. 

Erdem'e göre, dijital sanat sadece bilgisayar ortamında üretilebilirken, diğer 

materyallerin bilgisayarla dönüĢtürülmesi veya iĢlenmesi yoluyla da 

yaratılabilmektedir. Örneğin, matematiksel algoritmalar kullanılarak oluĢturulan 

fraktal sanat tamamen bilgisayar ortamında yaratılan bir dijital sanat türüdür 

(Erdem, 2021: 25). 

Dijital sanatın çeĢitli biçimleri mevcuttur. Bilgisayar grafikleri, dijital 

sanatın en yaygın biçimlerinden biridir ve resimler, çizimler, fotoğraflar gibi 

sanat eserlerinin dijital olarak üretilmesini sağlar. Animasyon ise hareketli 

resimlerin veya nesnelerin oluĢturulması için kullanılır. 

Dijital sanat, hızla geliĢerek toplum tarafından giderek daha fazla kabul 

gören bir sanat formuna dönüĢmektedir. Sanat eseri, izleyicinin katılımıyla 
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baĢlayan, interaktif yöntemlerle devam eden, değiĢen bir Ģekilde ilerleyen ve 

sonlanan veya sonsuz bir sürece dönüĢebilen bir niteliğe sahip olabilir. Dijital 

sanat, teknoloji veya kavramlar aracılığıyla sanat kavramını derinleĢtiren bir 

felsefeye daha yaklaĢmaktadır (Sağlamtimur, 2010: 218). 

Dijital sanat, çeĢitli alanlarda kullanılabilmektedir. Örneğin, müzik ve 

tiyatro gibi sanat dallarında kullanıldığı gibi çevrimiçi galerilerde veya dijital 

medya platformlarında da sergilenebilir. Dijital sanatın bir avantajı, dijital 

ortamlarda sergilenebilmesi sayesinde dünya genelinde bir izleyici kitlesine 

ulaĢabilmesidir. 

Dijital sanat, Sağlamtimur tarafından ifade edildiği üzere, estetik değerlerle 

kurgulanan sanal nesnelerin dijital teknoloji kullanılarak yaratıldığı bir sanat 

formu olarak kabul edilir. Bu tanıma göre, dijital sanat, dijital dünyanın yaratıcı 

potansiyelini kullanarak sanatsal ifadeyi gerçekleĢtiren bir alanı ifade etmektedir 

(Sağlamtimur, 2010: 217). 

Tiyatro sanatı dijital sanat bağlamında değerlendirildiğinde, yeni olanaklar 

ve zorluklar ortaya çıkmaktadır. Öncelikle, dijital teknolojinin tiyatroda 

kullanımı, seyircilerle daha yakın bir iliĢki kurarak tiyatro deneyimini daha 

interaktif ve etkileĢimli hale getirebilir. Örneğin, sanal gerçeklik veya artırılmıĢ 

gerçeklik gibi teknolojiler, seyircilerin oyun dünyasına daha fazla dahil 

olmalarını sağlayabilir. 

Ancak dijital teknolojinin tiyatroya getirdiği zorluklar da vardır. Tiyatro 

sanatı canlı performanslar ve insan deneyimi üzerine kuruludur. Dijital teknoloji 

ise bu canlılık ve insan deneyimini sınırlayabilir veya zayıflatabilir. Ayrıca, 

dijital teknolojinin yaratıcılık sürecindeki rolü, sanatçıların eserlerini üretirken 

karĢılaĢtıkları etik, estetik ve pratik soruları da beraberinde getirir.  

Sonuç olarak, dijital sanat, bilgisayar teknolojilerinin kullanıldığı ve sanat 

eserlerinin dijital ortamlarda üretildiği bir alandır. Tiyatro sanatı da dijital sanat 

bağlamında değerlendirildiğinde yeni olanaklar sunar, ancak aynı zamanda 

zorluklar da ortaya çıkar. Dijital sanatın ilerleyen dönemlerde nasıl Ģekilleneceği 

ve tiyatro sanatına nasıl entegre olacağı, sürekli olarak araĢtırılan bir konu 

olmaya devam edecektir. 
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Dijital sanat, sanat dünyasına oldukça çeĢitli ve kökten değiĢiklikler getiren 

önemli bir alandır. Bu alandaki değiĢimler, teknolojinin hem sanatın üretimini 

hem de deneyimini nasıl etkilediği konusunda geniĢ bir perspektif sunmaktadır. 

Özellikle dijital sanatın, ileri teknolojik araçlarla Ģekillenmesi ve izleyicinin sanat 

eserleriyle etkileĢiminin nasıl arttığı, bu alandaki en belirgin ilerlemelerden birini 

temsil eder. Bu bağlamda, dijital sanatın evrimi ve bu evrimin bir sonucu olarak 

interaktif sanatın ortaya çıkıĢı, daha ayrıntılı bir Ģekilde ele alınmayı gerektiren 

önemli konulardandır. 

1. Ġnteraktif Sanat / Interactive Art 

Ġnteraktif, bireylerin bir sistem veya ortamla doğrudan etkileĢime girmesini 

ifade eden bir kavramdır. Bu etkileĢim, kullanıcıların sistemi yönlendirdiği ve 

sistemden geri bildirim aldığı bir çift yönlü süreçtir. Ġnteraktif uygulamalar, 

kullanıcılara belli bir ölçüde kontrol sağlar ve genellikle kullanıcıların gerçek 

zamanlı olarak girdi sağlamasını ve bu girdileri iĢlemesini gerektirir. Dolayısıyla, 

interaktif uygulamalar, kullanıcıların pasif izleyiciler olmak yerine aktif 

katılımcılar olduğu bir yapıya sahiptir. 

Ġnteraktif bir uygulama veya sistem, kullanıcının eylemlerine yanıt vererek 

veya kullanıcının doğrudan etkileĢimde bulunmasını sağlayarak iĢlev görür. Bu 

doğrudan etkileĢim, bir oyun, bir uygulama veya bir dijital sanat eseri gibi birçok 

farklı Ģekilde gerçekleĢebilir. Ġnteraktif sanat ise, izleyicilerin sadece pasif 

izleyiciler olmak yerine doğrudan katılımcılar olarak eserin oluĢturulmasında yer 

aldığı bir sanat türüdür. 

Ġnteraktif sanat, izleyicilerin etkileĢim halinde olduğu sanat eserlerini ifade 

eder. Bu tür sanat eserleri, izleyicilerin hareketleri, sesleri veya diğer çevresel 

faktörler gibi etkenlere yanıt veren teknolojik araçlar kullanılarak tasarlanır. 

Ġzleyiciler, bu eserlerin yaratıcılarına aktif bir Ģekilde katılım sağlarlar ve eserin 

sonucunu etkileyebilirler. Bu sayede, izleyiciler, sadece pasif bir Ģekilde sanat 

eserlerine bakmak yerine kendilerini eserin bir parçası haline getirerek doğrudan 

etkileĢimde bulunurlar. Ġnteraktif sanat, günümüz çağdaĢ sanat dünyasında 

giderek daha yaygın hale gelmiĢ ve özellikle dijital teknolojilerin hızlı 

ilerlemesiyle daha da önem kazanmıĢtır. 
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Ġnteraktif tiyatro ise, seyircilerin oyunda doğrudan katılım sağladığı, 

konvansiyonel tiyatro deneyiminden farklı bir tiyatro türüdür. Seyirciler, oyuna 

doğrudan müdahale edebilir, karakterlerle etkileĢimde bulunabilir ve hatta 

oyunun sonucunu etkileyebilirler. Ġnteraktif tiyatro, diğer tiyatro türlerinden 

ayrılarak her seyircinin deneyiminin farklı olması nedeniyle seyirciye farklı bir 

deneyim sunar. 

Ġnteraktif Sanat'ın dinamizmi ve izleyicilerle doğrudan etkileĢime dayalı 

yapısı, sanat dünyasına yeni ve farklı bir boyut getirirken, Elektronik Sanat bu 

kavramın daha da derinlemesine bir Ģekilde keĢfedilmesini sağlar. Her iki sanat 

türü de teknolojinin sanatsal ifadelere entegrasyonunu temsil eder ve izleyicilere 

pasif izleyici olma rolünden daha fazlasını sunar. Ġnteraktif Sanat, izleyicileri 

eserin yaratım sürecine dahil ederken, Elektronik Sanat ise dijital teknolojilerin 

yaratıcı ifade ve duyusal deneyimdeki rolünü ön plana çıkarır. Ġzleyicinin 

etkileĢimleri, her iki sanat türünde de eserin doğası ve anlamını zenginleĢtirir. 

Ġnteraktif Sanat'ın izleyiciye kendi deneyimini Ģekillendirme gücü verdiği gibi, 

Elektronik Sanat da görsel, iĢitsel ve dokunsal ögelerin senteziyle izleyicilere 

farklı bir gerçeklik sunar. Bu iki sanat formu arasındaki bu geçiĢ, izleyiciyi 

etkileĢimli dünyanın içine çekerken, aynı zamanda dijital teknolojinin sanatın 

gelecekteki yönlerini nasıl Ģekillendirebileceğine dair ipuçları sunar. 

2. Elektronik Sanat / Electronic Art 

Elektronik sanat, elektronik teknolojilerin kullanıldığı sanat eserleri ve 

performansları ifade eder. Bu tür sanat eserleri, genellikle bilgisayar 

programlama, ses tasarımı, video üretimi, robotik, sanal gerçeklik veya arttırılmıĢ 

gerçeklik gibi dijital teknolojilerin kullanımını içerir. Elektronik sanat eserleri, 

geleneksel sanat formlarından farklı olarak, dijital teknolojinin potansiyellerini 

kullanarak, görsel, iĢitsel ve dokunsal duyuları bir arada kullanarak izleyicileri 

etkilemeye çalıĢır. 

Elektronik sanat, 20. yüzyılın baĢlarında elektronik müzik ve radyo 

yayınları gibi teknolojik geliĢmelerle baĢladı. Daha sonra video sanatı, interaktif 

sanat ve dijital sanat gibi alanlar da ortaya çıktı. 

Elektronik sanat, elektronik medyayı kullanan veya daha geniĢ anlamda 

teknoloji ve/veya elektronik medyayı ifade eden bir sanat biçimidir. Bilgi sanatı, 
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yeni medya sanatı, video sanatı, dijital sanat, interaktif sanat, internet sanatı ve 

elektronik müzik ile ilgilidir. Kavramsal sanatın ve sistem sanatının bir sonucu 

olarak kabul edilir. Elektronik sanat terimi, neredeyse, ancak tamamen değil, 

bilgisayar sanatı ve dijital sanatla eĢanlamlıdır. Son iki terim ve özellikle 

bilgisayar tarafından üretilen sanat terimi çoğunlukla bilgisayarlar tarafından 

oluĢturulan görsel sanat eserleri için kullanılır. Disiplinler arası bir alandır ve bu 

nedenle sanatçılar, çalıĢmalarını yaratırken genellikle bilim adamları ve 

mühendislerle iĢ birliği yaparlar (Shanken, 2009:79). 

Elektronik sanat, sanatçıların farklı teknolojileri kullanarak yaratıcılıklarını 

ifade edebilecekleri ve izleyicilerin de sanat eserleriyle etkileĢim kurabilecekleri 

interaktif bir platform sunar. 

Elektronik sanat, dijital teknolojileri kullanarak ses, video, ıĢık ve hareket 

gibi elemanları bir araya getirirken, tiyatro sanatı, canlı performans, sahne 

tasarımı, ıĢıklandırma, kostüm ve müzik gibi unsurların birleĢimini kullanır.  

Her ikisi de izleyiciyi, olayların geliĢimine doğrudan katılmaya çağırır ve 

izleyiciyi performansın bir parçası haline getirir. Ayrıca, her ikisi de kendine 

özgü teknikleri ve araçları kullanarak, farklı duygusal, estetik ve düĢünsel etkiler 

yaratmayı amaçlar. 

Bununla birlikte, elektronik sanatın tiyatrodan farklı olarak, izleyiciyi 

sanatın bir parçası yapmak için gerekli olan etkileĢimli sistemler, interaktif 

teknolojiler ve dijital programlama gibi teknikleri kullanmasıdır. Tiyatroda, 

performansın gerçek zamanlı doğası, izleyicilerin canlı bir deneyim yaĢamasını 

sağlar, ancak etkileĢimli teknolojiler kullanımı, izleyicilerin performansın nasıl 

ilerlediğine daha fazla müdahale etmelerini sağlar. 

Bu nedenle, elektronik sanat ve tiyatro sanatı arasında birçok benzerlik ve 

farklılık olsa da her ikisi de izleyicilerle doğrudan etkileĢime giren sanatsal 

ifadelerdir ve izleyiciyi deneyimlerine katılmaya çağırırlar. 

Elektronik Sanat ve Dijital Sanatlar, çağdaĢ sanat sahnesindeki evrimin 

belirgin ifadelerini sağlamaktadır. Elektronik Sanat, teknolojinin sanatsal 

ifadelerdeki yansımalarının öne çıktığı bir alan olarak dikkat çeker. Bilgisayar 

programlaması, ses tasarımı ve video üretimi gibi dijital teknolojiler, görsel, 

iĢitsel ve dokunsal algıları bir araya getirerek etkileyici sanatsal eserler ve 
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performanslar meydana getirmekte kullanılır. Bu bağlamda, Elektronik Sanat, 

dijital teknolojilerin yaratıcılıkla harmanlandığı bir platform olarak iĢlev görür ve 

geleneksel sanat formlarından farklı bir sanat anlayıĢının temsilcisi olarak öne 

çıkar. 

Elektronik Sanat’ın temelinde, teknoloji ile sanatın birleĢtiği çok yönlü bir 

disiplinler arası yaklaĢım yer almaktadır. Sanatçılar, eserlerini oluĢtururken bilim 

insanları ve mühendislerle iĢ birliği yaparak, deneysel ve yenilikçi sanatsal 

ifadeleri geliĢtirmektedirler. Bu bağlamda, Elektronik Sanat, bilgi sanatı, yeni 

medya sanatı, video sanatı ve interaktif sanat gibi alt alanları da içine alır. 

Dijital Sanatlar içerisinde ise, Dijital Performanslar öne çıkan bir konumda 

bulunmaktadır. Dijital Performanslar, teknolojinin canlı performanslar üzerindeki 

etkilerini sunma amacını taĢır. Sanatçılar, interaktif sistemler, dijital araçlar, 

görsel efektler, ses ve ıĢıklandırma gibi teknolojik unsurları kullanarak sahne 

performanslarını zenginleĢtirirler. Bu bağlamda, geleneksel performans sanatları, 

medya sanatları ve sinema gibi disiplinlerde Dijital Performanslar gözlemlenir.  

Dijital Performanslar, seyircilere canlı performans deneyimini dijital 

teknolojinin sunduğu olanaklarla birleĢtirilmiĢ bir Ģekilde sunma amacı güder. Bu 

tür performanslar, sanatçıların izleyicileri pasif seyircilerden daha etkileĢimci bir 

role taĢıdığı, teknoloji ve sanatın etkileyici bir sentezini yansıtan bir sahneleme 

biçimi olarak öne çıkar. Bu bağlamda, geçmiĢten günümüze Elektronik Sanat ve 

Dijital Performanslar arasında paralellikler ve etkileĢimler söz konusudur.  

3. Dijital Performanslar / Digital Performances 

Dijital performans, teknolojinin kullanımı yoluyla gerçekleĢtirilen canlı bir 

performans türüdür. Bu tür performanslarda, sanatçılar, interaktif sistemler, dijital 

araçlar, görsel efektler, ses ve ıĢıklandırma gibi teknolojileri kullanarak bir sahne 

performansı yaratırlar. 

Dijital performanslar, tiyatro, dans, müzik, görsel sanatlar, sinema, medya 

sanatları ve diğer performans sanatları gibi farklı disiplinlerde yer alabilir. Bu tür 

performanslarda, teknoloji, sahne tasarımı, koreografi, müzik, ıĢıklandırma ve 

diğer unsurlar, canlı bir performans deneyimi yaratmak için bir araya gelir.  
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Performans sanatı, 1960'lı yıllarda baĢlayan bir sanat akımıdır. Bu 

dönemde, toplumsal ve kültürel açıdan birçok değiĢim yaĢanmıĢtır. Öğrenci 

ayaklanmaları, Vietnam SavaĢı, kadın özgürlük hareketleri ve eĢcinsellerin 

haklarının savunulması gibi olaylar, tiyatro eserlerinin yazımı ve sahnelemesi için 

ilham kaynağı olmuĢtur. 

Benzer bir durumu, 1910'lu yıllarda ortaya çıkan tarihsel avangart 

akımlarda da görmekteyiz. Ancak bu tarz eserlerin elli yıla yakın bir süre sonra 

yeniden ortaya çıkmasında, Dünya SavaĢları sonrasında Amerika BirleĢik 

Devletleri'ne göç eden Bauhaus sanatçılarının etkisi büyük olmuĢtur (Candan, 

2013: 162). 

Performans sanatını, sanatçıların bedenlerini kullanarak canlı olarak 

izleyicilerin önünde sergiledikleri bir sanat biçimidir diye tanımlamaktadır 

(KarabaĢ ve ĠĢleyen, 2016: 342). Performans sanatı, bedeni sanatsal bir dil olarak 

kullanmakta ve seyirci ile etkileĢim halinde olma eylemidir. Verdu Martinez ve 

Demiral ise performans sanatını Ģu Ģekilde tanımlar: 

“Performans” 1960‟ların sonunda ortaya çıkmış ve günümüz 

sanatının gelişimini oldukça etkilemiş olan bir sanat yaklaşımıdır. Bir 

akım olmadığı için, performans sanatçıları kendi içlerinde yapılanmış 

olsa da, bir kurumsallaşma veya bir bağlayıcı grup 

oluşturmamışlardır. Bu dönemde biçimciliğe karşı çıkan ve kendinden 

önceki sanat anlayışını sorgulayarak sanatın sınırlarını ortadan 

kaldırma amacı güden sanatçılar, sanatta alternatif malzeme ve 

yöntemler geliştirmeyi hedeflemişlerdir. Böylece bedeni ve akla 

gelebilecek her türden nesneyi sanata dahil ederek, klasik sanat 

yapma anlayışını yıkmışlardır. Performans, izleyiciye canlı olarak 

sunulan eylemdir. Bunu yaparken sanatçıların izledikleri yollar farklı 

ve agresif bir hal almıştır. Çünkü yaptıkları bir bakıma bir ifşa, bir 

saldırı, dışa vurum, iğneleme ve başkaldırı olarak başlamıştır” 

(Verdu Martinez & Demiral, 2014: 182). 

Performans sanatı, 20. yüzyılın ikinci yarısında disiplinler arası özelliğiyle 

dikkat çeken ve 1970'lerde ayrı bir sanat türü olarak kabul edilmeye baĢlanan bir 

sanat formudur. Bu sanat formu, 'Beden Sanatı', 'Happening', 'Aksiyon' gibi 
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çeĢitli baĢlıklar altında ortaya çıkmıĢ ve Sitüasyonizm, Fluxus, Feminist Sanat, 

Arazi Sanatı gibi farklı akımların da içerisinde yer almıĢtır. 

Happening, genellikle sanatçıların toplumun belirli bir kesimini ĢaĢırtmak, 

düĢündürmek veya etkilemek amacıyla yaptığı anlık, organize edilmemiĢ ve 

çoğunlukla spontane etkinliklerdir. Bu tür etkinlikler, genellikle bir mekânda 

veya kamusal alanda gerçekleĢir ve bir performans, müzik, dans, resim, heykel 

veya diğer sanat biçimlerinin birleĢimi olabilir. 

Happening, ilk olarak 1950'ler ve 1960'larda sanat dünyasında popüler hale 

geldi. Daha sonra, siyasi protesto ve toplumsal hareketlerde de kullanılmaya 

baĢlandı. Happening, izleyicileri pasif seyircilerden aktif katılımcılara dönüĢtüren 

interaktif bir sanat formu olarak da görülebilir. 

Happening'ler, spontan, etkileĢimli ve deneysel performanslar olarak 

tanımlanırken, dijital tiyatro da interaktif, çoklu ortam ve teknoloji tabanlı 

performanslar olarak tanımlanır. Her iki disiplin de konvansiyonel tiyatro 

kurallarını reddeder ve izleyiciyi pasif bir Ģekilde seyirci kalmaktan çıkararak, 

performansın bir parçası haline getirir. 

Ayrıca, dijital tiyatroda kullanılan teknolojik araçlar ve platformlar, 

izleyicilerle gerçek zamanlı etkileĢim sağlayarak, oyunun gidiĢatını belirleme 

veya sonuca etki etme gibi olanaklar sunar. Benzer Ģekilde, Happening'lerde de 

izleyicilerin performansın bir parçası haline gelmesi, etkileĢimli olması ve sonucu 

belirleme potansiyeli vardır. 

Bu nedenlerle, Happening'ler ve dijital tiyatro arasında benzerlikler ve 

bağlantılar bulunmaktadır. Ancak dijital tiyatro daha çok teknoloji ve çoklu ortam 

odaklıyken, Happening'ler daha çok bedensel ve fiziksel performanslar üzerine 

odaklanır. 

Beden ile teknolojiyi bir araya getiren bu çalıĢmalar, yirminci yüzyıl sonu 

performans sanatının büyük bir bölümünün zeminini oluĢturmaktadır, Johannes 

Birringer (1998) bu durumu Ģöyle aktarmaktadır: 

“Happening, beden sanatı, Fluxus, kavramsal sanat ve pop art 

gibi akımlar, yüksek sanatın temel paradigmalarını değiştirdi. Bu 

akımlar, sanat, teknoloji ve popüler medya arasındaki sınırların ve 

kesişimlerin belirsizleştiği bir noktada, eylemler, olaylar, konserler ve 
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enstalasyonlar gibi farklı türdeki performansları içeren bir bütünsel 

deneyime doğru genişledi. Bu da performans sanatının, her türlü 

medya veya sunum aracını kullanabilen (in)formel araçlarla 

birleşerek yeni bir boyuta ulaştığını göstermektedir (Baltimore, 1998: 

57). 

Fluxus sanat akımı dijitalleĢen tiyatroyu etkileyen bir diğer önemli sanat 

akımıdır. Fluxus, 1960'ların baĢında Alman sanatçı George Maciunas tarafından 

kurulan ve dünyanın çeĢitli yerlerindeki sanatçıların katılımıyla geliĢen bir sanat 

hareketidir. Fluxus, geleneksel sanat anlayıĢını ve sınırlarını zorlamayı amaçlayan 

bir hareket olarak öne çıkar. 

Fluxus, farklı sanat disiplinlerini bir araya getiren çok yönlü bir harekettir. 

Müzik, performans, video, enstalasyon, edebiyat, heykel, tasarım ve diğer sanat 

biçimlerini kapsar. Fluxus sanatçıları, geleneksel sanatın aksine, günlük hayattan 

malzemeleri kullanarak, sıradan nesneleri ve olayları sanatın konusu haline 

getirmiĢlerdir. Fluxus'un ana felsefesi, sanatın hayatın bir parçası olduğunu ve 

hayatın sanatın içinde var olduğunu savunmaktır. 

Fluxus, performans sanatının geliĢimine de önemli katkılarda bulunmuĢtur. 

Fluxus performansları, sıklıkla izleyicilerin katılımına açıktır ve seyircileri pasif 

izleyicilerden aktif katılımcılara dönüĢtürür. 

Fluxus hareketini sanatı gündelik hayata katmak, demokratikleĢtirmek ve 

normal nesnelerden sanat yaratmak amacında olan sanatçılar hayata geçirdi.  

Fluxus sanatçıları, sanatın müze veya galeri gibi geleneksel mekanlardan çıkarak 

sokaklara, topluluklara ve günlük hayata yayılması gerektiğini savunmuĢlardır.  

Fluxus'un dijital tiyatroyla iliĢkisi, akımın özellikleri ile dijital tiyatroda 

kullanılan teknolojik araçlar ve platformların birleĢtirilmesi ile oluĢur. Örneğin, 

Fluxus'un deneysel ve kavramsal yaklaĢımı, dijital tiyatroda kullanılan teknolojik 

araçlarla birleĢtirilerek, interaktif ve çoklu ortam performansları yaratılabilir.  

Ayrıca Fluxus'un temsilcileri arasında yer alan Nam June Paik, video 

sanatının öncüsü olarak kabul edilir ve dijital tiyatroya da büyük etkisi olmuĢtur. 

Paik'in performansları ve enstalasyonları, teknolojinin sanatla birleĢtirilmesi 

üzerine odaklanır ve dijital tiyatroda kullanılan teknolojik araçlarla benzerlik 

gösterir. 
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Nam June Paik, televizyonların mekanik yapısını bozarak, mıknatıslar 

kullanarak deforme edilmiĢ görüntüler elde etmiĢ ve sesler üzerinde çalıĢmalar 

yapmıĢtır. Aynı zamanda televizyonların fiziksel yapısını kullanarak üç boyutlu 

heykeller tasarlamıĢtır. Paik, televizyonun her halini kullanarak kitleler 

üzerindeki etkisini eleĢtirel bir bakıĢ açısıyla değerlendirmiĢtir (Doğan, 2019: 

35). 

Nam June Paik'in medya sanatlarına ve özellikle video sanatına getirdiği 

yenilikler, tiyatro sanatına da etki etmiĢtir. Paik'in video enstalasyonları ve canlı 

video performansları, tiyatro sahnelerinde kullanılan dijital görsel efektlerin 

geliĢmesine ve yaygınlaĢmasına öncülük etmiĢtir. 

Paik'in video sanatında kullanılan interaktif ve çoklu ekran teknolojileri, 

tiyatro sahnelerindeki dijital projeksiyonların ve çoklu ekranların kullanımının 

artmasına neden olmuĢtur. Bu sayede, tiyatro oyunlarının sahneleme ve görsel 

anlatımı daha da zenginleĢmiĢ ve izleyicilerin deneyimleri daha etkileyici hale 

gelmiĢtir. 

Sonuç olarak, Nam June Paik'in video sanatına getirdiği yenilikler, tiyatro 

sanatının da geliĢmesine ve yenilenmesine katkıda bulunmuĢtur. Paik'in sanatı, 

tiyatro sanatçılarının da dikkatini çekmiĢ ve dijital teknolojilerin tiyatro 

sahnelerindeki kullanımı daha da yaygınlaĢmıĢtır. 

Konuyla ilgili bir diğer önemli isim, Alman kökenli dadaist, fluxus sanatçısı 

ve performans sanatçısı olan Wolf Vostelldir, Önemli bir video performansçı 

olarak çalıĢmalarını bu dönemde gerçekleĢtirmiĢtir (ġeyben:43). Vostell, 

Almanya'da doğmuĢ ve büyümüĢ olmasına rağmen daha sonra Ġspanya ve 

Amerika BirleĢik Devletleri'nde yaĢamıĢ ve çalıĢmalarını sürdürmüĢtür. Sanat 

kariyerine heykeltıraĢlıkla baĢlayan Vostell, ilerleyen yıllarda performans sanatı, 

video sanatı ve enstalasyon gibi farklı sanat alanlarında da eserler üretmiĢtir. 

Wolf Vostell, video sanatı alanında çalıĢmalar yaparken kaydedilmiĢ 

görüntülerin çarpıtılmıĢ, bozulmuĢ, parçalanmıĢ ve yeniden biçimlendirilmiĢ 

versiyonlarını kullanmıĢtır. Eserlerinde farklı zaman ve mekanlarda gerçekleĢen 

olayları ve karakterleri mantık dıĢı bir sıralamayla bir araya getirerek videolar 

oluĢturmuĢtur. Bu Ģekilde Vostell, izleyicilerin alıĢılmıĢın dıĢında bir deneyim 

yaĢamalarını sağlamıĢ ve video sanatında yenilikçi bir yaklaĢım sergilemiĢtir. 
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Böylece 1960'ların sonlarına doğru, video sanatının öncülerinden biri olarak 

kabul edildi. 

Wolf Vostell, dijital performans sanatı alanında öncü bir sanatçı değildi, 

çünkü dijital teknolojiler onun ölümünden sonra popüler hale gelmeye baĢlamıĢtı. 

Ancak Vostell, eserlerinde sıradan nesneleri, çevresel faktörleri ve diğer 

malzemeleri kullanarak, geleneksel sanat formlarını aĢmaya ve yeni bir anlatım 

dili yaratmaya çalıĢtığı için, onun sanatı, dijital performans sanatının 

özellikleriyle benzerlik gösterir. 

Dijital performans sanatı, sıklıkla teknolojinin kullanımını içerir ve canlı 

performans, video art, müzik, interaktif sanat ve diğer disiplinleri bir araya 

getirerek yeni bir anlatım dili oluĢturur. Vostell'in "Dé-coll/age" adını verdiği 

teknik, farklı malzemeleri bir araya getirerek ve yeniden düzenleyerek, sanatın 

geleneksel formlarını zorlayan bir yaklaĢım benimser. Bu yaklaĢım, dijital 

performans sanatının da temel özelliklerinden biridir. 

Ayrıca Vostell, sanat eserlerinde zaman ve hareket gibi kavramları 

kullanarak, sanatın statik doğasını aĢmayı hedeflemiĢtir. Bu, dijital performans 

sanatının da temel özelliklerinden biridir, çünkü dijital teknolojiler, zaman ve 

hareketi kaydederek, sanatın geçiciliğini ve değiĢkenliğini vurgulayabilir.  

Dijital performanslar ve video sanatı, modern sanatın dönüĢümünde önemli 

roller üstlenen iki farklı sanat formudur. Dijital performanslar, teknolojinin yoğun 

olarak kullanıldığı canlı sahne performansları olarak ortaya çıkar. Sanatçılar, 

interaktif sistemler, dijital araçlar, görsel efektler ve teknolojik unsurları 

kullanarak farklı disiplinlerde canlı performanslar sunarlar. Bu anlamda, dijital 

performanslar sanatı geleneksel sınırlarından çıkararak, teknoloji ve sahne 

sanatlarını birleĢtirerek yeni ve etkileĢimli bir deneyim sunar. Diğer yandan, 

video sanatı, video teknolojileri ile yaratılan görsel ifadelere odaklanır. 

Sanatçılar, video kayıt cihazları ve düzenleme yazılımları kullanarak farklı görsel 

deneyimler yaratır. Video sanatı, geleneksel sanat anlayıĢını zorlayarak, 

izleyicilere farklı perspektifler sunma ve görsel-iĢitsel deneyimi birleĢtirme fırsatı 

sağlar. Bu iki sanat formu, teknolojinin sanatın ifade biçimlerini nasıl 

dönüĢtürdüğünü gösterir. Dijital performanslar sahne sanatlarını teknolojiyle 

buluĢturarak izleyicilerle etkileĢim kurarken, video sanatı ise görsel ifadenin yeni 
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boyutlarını keĢfeder. Her iki form da sanatçıların ve izleyicilerin geleneksel 

beklentilerini aĢarak yeni ve yenilikçi deneyimler sunar. 

4. Video Sanatı / Video Art 

Video sanatı, video teknolojileri kullanılarak yapılan sanatsal ifadelerdir. 

Bu tür sanat eserleri, analog veya dijital kayıt cihazları ve video düzenleme 

yazılımları kullanılarak oluĢturulabilir. Video sanatı, video teknolojilerinin 

yaratıcı bir Ģekilde kullanılmasıyla, izleyicilere farklı bir görsel deneyim sunar. 

Video sanatı, geleneksel sanatın sınırlarını zorlayarak, sanatçıların görsel 

bir anlatımdan daha fazlasını ifade etmelerine imkân tanır. Bu tür sanat eserleri, 

izleyicilerle doğrudan etkileĢime geçerek, katılımcıları sanatın bir parçası haline 

getirir. Ayrıca, video sanatı, izleyicilere farklı perspektifler sunarak, farklı 

duygusal, estetik ve düĢünsel etkiler yaratır. 

Video sanatı, 1960'larda, video kameraların ortaya çıkması ve kullanımının 

yaygınlaĢmasıyla birlikte ortaya çıkmıĢtır. Bu tür sanat eserleri, özellikle 

televizyonun popüler hale gelmesiyle, geleneksel sanat anlayıĢlarının sınırlarını 

zorlayarak, yeni bir ifade biçimi olarak kabul edilmiĢtir. 

Video sanatı, video teknolojisinin sanatsal ifade biçimi olarak kullanıldığı 

bir sanat dalıdır. 1960'larda video teknolojisinin geliĢmesiyle ortaya çıkan video 

art, diğer sanat dallarından farklı olarak görsel ve iĢitsel deneyimleri birleĢtirir.  

Video sanatı eserleri, televizyon programları, belgesel filmler veya video 

kayıtlarından alınan materyallerin düzenlenmesi, montajlanması, yeniden 

düzenlenmesi ve manipüle edilmesiyle oluĢturulabilir. Bu tür çalıĢmaların amacı, 

medya ve iletiĢim araçlarının kullanımına eleĢtirel ve sorgulayıcı bir bakıĢ açısı 

sunmaktır. 

Ayrıca, video sanatı video teknolojisinin kendisi üzerinde de odaklanır. 

Sanatçılar, video teknolojisinin sınırlarını zorlayarak ve yeni teknikler geliĢtirerek 

deneyler yaparlar. Video art, dijital teknolojilerin geliĢmesiyle birlikte sanatçılara 

daha geniĢ bir yaratıcı potansiyel sunmaktadır. 

Video sanatı ve tiyatro sanatı her iki sanat formu da hareketli görsel ve 

iĢitsel unsurları içeren canlı performans türleridir. Özellikle günümüzde, tiyatro 
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sahnelerinde video projeksiyonları, dijital efektler ve video sanatı unsurları 

kullanılarak görsel anlatım zenginleĢtirilebilmektedir. 

Tiyatro oyunlarındaki sahne tasarımları, ıĢıklandırma, kostüm ve makyaj 

gibi unsurlar, tiyatro sanatında görsel ifadeyi önemli bir Ģekilde etkilerken, video 

sanatı da görsel anlatımı daha da ileri götürerek, sahnedeki görüntüleri dijital 

teknolojilerle manipüle etme imkânı verir. 

Bunun yanı sıra, tiyatro oyunlarında da video sanatı kullanılarak, sahnedeki 

mekânı veya atmosferi daha canlı ve gerçekçi hale getirmek mümkündür. 

Örneğin, sahnedeki bir mekânı, video projeksiyonlarıyla gerçek zamanlı olarak 

değiĢtirerek, karakterlerin o anki durumlarına veya sahnedeki olayların gidiĢatına 

göre atmosferi değiĢtirmek mümkündür. 

Sonuç olarak, video sanatının tiyatroya etkileri, tiyatro sanatının görsel ve 

duyusal unsurlarının değiĢmesine neden olmuĢ ve tiyatro sanatçılarına yeni 

olanaklar sunmuĢtur. Bugün, tiyatroda video art teknikleri yaygın bir Ģekilde 

kullanılmaktadır ve tiyatro sanatı, video teknolojileri ile birlikte daha dinamik ve 

etkileyici bir hal almıĢtır. 

Video sanatının yaratıcı potansiyeli ve görsel ifade biçimlerini dönüĢtürme 

yeteneği, modern sanat sahnesinde öne çıkan önemli bir geliĢme olarak kabul 

edilir. Video sanatı, video teknolojilerinin ve dijital medyanın sanatsal ifadelerde 

kullanılmasının bir sonucu olarak doğmuĢtur. Bu sanat dalı, izleyicilere 

geleneksel görsel ve iĢitsel sanatların ötesinde bir deneyim sunar. Özellikle 

1960'ların ortalarında video kameraların ortaya çıkmasıyla birlikte bu sanat dalı 

hızla geliĢmiĢtir. Video sanatı, izleyicileri pasif gözlemcilerden daha fazlası 

haline getiren etkileĢimli öğelerle kendini gösterir. Aynı Ģekilde, tiyatro sanatı da 

kendi evrimini geçirmiĢ ve sahne performanslarında dijital teknolojilerin 

kullanımıyla yeni bir boyut kazanmıĢtır. Bu noktada, video sanatı ve video 

enstalasyonunun, tiyatro sahnelerinde de görsel deneyimi zenginleĢtiren ve 

izleyiciye derinlemesine etkileĢim olanakları sunan unsurlar olarak ortak yönleri 

bulunmaktadır. Bu paralellikler, modern sanatın farklı yüzlerini ve izleyicileri 

eserin içine çeken deneyimleri yansıtır. 
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5. Video Enstalasyon / Video Installation 

Video enstalasyon, bir sanatçının bir veya daha fazla video ekranını 

kullanarak izleyicilere bir deneyim sunmak için bir mekânda düzenlediği bir sanat 

eseri türüdür. Video enstalasyonları genellikle büyük boyutlu ve birden fazla 

ekranlı olabilir. Sanatçılar, çoğu zaman farklı kamera açıları, video efektleri ve 

diğer görsel ve iĢitsel unsurlar kullanarak izleyicileri içine çeken ve etkileyen 

eserler yaratırlar. Video enstalasyonları genellikle bir galeri veya müzede 

sergilenir ve izleyicilerin etrafında dolaĢmalarına ve eserin içine girmelerine izin 

verir. 

Enstalasyon (yerleĢtirme), genel olarak nesne veya nesnelerin bir mekân 

içine yerleĢtirilmesini ifade eder. Bu nesnelerin mekandaki yerleĢimi, mekânın 

durumu ve anlatımıyla olan iliĢkisi, yani "mekân ve yerleĢtirilen nesne arasındaki 

iliĢki" enstalasyonun kavramsal boyutunu oluĢturur. 

Enstalasyon sanatında mekân kavramı ortak bir temsil olarak kullanılır ve 

sanatçılar gerçek mekândan elde ettikleri nesnelerle kendi hayali mekanlarını 

yaratır, sanat eserleri ve deneyimlenen sanatı ortaya koyarlar.  

Bu mekânsal arayıĢlar, resim ve heykel klasiğinden farklı bir yaklaĢımı 

temsil eder. Sanatçılar, insanın algısal deneyimini ve kavramsal iletilerin bu 

deneyim yoluyla ifade edildiği deneyimlenen sanat çalıĢmalarına odaklanır 

(Erdem, 2021: 22). 

Disiplinler arası bir sanat formu olan enstalasyon bir sonraki evrede video 

enstalasyon sanatını doğurmuĢtur diyebiliriz. 

Video Enstalasyon, çağdaĢ bir sanat biçimi olup video teknolojisini 

enstalasyon sanatıyla birleĢtirir. Bu sanat formunda, izleyiciyi etkilemek amacıyla 

çevrenin tüm yönleri kullanılır. Video enstalasyon, izleyiciyi sanat eseri içinde 

etkileyici bir deneyime davet ederken, video teknolojisinin ve mekânın 

etkileĢimini vurgular. 

Video enstalasyon ve multimedya, çağdaĢ sanatın dinamik ve çok yönlü 

yüzlerini yansıtan önemli kavramlardır. Video enstalasyon, sanatçının mekânı 

kullanarak izleyicilere etkileyici bir deneyim sunmasının bir yolu olarak ortaya 

çıkar. Büyük boyutlu ekranlar ve etkileyici görsel efektlerle bir araya gelen bu 

eserler, sanatı mekânla birleĢtirerek izleyicileri etkileyen bir hale getirir. Öte 
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yandan, multimedya daha geniĢ bir spektrumu kapsar, farklı medya türlerini bir 

araya getirerek iletiĢimi zenginleĢtirir. Tiyatro sahnelerinde de bu kavramlar 

önemli bir rol oynar. Günümüzde tiyatro, dijital teknolojileri ve multimedya 

unsurlarını kullanarak sahne deneyimini derinleĢtirebiliyor. Bu bağlamda, video 

enstalasyonun mekânla etkileĢimi ve multimedya teknolojilerinin çoklu medya 

unsurlarını içermesi, tiyatro sanatının da değiĢimini yansıtan önemli adımlar 

olarak karĢımıza çıkıyor. 

6. Multimedya Nedir? 

Multimedya, farklı ortam türlerinin (ses, video, resim, metin, vb.) bir arada 

kullanılarak iletiĢim sağlanan bir formattır. Bu iletiĢim biçimi, çeĢitli 

platformlarda (internet, bilgisayarlar, telefonlar, televizyonlar vb.) kullanılır ve 

görsel, iĢitsel ve dokunsal unsurların birleĢimini içerir. Multimedya, bilgisayarlar 

ve diğer cihazlar aracılığıyla oluĢturulan, depolanan, iĢlenen ve sunulan verileri 

ifade eder. Tiyatro sanatında da dijital teknolojilerle birlikte sıklıkla kullanılan bir 

kavramdır. 

Multimedya teknolojileri, interaktif ve görsel açıdan zengin bir deneyim 

sunan bilgisayar, internet, ses, video, grafik ve animasyon gibi farklı medya 

türlerinin kullanımını içeren teknolojilerdir. Bu teknolojiler, eğitim, oyun, 

reklam, sanat, tasarım ve tiyatro gibi sahne sanatları dahil olmak üzere birçok 

farklı alanda kullanılabilir. Örneğin, tiyatroda, multimedya teknolojileri sahne 

tasarımını, oyuncu performanslarını, sahne atmosferini ve hikâye anlatımını 

zenginleĢtirmek için kullanılabilir. 

Multimedya teknolojilerinin temel bileĢenleri arasında video 

projeksiyonları, interaktif aydınlatmalar, dijital efektler, ses efektleri, 

hologramlar ve sanal gerçeklik gibi unsurlar bulunmaktadır. Bu teknolojiler, 

tiyatro performanslarına daha görsel ve etkileĢimli bir boyut katarak izleyicilere 

zengin bir deneyim sunabilir. 

Ayrıca, multimedya teknolojileri sayesinde tiyatro performansları dijital 

olarak paylaĢılabilir ve daha geniĢ bir izleyici kitlesi tarafından eriĢilebilir hale 

gelebilir. Canlı yayınlar veya internet üzerinden izlenebilen tiyatro gösterileri gibi 

imkanlar, tiyatro sanatının daha geniĢ kitlelere ulaĢmasını sağlayabilir. 
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Sonuç olarak, multimedya, farklı medya türlerinin bir araya getirilerek 

interaktif ve görsel açıdan zengin bir iletiĢim sağlanmasını ifade eden bir 

kavramdır. Tiyatro sanatında da bu teknolojilerin kullanımı, performansları 

zenginleĢtirebilir, izleyicilere etkileyici deneyimler sunabilir ve sanatın daha 

geniĢ bir kitleye ulaĢmasını sağlayabilir. 

Multimedya, farklı medya türlerinin birleĢiminden doğan zengin ve 

etkileĢimli bir iletiĢim biçimini temsil ederken, tiyatroda bu çoklu medya 

öğelerinin kullanımı da önemli bir evrim geçirmiĢtir. Tiyatro tarihinde öncü 

isimler, sahne tasarımını ve oyunculuk deneyimini dönüĢtürerek izleyicilere 

görsel ve iĢitsel olarak etkileyici deneyimler sunma yolunda adımlar atmıĢlardır. 

Vsevolod Meyerhold'un beden-makine iliĢkisine dayalı performansları, Erwin 

Piscator'un politik mesajları projeksiyonlarla ileten tiyatrosu ve Josef 

Svoboda'nın teknolojiyi sahne tasarımında etkin bir Ģekilde kullanarak yarattığı 

çok boyutlu görsel deneyimler, dijitalleĢen tiyatronun temellerini atmıĢtır. Bu 

öncüler, günümüzde dijitalleĢen tiyatronun yarattığı görsel ve etkileĢimli sahne 

deneyimlerinin öncülerini oluĢturmuĢlardır. 

a. Tiyatroda multimedya kullanımında öncü isimler 

i. Vsevolod Meyerhold: 

Vsevolod Meyerhold (1874-1940), 20. yüzyılın baĢında Rusya'da etkili olan 

bir tiyatro yönetmeni, oyuncu ve tiyatro kuramcısıdır. Meyerhold, tiyatro 

pratiklerini ve performans tekniklerini köklü bir Ģekilde dönüĢtürerek tiyatronun 

sınırlarını zorlamıĢ ve avant-garde tiyatronun öncülerinden biri olarak kabul 

edilmiĢtir. 

Meyerhold, tiyatro tarihindeki etkisi ve yenilikçi yaklaĢımlarıyla önemli bir 

figürdür. Oyunculuk, yönetim ve tiyatro kuramı alanlarında yaptığı katkılar, 

tiyatro dünyasında hâlâ önemli bir etkiye sahiptir. 

Bu çalıĢmanın konularından olan çoklu ortam teknolojilerini (multimedya) 

tiyatro alanında kullanan akımların baĢında konstrüktivizm gelmektedir ve bu 

akımın tiyatrodaki temsilcilerinin baĢında, Vsevelod Meyerhold gelir.  

Meyerhold, tiyatroda fiziksel eylemi vurgulayan ve bedenin hareket ve ritim 

aracılığıyla anlatıyı desteklediği bir performans tarzı geliĢtirmiĢtir. Bu, 

oyuncuların bedenlerini tiyatroda bir araç olarak kullanmalarını ve duygusal 
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ifadelerini görsel olarak güçlendirmelerini teĢvik etmiĢtir. Bu yaklaĢım, 

psikolojik gerçekçilik akımına meydan okuyarak daha abartılı ve gösteriĢli 

performanslara yol açmıĢtır. 

Meyerhold ayrıca Biyomekanik adlı bir oyunculuk metodu geliĢtirdi. 

Biyomekanik, oyuncuların vücutlarını doğal fiziksel hareketlerle donatarak, 

performanslarını güçlendirmeyi ve vücutlarını tiyatral ifadeler için esnek bir 

Ģekilde kullanmayı amaçlar. Oyuncular bu metot sayesinde, göz teması, yürüyüĢ, 

dans ve dövüĢ gibi hareket tekniklerini kullanarak sahnede fiziksel olarak 

etkileyici bir varlık sergilemiĢlerdir. 

Candan, Meyerhold'un geleneksel sahneleme yöntemlerinden farklı olarak 

doğalcılık karĢıtı yaklaĢımını ve seyirci katılımını teĢvik eden teknik arayıĢlarını 

devrim sonrası çalıĢmalarında sürdürdüğünü belirtir. Burada belli kas etkinlikleri 

sayesinde istenen duygular refleks olarak üretilebiliyordu. Bir anlamda 

Stanislavski'nin sistemine tam ters yönde iĢleyen bu yöntemle, iç eylemin yerini 

fiziksel eylemler ve onların sonucunda kazanılan duygusal içtepiler alıyordu  

(Candan, 2013: 36). 

Meyerhold, harekete ve ritme dayalı çalıĢmalarıyla ilham vererek, yüzyılın 

sonlarında gerçekleĢtirilecek dijital performanslara da etki etti. Beden-makine 

iliĢkisi, beden-iletiĢim teknolojileri, robotlar, cyborglar ve sanal performanslar 

üzerinde etkisi oldu (ġeyben, 2016:26). 

Aynı zamanda Meyerhold, tiyatro tasarımı ve prodüksiyonunda yenilikçi bir 

yaklaĢım benimsemiĢtir. Dekor, ıĢık, kostüm ve sahnelemeyi bir bütün olarak ele 

alarak, performansın atmosferini ve anlatısını destekleyen deneysel ve dikkat 

çekici görsel unsurlar yaratmayı hedeflemiĢtir. 

“En gerçek ortamını ise grotesk öğelerle yoğrulmuş bir sahne 

dilinde buluyordu. Sahne uzamanın kullanımında çağının yenilikçi 

akımlarıyla fikir birliği yaparak boyanmış, yanılsamacı dekorlar 

yerine üç boyutlu ögelerden oluşan bir uzamı yeğliyordu. Seyirciyi 

tekdüze bir bakış açısına bağlı kalmaktan kurtarmak için sahne-salon 

ayrımını yok edici uzlaşımlara, özellikle Uzakdoğu tiyatrosundan 

ödünç alınmış hamamiçi gibi seyirci içinden geçen sahne yolu benzeri 

mimari buluşlara yer veriyordu.” (Candan, 2013: 36). 
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Meyerhold’un dijitalleĢme sürecinde tiyatroya bir önemli katkısı da 

etkileĢimli performanslara öncülük etmesidir. Meyerhold’e göre seyirciler, 

oyuncularla etkileĢimde bulunabilir, performansın akıĢını etkileyebilir veya 

oyuna katılabilir. Candan bu durumu Ģöyle aktarır: “Meyerhold için seyirci, yazar 

– oyuncu – yönetmen üçlüsünden sonra dördüncü yaratıcı katılımcıydı. Bundan 

ötürü seyirciyi alabildiğine etkin kılmak istiyordu” (Candan, 2013: 36). 

Vsevolod Meyerhold'un tiyatro çalıĢmaları ve sinema arasında güçlü bir bağ 

vardır. Meyerhold, tiyatroda kullanılan görsel ve fiziksel unsurları sinemaya 

adapte etme konusunda önemli katkılarda bulunmuĢtur. Örneğin, tiyatroda 

kullanılan montaj tekniklerini sinemaya uygulamıĢtır. Montaj, farklı sahnelerin 

veya görüntülerin hızlı bir Ģekilde bir araya getirilmesiyle anlamın 

oluĢturulmasıdır. Meyerhold, sahneleri hızlı bir Ģekilde değiĢtirerek ve 

oyuncuların hareketlerini ritmik olarak düzenleyerek sahnede montaj benzeri bir 

etki yaratmıĢtır. Bu, sinemadaki montaj tekniğine benzer bir yaklaĢımdır.  

Meyerhold, tiyatrodaki mizansen oluĢturma sürecinde doğrudan film 

tekniklerinden yararlandı. 1930 yılında, "Tiyatronun sinemasallaĢmasından yola 

çıkalım ve tiyatroyu sinemanın teknik iyileĢtirmeleriyle donatalım" Ģeklinde 

ifadeler kullanarak bu yaklaĢımını açıkladı. Meyerhold'un çalıĢmaları, dünya 

sinemasının önemli isimlerinden Sovyet film yönetmeni Sergei Eisenstein'ı ve 

özellikle Potemkin Zırhlısı (1925) ve Korkunç Ġvan (1944) adlı iki filmi etkiledi. 

Meyerhold'un öğrencisi olan Eisenstein, montaj adı verilen bir film tekniğini 

kullanırken, bu teknikleri Meyerhold'un sahnelemelerinde kullandığı yaratıcı 

eylem sekanslarından öğrendiğini ifade eder (McConachie, 2009: 366). 

Meyerhold'un tiyatrosunda sinematografik estetik önemli bir rol oynamıĢtır. 

Sahnelemelerinde ıĢık, gölge ve perspektif gibi sinema tekniklerini kullanarak 

görsel olarak etkileyici bir atmosfer yaratmıĢtır. Bu, sinemanın görsel diliyle 

tiyatro performansını birleĢtiren bir yaklaĢımdır. 

Meyerhold'un sinema ve tiyatro arasında bu etkileĢimi ve benzerlikleri 

gösteren çalıĢmaları, tiyatro sanatının görsel ve anlatısal dilini sinemaya taĢımak 

için önemli bir adımdır. Bu Ģekilde Meyerhold, tiyatro ve sinema arasındaki 

etkileĢimi ve ortak noktaları keĢfetmiĢ ve her iki alana da yenilikçi bir yaklaĢım 

getirmiĢtir. 
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Meyerhold sinema ve tiyatro alanında yaptığı bu ortak çalıĢmalarla, 

kendisinden sonraki yüzyılda baĢlayacak olan tiyatroda dijitalleĢme ve dijital 

performanslara önemli katkılar sağlamıĢtır. 

DijitalleĢen tiyatro için, konvansiyonel tiyatro pratiğinin dijital 

teknolojilerle birleĢtiği ve yeni performans deneyimlerinin yaratıldığı bir alanı 

ifade ettiğini daha önce belirtmiĢtik. Meyerhold'un yenilikçi ve deneysel 

yaklaĢımı dijital teknolojilerle birleĢerek tiyatro deneyimini daha etkileyici, 

interaktif ve eriĢilebilir hale getirmiĢtir. 

ii. Erwin Piscator: 

Erwin Piscator, 17 Aralık 1893 tarihinde Almanya'nın Ulm Ģehrinde doğdu 

ve 30 Mart 1966'da Berlin'de hayatını kaybetti. Tiyatro yönetmeni, yapımcı ve 

dramaturg olarak tanınan Piscator, 20. yüzyıl tiyatrosunda önemli bir isimdir.  

Ġlk olarak 1927 yılında Berlin'de kurduğu Proje Tiyatrosu (Proletkult 

Tiyatrosu) ile dikkatleri üzerine çeken Piscator, projeksiyon, hareketli sahneler ve 

politik mesajları içeren görsel unsurları kullanarak tiyatroda yenilikçi bir 

yaklaĢım geliĢtirdi. 

Projeksiyonun tiyatro sahnesinde kullanımının teĢvik etmesi ve politik 

mesajları tiyatro aracılığıyla iletim çabaları, tiyatronun sadece sanatsal bir ifade 

aracı olmanın ötesinde sosyal ve politik bir araç olarak kullanılabileceğini 

göstermiĢtir. Piscator, modern iletiĢim araçlarını kullanarak politik tiyatronun ilk 

yaratıcısı ve uygulayıcısı olmuĢtur. O, "Total Tiyatro" kavramını ortaya atmıĢtır. 

Total Tiyatroda, tüm iletiĢim araçları, sanat yapıtının bütünlüğünü sağlamak için 

kullanılır. Bu kavramla birlikte, tiyatronun biçimi, anlatımı, öyküsü, mekânı ve 

tekniği ile ilgili yeni betimlemeler yapılmıĢtır (Doğan, 2019: 23). 

Total tiyatro, Piscator'un tiyatro anlayıĢının temelini oluĢturan bir 

kavramdır. Total tiyatro, tiyatronun sadece sahne performansından ibaret 

olmadığını ve diğer sanat formları ve disiplinlerle birleĢtirilerek geniĢ bir sanatsal 

deneyim sağlanması gerektiğini vurgular. Piscator, tiyatroda projeksiyon, müzik, 

dans, mim, plastik sanatlar gibi çeĢitli disiplinleri bir araya getirerek izleyicilere 

etkileyici bir görsel ve iĢitsel deneyim sunmayı amaçladı. 

Total tiyatro, izleyiciyi pasif bir seyirci olmaktan çıkararak aktif bir 

katılımcı haline getirme fikrine dayanır. Seyirciler, sahne performansının yanı 
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sıra projeksiyonlar, dekorlar, ses efektleri gibi unsurlarla etkileĢime geçerek 

tiyatronun içine çekilir ve olayların bir parçası haline gelir. 

Bu yaklaĢım, izleyicilerin duygusal ve entelektüel olarak daha fazla bağlantı 

kurmasını hedefler. Politik mesajları, toplumsal sorunları ve farklı düĢünceleri 

tartıĢmaya açarak, izleyicilerin düĢünmelerini ve tiyatro deneyimi aracılığıyla 

toplumsal değiĢimlere katkıda bulunmalarını teĢvik eder. 

Total tiyatro aynı zamanda tiyatro teknolojilerinin ve araçlarının 

kullanımını da içerir. Piscator, projeksiyon, film, ıĢıklandırma gibi görsel ve 

iĢitsel unsurları aktif bir Ģekilde kullanarak sahne performansının anlatısını 

güçlendirmeyi ve izleyiciler üzerinde etkileyici bir etki yaratmayı amaçladı.  

Dönemin komünist partisi, 1924 yılında parlamento seçimlerinde baĢarılı 

olmak için Piscator'dan bir oyun yapmasını istedi. Bu talep sonucunda ortaya 

çıkan "Kızıl Revü" adlı oyun, on binlerce kiĢi önünde on beĢ gün boyunca 

sahnelendi. "Kızıl Revü" oyununun epizotlardan oluĢan bir yapısı vardı ve 

saydam projeksiyonlar, müzikler ve Ģarkılar gibi unsurları içeriyordu. (Candan, 

2013: 84). 

Total tiyatro kavramı, tiyatronun sınırlarını geniĢletmek, izleyicileri 

etkilemek ve toplumsal değiĢimlere katkıda bulunmak için çeĢitli sanat 

disiplinlerini birleĢtirmeyi hedefler. Piscator'un bu yaklaĢımı, tiyatroya yeni bir 

boyut kazandırmıĢ ve çağdaĢ tiyatronun geliĢimine önemli katkılar sağlamıĢtır.  

Kızıl Revü oyunundan hemen sonra, sanatçı bir sinema filmi ile sahnelediği 

tiyatro oyununu ilk defa homojen bir Ģekilde birleĢtirdiği "Her ġeye Rağmen" adlı 

oyunu revü tarzında sahneye koymuĢtur. Oyunun sahne düzeninde dönen bir 

sahne kullanılarak değiĢik boyutlarda yükseltiler, merdivenler ve eğik düzlemler 

yer almıĢtır. Olay sırasında perdeye çatıĢma görüntüleri, gazete kesitleri, 

pankartlar, söylevler ve uçaktan atılmıĢ broĢürler gibi unsurlar yansıtılmıĢtır 

(Nutku, 1985: 150). 

Piscator'un projeksiyonu tiyatroda kullanma yaklaĢımı, dijital araçların ve 

teknolojilerin tiyatroya entegrasyonunu hızlandıran bir örnektir. Bu noktada, 

dijitalleĢen tiyatronun, projeksiyon, interaktif medya ve sanal gerçeklik gibi 

dijital araçların kullanımını içeren yeni bir anlayıĢı temsil ettiği söylenebilir.  
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Piscator'un yaklaĢımı, dijital araçların tiyatroya katkılarını ve dijitalleĢen 

tiyatronun geçmiĢten bugüne nasıl evrildiğini anlamak için önemli bir referans 

noktası olduğundan dolayı bu çalıĢmanın konularından biri olmuĢtur. 

iii. Josef Svoboda: 

Josef Svoboda, 10 Mayıs 1920'de Çekoslovakya'nın Brno Ģehrinde doğdu. 

Brno'daki Janáček Konservatuvarı'nda eğitim aldı ve daha sonra Prag Sanat 

Akademisi'nde (Prague Academy of Fine Arts) sahne tasarımı okumuĢtur. 

Svoboda, 1945 yılında sahne tasarımcısı olarak profesyonel kariyerine 

baĢlamıĢtır. Çek tiyatro toplulukları için sahne tasarımları yaparak ve ıĢık 

tasarımcısı olarak adını duyurmuĢtur. Prag Devlet Tiyatrosu'nda sahne tasarımcısı 

olarak görev alan sanatçı uzun yıllar bu kurumda çalıĢmalarını sürdürmüĢtür.  

1949 yılında Ulusal Tiyatro'ya sahne tasarımcısı olarak katılan Svoboda, 

ancak toplumcu gerçekçilik akımının sınırlamaları nedeniyle deneysel çalıĢmalar 

yapmakta kısıtlanınca Prag dıĢında oyunlar yapmaya baĢlamıĢtır. 1951 yılında 

Ulusal Tiyatro'nun müdürü olduğunda ise deneysel çalıĢmalara olanak bulmuĢtur. 

Bu dönemde ekibiyle birlikte ıĢık ve dekor üzerinde çeĢitli deneyler 

gerçekleĢtirmiĢtir. Kendisini bir "skenograf" olarak tanımlayan Svoboda, 

duyguların ve durumların yaratılmasında ıĢığın ve dekorun önemli bir rol 

oynadığını vurgulamıĢtır. IĢık, sahnede vazgeçilmez bir unsurdur ve onun için 

hayranlık duyduğu bir malzemedir. Bu ıĢık önemine dayanarak, daha sonra 

"Svoboda IĢıkları" olarak anılan ramp ıĢıklamasını geliĢtirmiĢtir. (Çelenk, 2007: 

9-10). 

Josef Svoboda, tiyatro sahne tasarımında yenilikçi ve deneysel bir yaklaĢım 

sergilemiĢtir. Teknolojiyi tiyatroda kullanarak görsel deneyimi zenginleĢtirmeyi 

hedefleyen Svoboda modern teknolojileri tiyatroya entegre etmek için çeĢitli 

araçları kullanmaya baĢlamıĢtır. Sahne tasarımında projeksiyon, ıĢıklandırma ve 

mekanik sistemler gibi ileri teknolojileri etkin bir Ģekilde kullanarak görsel olarak 

etkileyici sahneler yaratmıĢtır. 

Svoboda, tiyatro sahnesini bir araĢtırma alanı olarak görmüĢtür ve tiyatroya 

katılımı artırmak için interaktif ve çoklu ortam unsurlarını kullanmayı 

hedeflemiĢtir. Tiyatroyu sadece oyuncuların performansından ibaret olmayan bir 

deneyim haline getirmeyi amaçlamıĢtır. Sahne tasarımında projeksiyonlar, 
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filmler, animasyonlar ve diğer medya unsurlarını kullanarak izleyicilere daha 

geniĢ bir görsel ve duygusal deneyim sunmuĢtur. 

Polyekran, Josef Svoboda'nın geliĢtirdiği çoklu ekran teknolojisidir. Bu 

teknoloji, sahne üzerine yerleĢtirilen birden fazla projeksiyon ekranı kullanarak 

görsel efektlerin yaratılmasını sağlar. Polyekran, farklı açılardan izleyicilere 

farklı görüntüler sunarak derinlik ve perspektif etkisi yaratır. Böylece, sahnede 

birden fazla mekânın aynı anda görüntülendiği karmaĢık ve çok katmanlı görsel 

deneyimler elde edilebilir. 

Svoboda, sahne üzerinde kayıtlı ve canlı unsurlar arasındaki etkileĢimi 

keĢfetmek için mevcut tüm teknik imkanları kullanmanın yanı sıra yeni teknikler 

de geliĢtirmiĢtir. Çoklu ekranlar ve çeĢitli optik aletler kullanarak, üç boyutlu 

sinematik ve etkileyici sahne tasarımları oluĢturmuĢtur. Bu yenilikçi 

yaklaĢımıyla, izleyicilere görsel açıdan zengin bir deneyim sunmayı 

hedefllemiĢtir. Svoboda'nın kullanımı teknolojik araçlar, sahnede yeni bir estetik 

deneyim oluĢturarak izleyicileri büyülemiĢtir (ġeyben, 2016: 36 – 37). 

Laterna Magika, Svoboda'nın geliĢtirdiği bir tiyatro stili ve sahneleme 

yöntemidir. Bu yaklaĢım, tiyatro, dans, film, projeksiyon ve diğer görsel 

unsurların birleĢimini kullanarak etkileyici ve deneysel performanslar sunar. 

Laterna Magika, sahne üzerinde projeksiyonlar ve özel efektlerle birlikte canlı 

performansı bir araya getirerek izleyiciye farklı bir tiyatro deneyimi sunar. 

Svoboda ve Radok, bir sahneleme tasarımı olarak hareketli ve değiĢken 

ekranlardan oluĢan bir enstalasyon gerçekleĢtirmiĢlerdir. Bu tasarımın içine canlı 

oyuncular ve müzisyenleri yerleĢtirerek, onların kayıtlı görüntülerle etkileĢime 

geçmesini sağlamıĢlardır. Bu enstalasyon daha sonra Prag'a taĢınarak bir binaya 

yerleĢtirilmiĢtir. Zaman içinde bu enstalasyon değiĢerek, yaklaĢık otuz benzer 

projenin ortaya çıkmasına ilham vermiĢtir. Svoboda ve Radok'un tasarımı, canlı 

performansın kaydedilmiĢ görüntülerle etkileĢimini sağlayan yenilikçi bir 

deneyim sunan bir sahneleme anlayıĢını temsil etmektedir  (ġeyben, 2016: 37). 

Polyekran ve Laterna Magika, teknoloji ve sahne tasarımının birleĢimini 

temsil eden yenilikçi ve deneysel yaklaĢımlardır. Bu enstalasyonlar, tiyatroya 

görsel ve iĢitsel olarak zengin deneyimler sunma amacıyla kullanılır. 
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Projeksiyonlar, çoklu ekranlar ve diğer teknolojik unsurlar, sahnedeki hikâyeyi 

anlatmak için farklı katmanlar, perspektifler ve etkileĢimler oluĢturur.  

Josef Svoboda'nın Polyekran ve Laterna Magika enstalasyonları, tiyatro 

dünyasında teknoloji ve sahne tasarımı konusunda çığır açan çalıĢmalardır. Bu 

enstalasyonlar, sahneleme yöntemlerine ve görsel tiyatro deneyimine yeni bir 

boyut getirerek, tiyatronun sınırlarını geniĢletmiĢ ve ilham vermiĢtir. 

Josef Svoboda, 8 Ocak 2002'de Prag'da hayatını kaybetmiĢtir. Ancak, 

yenilikçi sahne tasarımı yaklaĢımı ve çalıĢmaları, tiyatro dünyasında hala 

hatırlanmakta ve etkisini sürdürmektedir. Josef Svoboda, tiyatro sahne 

tasarımında teknolojiyi öncü bir Ģekilde kullanan bir isim olarak tanınırken, 

dijitalleĢen tiyatro da teknolojiyi etkin bir Ģekilde kullanarak yeni deneyimler 

sunan bir alanı temsil etmektedir. 

Svoboda'nın inovatif yaklaĢımı, dijitalleĢen tiyatroda da karĢılığını 

bulmuĢtur. Teknolojik araçlar ve dijital medya, sahne tasarımında daha önce 

mümkün olmayan görsel efektler, interaktif öğeler ve sürükleyici deneyimler 

sunma imkânı vermektedir. Dijital projeksiyonlar ve interaktif sistemler gibi 

unsurlar, izleyicileri performansın içine çeken ve onları etkileĢime dahil eden 

deneyimlerin oluĢmasını sağlamaktadır. 

DijitalleĢen tiyatro, Svoboda’nın vizyonuna uygun olarak, tiyatroyu 

yalnızca performansın bir unsuru olmayan bütünsel bir deneyime 

dönüĢtürmektedir. Görsel ve iĢitsel bileĢenlerin yanı sıra dijital projeksiyonlar, 

animasyonlar ve etkileĢimli öğelerle zenginleĢtirilen performanslar, izleyicilere 

daha etkileyici ve kiĢiselleĢtirilmiĢ bir deneyim sunmaktadır. 

Sonuç olarak, dijitalleĢen tiyatro sanatı, Josef Svoboda'nın yenilikçi ve 

teknolojiye dayalı yaklaĢımıyla uyumlu bir Ģekilde, sahne tasarımında ve tiyatro 

deneyiminde yeni sınırları zorlamıĢtır. 

7. Dijital Tiyatro / Digital Theater 

Dijital tiyatronun tanımlanması çeĢitli zorluklarla birlikte gelmektedir. Bu 

terim, bir dizi teknolojiyi ve platformu içermektedir. Örneğin, dijital tiyatro, 

bilgisayar tarafından üretilen görüntülerin projeksiyonları veya sanal gerçeklik 

araçları gibi açık dijital müdahaleleri içeren kiĢisel yapımlardan oluĢabilmektedir. 
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Aynı zamanda, dijital tiyatro çevrimiçi bileĢenlerden de oluĢabilmektedir; 

Ģirketler, çevrimiçi platformlar aracılığıyla tam veya kısmi performanslar sunmak 

için akıĢ hizmetleri (YouTube), video konferans hizmetleri (Zoom) veya sosyal 

medya hizmetleri (Facebook) gibi araçları kullanabilmektedir. Dijital tiyatronun 

tanımlanması için, yüz yüze ve çevrimiçi unsurları bir araya getiren çeĢitli bir 

ortam olarak baĢlayabiliriz. 

Dijital tiyatro, tiyatro sanatının internet, dijital teknolojiler ve diğer dijital 

platformlar yoluyla sunulduğu bir tiyatro türüdür.  BaĢka bir deyiĢle tiyatroyu 

dijital platformlara taĢıyan bir sanat formudur.  Bu sanat formu, video oyunları, 

sanal gerçeklik ve artırılmıĢ gerçeklik gibi teknolojik araçları kullanarak 

izleyicilerin oyunla buluĢmalarına olanak sağlar. Dijital tiyatro, pandemi gibi 

nedenlerden dolayı fiziksel tiyatro mekanlarının kapatılması gibi koĢullarda da 

kullanıĢlı bir seçenek haline gelmiĢ aynı zamanda sanatçıların farklı yerlerde 

bulunmalarına rağmen aynı performansı sergilemelerine olanak tanımıĢtır. 

Kapatılan tiyatrolar nedeniyle, tiyatro Ģirketleri ve tiyatro yapımcıları dijital 

tiyatro performanslarına geçiĢ yaparak seyircileri çevrimiçi platformlarda bir 

araya getirmiĢlerdir. 

Dijital tiyatro, canlı yayınlar, kaydedilmiĢ performanslar, etkileĢimli sanal 

sahneler ve dijital ortamda gerçekleĢtirilen canlı performanslar gibi farklı 

Ģekillerde sunulabilir. Ayrıca, bazı dijital tiyatro eserleri, izleyicilerin kendi 

evlerinde veya herhangi bir yerde, kendi cihazları üzerinden izleyebilecekleri 

Ģekilde tasarlanmıĢtır. 

Dijital tiyatro, tiyatronun daha geniĢ bir kitleye ulaĢmasını sağlayabilir ve 

konvansiyonel tiyatro ile dijital dünya arasında bir köprü iĢlevi görebilir. Bununla 

birlikte, dijital tiyatro, konvansiyonel tiyatrodan farklı bir deneyim sunar ve bu 

konuda çeĢitli tartıĢmalara neden olabilir. Konunun ilgili tarafları, dijital tiyatro 

performanslarının canlı performansların yerini alamayacağını iddia ederken, 

diğerleri bu yeni formun tiyatro sanatına yeni bir boyut eklediğini düĢünmektedir.  

Dijital tiyatroda, canlı performanslar bazen kaydedilir ve daha sonra farklı 

platformlar üzerinden yayınlanır. Böylece performansların dünya genelindeki 

herhangi bir yerde izlenebilmesine olanak tanır. Bu, izleyici kitlesini geniĢletir ve 

tiyatro sanatının eriĢilebilirliğini artırır. Diğer durumlarda, sanatçılar canlı olarak 
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performans sergilerler, ancak bu performanslar dijital olarak birleĢtirilir ve çeĢitli 

platformlar üzerinden sunulur. 

Dijital tiyatro ayrıca, sahne tasarımı, kostüm tasarımı ve ıĢıklandırma gibi 

diğer tiyatro unsurlarında da yaratıcılık potansiyelini artırır. Sanatçıların yeni 

yaratıcı fırsatlar keĢfetmelerine olanak tanır. Örneğin, dijital teknolojiler 

kullanılarak sahne efektleri, arka planlar ve diğer öğeler oluĢturulabilir.  

Dijital tiyatroda, sanatçılar önceden kaydedilmiĢ veya canlı performansları 

birleĢtirebilir, sahne tasarımlarında ve diğer öğelerde dijital teknolojiler 

kullanabilirler. Örneğin, dijital animasyonlar veya artırılmıĢ gerçeklik öğeleri 

kullanarak, sanatçılar gerçek dünyada olmayan mekânlar ve karakterler 

yaratabilirler. 

Dijital tiyatro üretimleri, tiyatro sanatının dijital ortamda sunulduğu farklı 

tiyatro türlerini içermektedir. Bu üretimler genellikle canlı performanslar, 

kaydedilmiĢ performanslar, canlı performansların kaydedilmiĢ bölümlerinin 

birleĢtirilmesi veya tamamen dijital olarak oluĢturulmuĢ performanslar Ģeklinde 

olabilir. Ayrıca, interaktif ve çoklu katılımcılığı mümkün kılan dijital tiyatro 

üretimleri de mevcuttur. Bu tür üretimlerde, izleyiciler performansa dahil 

edilebilir veya performansı etkileyebilirler. Örneğin, sanatçılar, Zoom veya diğer 

video konferans uygulamaları aracılığıyla izleyicilerle etkileĢimli performanslar 

sergileyebilirler. 

Sonuç olarak, dijital tiyatro, interaktif tiyatro, sanal gerçeklik, artırılmıĢ 

gerçeklik ve diğer dijital teknolojilerle birleĢtirildiğinde, seyircilere 

konvansiyonel tiyatro deneyimlerinin ötesinde, daha farklı ve yaratıcı bir tiyatro 

deneyimi sunabilir. 

Dijital tiyatro, tiyatro sanatının geliĢimi açısından önemli bir adım olarak 

görülmektedir ve konvansiyonel tiyatroya yeni olanaklar sunmaktadır. 
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III. DĠJĠTALLEġME ARAÇLARI VE ORTAMLARI TĠYATROYA 

ETKĠSĠ 

Modern çağın teknolojik ilerlemeleri ile sahne sanatları arasında kurulan 

etkileĢim, yeni ve inovatif ifade biçimlerini sahne üzerinde sunma fırsatını 

sunmuĢtur. Dijital teknolojiler, sahne tasarımından performansın sunumuna kadar 

bir dizi aĢamada etkili olmuĢ, sahne deneyimini hem sanatçılar hem de izleyiciler 

için zenginleĢtirmiĢtir. Bu bölümde özellikle projeksiyon teknolojisi, video 

teknolojisi, video haritalama, yeĢil ve mavi perde teknikleri, hologramlar ve 

bilgisayarlı üretimli imgeler gibi dijital araçlar incelenecektir. Bu teknolojik 

araçlar, sahne sanatlarının ifade biçiminde radikal değiĢikliklere olanak tanımıĢ 

ve sahne deneyimini daha katılımcı, etkileĢimli ve görsel açıdan zengin hale 

getirmiĢtir. Bu bölümde, dijitalleĢme sürecinin sahne sanatlarına sunduğu 

yenilikler ve beraberinde getirdiği estetik ve pratik değiĢikliklere odaklanılarak, 

dijitalleĢmenin sahne sanatlarının geleceği üzerindeki potansiyel etkisi 

tartıĢılacaktır. 

A. Dijital Nedir? 

"Dijital" terimi, sayısal teknolojiler ve bilgisayarların kullanımıyla ilgili bir 

kavramdır. Dijital teknolojiler, verileri sayısal kodlar halinde iĢleyebilen,  

depolayabilen, iletebilen ve iĢleyebilen teknolojilerdir. Bu teknolojiler, 

bilgisayarlar, akıllı telefonlar, tabletler, dijital kameralar, ses ve video kayıt 

cihazları, internet ve daha birçok cihaz ve sistem içerir. Dijital teknolojiler, dijital 

verileri oluĢturmak, paylaĢmak, depolamak, iĢlemek ve iletmek için kullanılır.  

Bir toplulukla fiziksel olarak bir araya gelindiğinde, bireylerin gerçek 

varlıkları, bir fotoğraf makinesinin deklanĢörüne basıldığında sayısallaĢtırılarak 

dijital bir formatta kaydedilir. Bu noktada, insanların dijitalleĢen görüntüleri, 

fotoğraf makinesinin belleğinde saklanan veriler olarak mevcut hale gelir. Dahası, 
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bu dijital verilerin sürekli olarak korunması ve çeĢitli araçlar ve yöntemlerle 

istendiği zaman eriĢilebilir hale getirilmesi mümkündür. 

Dijital, bir veri veya bilgiyi sayısal bir formatta ifade etmek için kullanılan 

bir terimken dijitalleĢme ise, fiziksel nesnelerin veya süreçlerin, dijital 

teknolojiler aracılığıyla sayısal veriye dönüĢtürülmesi veya dijital platformlarda 

iĢlenmesi sürecidir. 

DijitalleĢme ve dijitalleĢmenin kültür üzerine etkileriyle ilgili çalıĢmalarıyla 

bilinen Charlie Gere e göre ise dijital teriminin tanımı Ģu Ģekildedir.  

„„Dijital‟‟ demek, artık dijital teknolojinin oluşmasını veya 

gelişmesini sağladığı her şeyi (sanal gerçeklik, dijital özel efektler, 

dijital film ve televizyon, elektronik müzik, bilgisayar oyunları, 

multimedya, internet ve Kablosuz Uygulama Protokolü yani WAP‟ı ve 

dijital teknolojinin aynı anda her yerde bulunması üzerine doğan 

kültürel ve artistik ürünleri yani Siberpunk romanları, filmleri, tekno 

ve post-pop müzikleri, net.art‟ı vs.) zikretmektir (Gere, 2019: 23). 

Dijital teknolojiler, birçok farklı alanda kullanılır, örneğin sanat, eğitim, 

iĢletme, haberleĢme ve eğlence gibi alanlarda yaygın olarak kullanılır. Dijital 

teknolojiler, dijital sanat, dijital müzik, dijital tiyatro, dijital oyunlar ve diğer 

dijital medya türleri gibi birçok farklı dijital ürün ve hizmetin oluĢmasına da 

katkıda bulunmaktadır. 

B. DijitalleĢen Tiyatro Sürecinde Sahne Araçları 

Dijital sahne araçları, tiyatro sanatının dijitalleĢmesinde kullanılan çeĢitli 

teknolojik araçlar ve platformlar olarak tanımlanabilir. Bu araçlar, tiyatro 

sanatçılarının performanslarını kaydetmelerine, düzenlemelerine ve 

yayınlamalarına yardımcı olur. Video kayıt ve düzenleme yazılımları, dijital 

sahne tasarım yazılımları ve canlı performans araçları gibi dijital araçlar, tiyatro 

sanatının dijital platformlarda sunulmasına katkıda bulunur. 

Dijital sahne araçları örneklendirildiğinde, video kayıt ve düzenleme 

yazılımları öne çıkar. Bu yazılımlar, dijital tiyatro performanslarının video 

kaydının yapılmasını ve sonrasında düzenlenmesini sağlar. Final Cut Pro, Adobe 
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Premiere Pro ve Davinci Resolve gibi yazılımlar, bu alanda sıkça kullanılan 

araçlardır. 

Dijital sahne tasarım yazılımları da dijital tiyatro üretimlerinde önemli bir 

role sahiptir. Bu yazılımlar, sahne tasarımı, ıĢıklandırma ve kostüm tasarımı gibi 

unsurların dijital olarak oluĢturulmasına imkân tanır. Vectorworks Spotlight, 

Lightwright ve WYSIWYG gibi yazılımlar, sahne tasarımı alanında yaygın olarak 

kullanılan araçlardır. 

Canlı performans araçları ise dijital tiyatroda canlı performanslar sırasında 

kullanılan araçları kapsar. Bu araçlar arasında sanal arka planlar, green screen 

teknolojisi, özel ıĢıklandırma ve ses ekipmanları yer alır. Bu araçlar, canlı 

performansları zenginleĢtirerek izleyicilere etkileyici bir deneyim sunar.  

Dijital tiyatro platformları ise performansların çevrimiçi olarak sunulmasını 

sağlayan platformlardır. ShowTix4U, BroadwayHD ve National Theatre Live gibi 

platformlar, tiyatro performanslarını çeĢitli dijital ortamlarda izleme imkânı 

sunar. 

Son olarak, artırılmıĢ gerçeklik ve sanal gerçeklik araçları, izleyicilere 

performansın içine girerek daha etkileĢimli bir deneyim yaĢama imkanı sunar. Bu 

araçlar, sanatçıların yaratıcılığını destekleyerek dijital tiyatro deneyimini daha 

etkileyici hale getirir. 

Dijital sahne araçları, tiyatro sanatında teknolojinin entegrasyonunu 

sağlayarak sanatçılara yeni keĢifler ve yaratıcı fırsatlar sunar. Bu sayede, tiyatro 

sanatı daha geniĢ bir izleyici kitlesiyle buluĢabilir ve yeni deneyimler sunabilir.  

C. Dijital Teknolojiler 

1. Projeksiyon Teknolojisi ve Cihazları / Projection Technology and Devices 

Projeksiyon teknolojisi, bir görüntünün, bir ıĢık kaynağından geçerek optik 

lensler veya aynalar kullanılarak büyütülüp bir yüzeye yansıtılmasıdır. Bu 

teknoloji, dijital görüntüleri, büyük bir yüzeyde daha büyük ve daha net bir 

Ģekilde görüntülemek için kullanılır. Projeksiyon teknolojisi, genellikle sinema, 

tiyatro, sunumlar ve diğer benzer etkinliklerde kullanılır. 
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Projeksiyon teknolojisi, herhangi bir bilgisayar, akıllı telefon veya diğer 

elektronik cihazdan dijital verileri alabilir. Bu veriler daha sonra projeksiyon 

cihazı aracılığıyla büyük bir yüzeye yansıtılabilir. Projeksiyon teknolojisi, farklı 

tipte projeksiyon cihazları kullanarak, farklı yüzeylere (duvarlar, perdeler, 

ekranlar vb.) farklı boyutlarda görüntüler yansıtmak için de kullanılabilir.  

Bu teknolojiyi kullanan projeksiyon cihazları, bir ıĢık kaynağından gelen 

görüntüleri, optik sistemler kullanarak büyütüp, bir yüzeye yansıtmak suretiyle 

büyük boyutta görüntü elde etmek için kullanılan cihazlardır. Projeksiyon 

cihazları, genellikle dijital verileri (örneğin, bir bilgisayar veya DVD'den gelen 

verileri) büyük bir yüzeye, örneğin bir perdeye veya duvara yansıtmak için 

kullanılır. Bu cihazlar, farklı boyutlarda, farklı çözünürlükte ve farklı parlaklık 

seviyelerinde mevcuttur. 

Projeksiyon cihazları, tiyatroda farklı amaçlarla kullanılabilir. Bu cihazlar, 

sahne üzerine farklı görüntüler yansıtarak, tiyatro performansına farklı bir boyut 

kazandırabilir. 

Örneğin, projeksiyon cihazları tiyatroda, sahne tasarımının bir parçası 

olarak kullanılabilir. Sahne dekorları, bir projeksiyon cihazı aracılığıyla sahneye 

yansıtılabilir, böylece sahne tasarımı daha etkili ve sanatsal bir hale getirilebilir. 

Projeksiyon cihazları ayrıca, tiyatro performansında kullanılan farklı 

materyallerin, örneğin resimlerin, fotoğrafların veya videoların sahneye 

yansıtılması için de kullanılabilir. 

Ayrıca projeksiyon cihazları, tiyatro performansında görsel efektlerin 

yaratılması için de kullanılabilir. Örneğin, bir sahne ıĢığı veya gölge efekti 

yaratmak için, bir projeksiyon cihazı kullanılabilir. Ayrıca, sahne üzerindeki 

hareketli görüntüler veya animasyonlar da projeksiyon cihazları aracılığıyla 

sahneye yansıtılabilir. 

Projeksiyon tekniği, yüzyıllardan beri var olan bir tekniktir; ancak tiyatro 

sahnelerinde modern anlamda kullanımı Piscator ile mümkün olmuĢtur. 

Piscator’un politik tiyatro anlayıĢında, film ve projeksiyonun önemi oldukça 

büyüktür. Piscator’un tiyatroda projeksiyon kullanımında öncülüğü, ardından  

projeksiyon cihazlarının seri üretime geçmesi bu teknolojinin kullanımını  

günümüzde neredeyse tüm tiyatrolarda rastlanabilir hale getirmiĢtir. 
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Sonuç olarak, projeksiyon cihazları tiyatroda yaratıcı ve etkileyici bir görsel 

deneyim sağlayabilir. Bununla birlikte, projeksiyon cihazlarının kullanımı, tiyatro 

performansının bütünlüğüne ve izleyiciye sunulacak olan deneyimin doğru bir 

Ģekilde tasarlanması için dikkatle düĢünülmelidir. 

2. Video Teknolojisi / Video Technology 

Video teknolojisi, görüntü kaydetme, oynatma ve gösterme süreçlerini 

içeren bir teknolojidir. Ġlk olarak 19. yüzyılın sonlarında geliĢtirilen bu teknoloji, 

zamanla geliĢerek farklı alanlarda kullanılmıĢtır. 

Video teknolojisinin tarihçesi, hareketli görüntülerin kaydedilmesi ve 

oynatılması konusunda çeĢitli buluĢlarla baĢlar. 19. yüzyılın sonlarında, fotoğraf 

makineleri ve film Ģeritleri geliĢtirildi ve bu sayede hareketli görüntülerin 

kaydedilmesi mümkün hale geldi. Ġlk film Ģeritleri, tek karelik görüntülerin 

ardıĢık olarak sıralandığı bir sistemle çalıĢıyordu. Daha sonra, film Ģeritleri 

üzerindeki görüntülerin hızlı bir Ģekilde oynatılmasıyla hareketli görüntüler elde 

edildi. 

20. yüzyılın baĢlarında, film endüstrisi büyük bir geliĢme gösterdi ve 

sinema salonları halkın ilgisini çekmeye baĢladı. Bu süreçte, film kameraları, film 

projeksiyon sistemleri ve sinema salonlarındaki teknolojik altyapı hızla geliĢti. 

Sinema, video teknolojisinin baĢlangıç noktalarından biri olarak kabul edilebilir.  

Video teknolojisi, 1950'lerde televizyon endüstrisinin geliĢimiyle daha da 

önem kazandı. Televizyonlar, video sinyallerini alarak görüntüleri ekranlarda 

gösteren bir teknolojiydi. Ġlk televizyon yayınları, siyah-beyaz ve düĢük 

çözünürlüklü görüntülerle gerçekleĢtirildi. Ancak, zamanla renkli ve yüksek 

çözünürlüklü televizyonlar yaygınlaĢtı. 

Video teknolojisi, tiyatro alanında da kullanılmaya baĢlandı. Sahne 

tasarımlarının zenginleĢtirilmesi, görsel efektlerin oluĢturulması ve 

performansların kaydedilerek yayınlanması gibi amaçlarla video projeksiyonları 

tiyatro sahnelerinde kullanılmaya baĢlandı. Bu, tiyatro sanatının görsel anlatısını 

destekleyen bir yöntem olarak benimsendi. 

Günümüzde, video teknolojisi daha da ilerlemiĢ durumdadır. Dijital 

kameralar, yüksek çözünürlüklü ekranlar, projeksiyon sistemleri ve diğer video 



 

44 

ekipmanları, görsel anlatının daha etkileyici hale getirilmesini sağlar. Ayrıca, 

internet ve dijital platformlar sayesinde tiyatro performansları online olarak 

yayınlanabilmekte ve daha geniĢ kitlelere ulaĢabilmektedir. 

Tarihi sürecinde büyük bir evrim geçiren video teknolojisi, günümüzde 

günlük hayatımızın bir parçası haline gelmiĢtir. Görüntü kaydetme ve oynatma 

teknolojilerinin geliĢimi, medya endüstrisi ve görsel anlatı alanında önemli bir rol 

oynamaktadır. 

Video teknolojisi, tiyatro sanatında kullanılan dijitalleĢme araçlarından 

biridir. Bu teknoloji, görüntü kaydetme, oynatma ve gösterme süreçlerini içerir. 

Tiyatroda video teknolojisi, sahne tasarımı, görsel efektler ve anlatıyı 

desteklemek için kullanılır. 

Video teknolojisi, tiyatro sahnelerinde projeksiyon cihazları veya LED 

ekranlar aracılığıyla kullanılabilir. Bu sayede, gerçek veya sanal görüntüler, 

animasyonlar, metinler ve grafikler sahne üzerinde gösterilebilir. Sahne 

tasarımını zenginleĢtirirken, atmosfer oluĢturur ve hikâyenin anlatımını 

güçlendirir. 

Bir tiyatro performansında video teknolojisi, farklı sahnelerin veya 

mekanların yaratılmasına yardımcı olur. Örneğin, bir tiyatro oyununda, gerçek bir 

mekânın canlandırılması mümkün olmayabilir. Ancak, video teknolojisi 

kullanılarak, o mekânın video kaydı veya tasarımı sahneye yansıtılabilir, böylece 

izleyiciler o mekâna sanal olarak taĢınır. 

Ayrıca, video teknolojisi, görsel efektlerin yaratılmasında da kullanılır. 

Örneğin, bir sahnede yağmur yağması gerekiyorsa, gerçek su kullanmak yerine 

video projeksiyonuyla yağmur efekti oluĢturulabilir. Böylece, sahne daha 

etkileyici ve görsel olarak zengin hale gelir. 

Video teknolojisi aynı zamanda tiyatro performanslarına görsel unsurların 

entegre edilmesini de sağlar. Oyuncularla etkileĢime girebilen video 

projeksiyonları, sahnedeki hareketlere ve performanslara yanıt verebilir. Bu da 

interaktif ve deneysel tiyatro deneyimlerinin oluĢturulmasına olanak tanır. 

Sonuç olarak, video teknolojisi, tiyatro sahnelerinde görsel anlatıyı 

güçlendirmek, mekanları canlandırmak, atmosfer yaratmak ve hikâyeyi 

desteklemek için etkili bir araçtır. DijitalleĢen tiyatro sürecinde video 
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teknolojisinin kullanımı, sahne tasarımının sınırlarını geniĢletir ve izleyicilere 

görsel olarak etkileyici deneyimler sunar. 

3. Video Haritalama Tekniği / Video Mapping 

Video haritalama tekniği, bir video yansıtma veya projeksiyon cihazı 

kullanarak, bir yüzey üzerindeki önceden tanımlanmıĢ bir desen veya Ģekil ile 

uyumlu bir video görüntüsünü senkronize etmek için kullanılan bir tekniktir.  

Video haritalama, bir yüzey üzerindeki belirli Ģekilleri, çizgileri veya 

yapıları analiz eder ve bu yapılarla uyumlu bir video görüntüsü oluĢturur. Üç 

boyutlu görüntü sağlamak için, oluĢturulan iki boyutlu videolar belirli bir yüzeye 

yansıtılır. Bu yüzeyle birlikte, video içeriği üç boyutlu bir görüntü oluĢturur. 

Gerçek görüntülerden oluĢan veya tamamen sanal içeriklerden oluĢan videolar, 

bilgisayar tabanlı video haritalama programları aracılığıyla iĢlenir ve yansıtma 

için hazır hale getirilir. Bu iĢlem, önceden belirlenmiĢ bir koreografi veya hareket 

planı ile eĢleĢtirilebilir ve böylece görüntüler, canlı bir performans veya etkinlik 

sırasında gerçek zamanlı olarak hareket edebilir. 

Video haritalama tekniği gerçekten çok yönlü bir kullanım potansiyeline 

sahiptir. Sanat eserleri veya performanslar için bir tamamlayıcı olarak 

kullanıldığında etkileyici görsel efektler ve atmosferler yaratılabilir. Örneğin, bir 

sahnenin duvarlarına veya tavanına projeksiyonlarla dinamik renkler, desenler 

veya hareketli görüntüler yansıtılabilir, böylece sahne deneyimini daha görsel 

olarak zenginleĢtirebilir. 

Video haritalama sadece tiyatro alanında değil, diğer etkinliklerde de 

yaygın olarak kullanılmaktadır. Mağaza açılıĢları, milli bayramlar, kutlamalar ve 

düğün törenleri gibi etkinliklerde de video haritalama teknolojisi kullanılarak 

mekanlar dönüĢtürülebilir ve atmosfer yaratılabilir. Özellikle video haritalama, 

gesamtkunstwerk (bütünsel sanat) kavramına yakın eserlerin üretimine öncülük 

edebilmektedir, farklı disiplinleri bir araya getiren ve etkileyici bir deneyim 

sunan eserlerin ortaya çıkmasına olanak sağlamaktadır. 

Video haritalama teknikleri dijital sanat, tiyatro, müzik, reklamcılık ve 

etkinlik organizasyonu gibi birçok alanda kullanılmaktadır. Görsel açıdan 

etkileyici sunumlar yapmak, mekanları dönüĢtürmek ve izleyicileri büyülemek 

için bu teknolojiden yararlanmak mümkündür. Video haritalama, sanatsal 
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ifadelerin sınırlarını geniĢleten ve yaratıcı alanlarda yeni olanaklar sunan bir 

tekniktir. 

DijitalleĢen tiyatro alanında video haritalama teknikleri, dekor ve sahne 

tasarımında yeni bir boyut sunmaktadır. Bu teknikler bazen dekor öğesini iĢlevsiz 

hale getirerek, bazen de bağımsız bir ortam olarak sahnede yer alır. Video 

haritalama, oyunun geçtiği mekân ve zaman algısını farklı boyutlara taĢıyarak 

seyirciye sanal ve gerçek dünya arasında bir ikilem sunar. 

Önceden hazırlanan haritalama sayesinde, sahne üzerinde farklı mekanlar 

veya sanal görüntüler, hatta sahne değiĢimleri cümle cümle gösterilebilir. Bu tür 

değiĢimleri dekor ve perdelerle gerçekleĢtirmek zor olabilirken, video haritalama 

teknikleriyle bu süreç daha kolay ve uygun maliyetli bir Ģekilde 

gerçekleĢtirilebilir. Binlerce kiĢiyi sahnenin arkasında yönlendirerek ağır 

cisimlerle anlık değiĢimler yapmak yerine, bilgisayarlar ve teknoloji aracılığıyla 

tasarlanan görüntülerle sanal ve gerçekçi bir sahne oluĢturulabil ir. 

Video haritalama tekniği, sanal ve gerçek arasında bir denge sağlayarak 

yaratıcı bir sahne deneyimi sunar. Bu teknikle tasarlanan görüntüler, 

bilgisayarların ve teknolojinin izin verdiği ölçüde gerçekçi ve yaratıcı bir Ģekilde 

sahneye yansıtılabilir. Hem sahne tasarımında yenilikçi bir yaklaĢım sunar hem 

de maliyet ve pratiklik açısından avantaj sağlar. DijitalleĢen tiyatroda video 

haritalama teknikleri, sanatçılara daha geniĢ bir ifade aracı sunarken seyircilere 

etkileyici ve görsel açıdan zengin bir deneyim yaĢatır (Doğan, 2019: 44). 

Video haritalama, aynı zamanda tiyatroda kullanılan projektörlerin çok daha 

ileri bir düzeye taĢınması olarak da düĢünülebilir. Tiyatro sahnelerindeki 

geleneksel projeksiyonlar, genellikle sadece belirli bir alana odaklanırken, video 

haritalama, projeksiyonu sahnenin geniĢ bir alanına yayarak daha büyük bir etki 

yaratır. Bu nedenle, tiyatro yapımlarının görsel açıdan daha etkileyici hale 

getirilmesine yardımcı olan önemli bir teknolojidir. 

Sonuç olarak, tiyatroda, video haritalama tekniği genellikle sahne tasarımı 

ve sahne dekorasyonu için kullanılır. Özellikle modern tiyatro yapımlarında, 

video haritalama kullanarak sahne üzerinde etkileyici görsel efektler 

oluĢturulabilir. Bu teknikle, örneğin bir sahnenin arka planına, sanatçıların 

hareketleriyle uyumlu olarak hareketli görüntüler yansıtılabilir. Ayrıca, sahne 
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üzerindeki belirli nesneler veya yapılar, video haritalama kullanılarak dinamik 

görüntülerle canlandırılabilir. 

4. YeĢil ve Mavi Perde Tekniği / Green and Blue Screen 

YeĢil ve mavi perde teknolojisi, birçok film, dizi, reklam ve tiyatro 

yapımlarında kullanılan bir teknolojidir. Bu teknolojide, bir sahnede veya platoda 

gerçek bir nesne veya arka plan yerine, bir yeĢil perde kullanılır. Bu yeĢil perde, 

çekim sırasında daha sonra dijital olarak değiĢtirilebilen bir arka plan olarak 

kullanılır. 

Çekim sırasında, oyuncular yeĢil perdenin önünde hareket eder ve çekimler 

tamamlandıktan sonra dijital efektler eklenir. YeĢil perde teknolojisi, yüksek 

kaliteli ve gerçekçi dijital efektler oluĢturmak için kullanılır ve yapım bütçelerini 

düĢürür. 

YeĢil ve mavi ekran teknikleri kullanılarak, yeĢil veya mavi perde önündeki 

kiĢi veya nesne hızla arka plandan ayrıĢtırılır ve ardından arka plan değiĢtirilerek 

farklı görüntüler ve videolar entegre edilebilir. Bu sayede, tasarımcının hayal 

dünyasındaki bir konuma kolayca yerleĢtirilebilir. Bu iĢlem, çeĢitli yazılımların 

yardımıyla canlı olarak gerçekleĢtirilebilir ve kaydedilebilir (Doğan, 2019: 45).  

Bu teknolojinin diğer bir avantajı, gerçek dünya koĢullarında çekim 

yapmanın mümkün olmadığı durumlarda da kullanılabilmesidir. 

Bu yaklaĢımda, yeĢil veya mavi renklerin tercih edilmesinin sebebi, bu 

renklerin insan cildine en az benzeyen renkler olmasıdır. Ġnsan cildinden uzak 

renkler oldukları için, yazılımlar sayesinde anlık olarak ekran görüntüsüyle perde 

ayırt edilebilir hale getirilebilir. 

YeĢil ve mavi perde teknolojisi kullanarak, binlerce film çekilmiĢtir. YeĢil 

perde teknolojisi, tiyatro sanatında da sıklıkla kullanılır ve sahne tasarımı, kostüm 

ve makyaj gibi diğer unsurlarla birleĢtirilerek yaratıcı ve etkileyici sahneler 

oluĢturulabilir. Özellikle, fantastik ve bilim kurgu oyunlarında, yeĢil perde 

teknolojisi sıkça kullanılır. 

Tiyatroda yeĢil ya da mavi perde, sahne arkasına gerili bir perde olarak 

yerleĢtirilir ve oyuncular, sahne önünde yeĢil perde önünde hareket eder. Bu 

sırada, perde arkasındaki bir projeksiyon cihazı, oyuncuların hareketlerini algılar 
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ve dijital olarak hazırlanmıĢ arka planları, kostüm, makyaj veya diğer efektleri 

perdeye yansıtır. Böylece, gerçekçi olmayan sahneler, hayali yerler veya 

karakterler canlandırılabilir. 

Tiyatroda da yeĢil ve mavi perde önünde sergilenen oyunlarla birlikte, 

sahnedeki videoların tasarım sürecinde olduğu gibi bu teknikler 

kullanılabilmektedir. Perdenin önünde oynanan oyunlar, sahnenin uygun 

bölgelerine yerleĢtirilen ekranlara yansıtılarak arka plan değiĢtirme iĢlemi 

gerçekleĢtirilir. Bu Ģekilde, seyirciye, diğer bahsettiğimiz tekniklerde olduğu gibi, 

sanal ve gerçek dünya arasında bir deneyim sunulur. 

YeĢil ve mavi perde teknolojisi, tiyatroda sadece dijital efektler için değil, 

aynı zamanda sahne tasarımı ve aydınlatma için de kullanılabilir. Örneğin, yeĢil 

perde üzerinde yansıtılan görsel efektlerle birlikte sahne aydınlatması da 

değiĢtirilebilir ve farklı atmosferler yaratılabilir. 

Sonuç olarak, yeĢil ve mavi perde teknolojisi, görsel efektlerin gerçekçi bir 

Ģekilde oluĢturulmasına ve dijital dünyada gerçek gibi görünen sahnelerin 

yaratılmasına yardımcı olurken yeĢil perde teknolojisi, tiyatroda yaratıcı ve ilginç 

sahneler oluĢturmak için kullanılan önemli bir araçtır ve tiyatro oyunlarının daha 

heyecanlı, gerçekçi ve görsel açıdan zengin olmasına yardımcı olur. 

5. Hologram 

Hologram, gerçek üç boyutlu bir nesnenin kaydedilmiĢ veya oluĢturulmuĢ 

bir ıĢık yansımasıdır. Hologram teknolojisi, kaydedilen nesnenin bir ıĢık demeti 

tarafından iki ayrı parçaya ayrılması ve bu parçaların birbirleriyle kesiĢtiği 

noktalarda oluĢturduğu desenlerin bir fotoğraf filmine kaydedilmesiyle 

oluĢturulur. 

Kaydedilen bu hologram, ileriye dönük bir tarihte tekrar kullanılabilir veya 

örneklenerek yeniden üretilebilir. Bu Ģekilde, kaydedilmiĢ bir nesne veya kiĢinin 

üç boyutlu bir görüntüsü oluĢturulabilir ve bu görüntü gerçekçi bir Ģekilde 

hareket ettirilebilir veya farklı açılardan görüntülenebilir. 

"Hologram" kelimesi, Yunanca "holos" (bütün, tam) ve "gramma" (harf, 

yazı) kelimelerinin birleĢmesiyle türetilmiĢtir. Bu terim, lazer ıĢın dalgalarının 

pozitif birleĢimiyle oluĢturulan üç boyutlu kaydı ifade eder (Doğan, 2019: 46). 
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Hologram teknolojisi, son yıllarda eğlence, reklam, tiyatro ve müzik 

sektörlerinde sıkça kullanılmaktadır. Özellikle sahne performanslarında, 

hologramlar gerçek kiĢilerin yerine geçerek, konserlerde ölen sanatçıların 

hologramları ile sahne performansları gerçekleĢtirilebilir veya tiyatro 

oyunlarında, üç boyutlu hologramlar kullanılarak gerçekçi sahneler 

oluĢturulabilir. 

Hologram teknolojisi, tiyatro oyunlarının sahnelenmesinde kullanılabilen 

bir teknik olarak değerlendirilebilir. Ancak, maliyetinin yüksek olması nedeniyle 

projeksiyon veya video haritalama teknikleri kadar yaygın bir kullanıma sahip 

değildir. Genellikle fantastik öğelerin canlandırılması amacıyla tercih edilen bir 

yöntemdir. Örneğin, William Shakespeare'in Hamlet oyunundaki Hayalet 

karakteri, bugüne kadar ıĢık oyunları ve makyajlarla sahneye taĢınıyordu. 

Hologram tekniği, doğru Ģekilde kullanıldığında bu tür karakterlerin sahneye 

yansıtılmasında daha etkili bir yöntem olabilir ve seyirciye sıradan deneyimlerin 

dıĢında görsel bir Ģölen sunabilir. Örneğin, sahnedeki hologramlar, sahne dıĢında 

veya seyircilerin arasında da görülebilir ve seyircilere farklı bir perspektif 

sağlayabilir. 

Bazı tiyatrolar, hologram teknolojisini, oyuncularla sahnede aynı anda 

performans sergileyen sanal oyuncular için kullanarak, tiyatro deneyimini daha 

interaktif hale getirmiĢlerdir. 

2014 yılında Japon tiyatro Ģirketi Theatre Products, "One Hundred Years of 

Solitude" adlı tiyatro oyununda, oyuncularla birlikte hologram karakterlerini de 

kullanmıĢtır. Bu oyunda, oyuncularla birlikte hareket eden, diyalog kuran ve 

gerçekçi görüntüleriyle seyircilere inanılmaz bir deneyim sunan hologram 

karakterler yer almıĢtır. 

Ayrıca, 2017 yılında Londra'da sahnelenen "Julius Caesar" adlı oyunda, 

Julius Caesar karakteri için hologram kullanılmıĢtır. Bu oyunda, oyuncularla 

birlikte sahnede hareket eden hologram, seyircilere daha fazla etki bırakmıĢ ve 

tiyatro deneyimini daha da zenginleĢtirmiĢtir. 

Bu örnekler, hologram teknolojisinin tiyatro sanatında oyuncularla birlikte 

kullanıldığını göstermektedir. 
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Tüm bunların yanı sıra, hologram teknolojisi, tiyatro sektöründe dekor, ıĢık 

ve efekt tasarımı gibi alanlarda da kullanılmaktadır. 

Sonuç olarak, hologram teknolojisi, tiyatro sanatında kullanılan diğer 

teknolojiler gibi, oyuncularla sahnede etkileĢim içinde olan sanal karakterlerin 

yaratılmasını mümkün kılarak tiyatro deneyimini daha interaktif hale 

getirmektedir. Hologramların tiyatroda kullanımı, sahnede sınırların aĢılabileceği, 

hayal gücünün sınırlarının geniĢleyebileceği, seyircilerin daha derin bir deneyim 

yaĢayabileceği ve hikâye anlatımının daha zenginleĢtirilebileceği yeni fırsatlar 

yaratmaktadır. Ancak, hologramların kullanımı ile birlikte, tiyatro sanatının temel 

özellikleri arasında yer alan canlı performans ve oyuncularla doğrudan etkileĢim 

gibi unsurların kaybedilmesi riski de bulunmaktadır. Bu nedenle, hologram 

teknolojisinin tiyatroda kullanımı, hala tartıĢılmaktadır. 

6. Bilgisayarlı Üretimli Ġmgeleme / Computer-generated Ġmagery (CGI) 

CGI teknolojisi, projeksiyonlar ve optik illüzyonlar gibi araçlar kullanılarak 

sahne tasarımını zenginleĢtirmek, görsel efektler oluĢturmak ve hayali 

karakterleri sahneye getirmek amacıyla tiyatroda kullanılmaktadır. Bu teknoloji 

özellikle büyük prodüksiyonlarda kullanılarak mümkün olmayan sahne efektleri 

elde edilebilmektedir. Örneğin, üç boyutlu görüntü haritalama tekniği 

kullanılarak yiyecek ve içeceklerin kaybolması, toza dönüĢmesi ve yanması gibi 

etkiler yaratılabilmektedir. 

CGI teknolojisi, gerçekçi görüntüler oluĢturmak için fotografik ve 

matematiksel tekniklerden yararlanmaktadır. 3D modelleme, animasyon, 

gölgeleme, ıĢıklandırma ve dokuların uygulanması gibi adımlarla dijital ortamda 

hayal gücünün sınırlarını zorlayan görseller elde edilmektedir. Ayrıca, oyuncunun 

hareketlerini dijital olarak yakalayarak avatar üzerinden performans aktarımı da 

sağlanabilmektedir. 

CGI teknolojisi, tiyatro performanslarında gerçek dünyada mümkün 

olmayan sahnelerin veya olayların hayata geçirilmesine olanak tanımaktadır. Bu 

teknoloji, fantastik mekanların canlandırılması, sanal karakterlerin yaratılması, 

etkileyici görsel anlatılar oluĢturulması gibi birçok alanda kullanılabilmektedir. 

Bununla birlikte, teknolojinin etkili bir Ģekilde kullanılması ve hikâyeyi 

desteklemesi büyük önem taĢımaktadır. 



 

51 

2000'li yılların baĢından itibaren, üç boyutlu bilgisayar üretimli imgeleme 

teknolojisi tiyatro alanında da kullanılmaya baĢlanmıĢtır. Bu teknolojiye örnek 

olarak, Royal Shakespeare Company'nin sahneye koyduğu William 

Shakespeare'in "Fırtına" adlı oyununu gösterebiliriz. Oyunun sahnelendiği 2016 

yılında, Royal Shakespeare Company, Intel ve Imaginarium Studios Ģirketleri iĢ 

birliği yapmıĢtır. Bu özel gösterim, William Shakespeare'in 400. doğum yılına 

ithafen gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Oyunda Ariel karakterini canlandıran oyuncu, hareket yakalama kıyafeti 

giyerek canlı bir performans sergilemiĢtir. Ariel, oyunda bir avatar olarak yer alsa 

da, gerçek hayattaki aktörlerle de ikili diyaloglar gerçekleĢtirmiĢtir. Ayrıca, 

projeksiyonlar avatar yansıtma görevinin yanı sıra sahnede optik illüzyonlar 

yaratmak için kullanılmıĢtır. Örneğin, üç boyutlu görüntü haritalama tekniği 

ziyafet sahnesinde kullanılarak yiyecek ve içeceklerin kaybolması, toza 

dönüĢmesi ve yanması gibi efektler elde edilmiĢtir. 

Oyunun yapımcısı Stephen Brimson Lewis, bu sahnelerin gerekliliğiyle 

ilgili olarak Shakespeare'ın sahne talimatlarının yiyeceklerin yok olmasını 

öngördüğünü belirtmiĢ ve "Sadece Shakespeare'ın istediği Ģeyi yapıyorum. Ancak 

bunu zekice ve teknolojik hileler kullanarak baĢarmaya çalıĢıyorum" Ģeklinde 

konuĢmuĢtur. Bu örnek, teknolojinin tiyatro performanslarında nasıl 

kullanılabileceğine dair ilginç bir örneği temsil etmektedir. 

Sonuç olarak, üç boyutlu bilgisayar üretimli imgeleme teknolojisi tiyatroya 

yeni olanaklar sunarak görsel deneyimi zenginleĢtirebilmektedir. 

7. ArttırılmıĢ Sanal ve Karma Gerçeklik / Augmented Virtual and Mixed 

Reality 

Sanal Gerçeklik (Virtual Reality), bir kullanıcının gerçek dünya ile fiziksel 

teması olmadan dijital bir ortamda etkileĢim kurmasını sağlayan bir teknolojidir.  

Bu teknoloji, görsel, iĢitsel ve dokunsal algıların yanı sıra bazı durumlarda koku 

ve tat duyularını da kullanabilir. Sanal gerçeklikte kullanılan donanımlar 

genellikle bir baĢlık ve bir kontrol cihazıdır. BaĢlık, kullanıcının gözlerine monte 

edilir ve sanal gerçeklik dünyasını gösterirken, kontrol cihazı kullanıcının 

hareketlerini takip eder ve dijital dünyada etkileĢim kurmasını sağlar.  
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Sanal gerçeklik, Erdem tarafından "Sanal gerçeklik, bilgisayar ortamında 

oluĢturulan üç boyutlu resimlerin ve animasyonların teknolojik araçlarla 

kullanıcıların zihinlerinde gerçek bir ortamda bulunma hissini uyandırması ve 

aynı zamanda bu ortamdaki objelerle etkileĢimde bulunmalarını sağlayan bir 

teknoloji olarak tanımlanır." (Erdem, 2021: 38). 

Bu tanımda, sanal gerçeklik teknolojisinin, bilgisayar ortamında oluĢturulan 

3D resimler ve animasyonlar aracılığıyla insanlara gerçek bir ortamda bulunma 

hissi verdiği belirtilmektedir. Ayrıca, sanal gerçeklik ortamında bulunan objelerle 

etkileĢim kurabilme imkânı da sağlandığı vurgulanmaktadır. Sanal gerçeklik, 

teknolojiyle birleĢerek kullanıcılara sürükleyici bir deneyim sunmayı hedefler.  

ArtırılmıĢ Gerçeklik (Augmented Reality), gerçek dünya ile sanal dünyanın 

birleĢtiği bir teknolojidir. Gerçek dünyadaki fiziksel görüntülerin, kamera veya 

görüntüleme cihazları aracılığıyla dijital ortamda üretilen görüntülerle yazılımsal 

olarak birleĢtirilmesiyle oluĢan bir teknolojidir." (Özarslan, 2011: 29).  

Bu tanımda, artırılmıĢ gerçeklik (AR) teknolojisinin, gerçek dünyadaki 

fiziksel görüntülerin, kamera veya görüntüleme cihazları aracılığıyla dijital 

ortamda üretilen görüntülerle birleĢtirilmesiyle oluĢtuğu ifade edilmektedir. Bu 

teknoloji, yazılım desteğiyle gerçek dünya ile dijital içerik arasında etkileĢimli bir 

deneyim sunmayı amaçlar. 

Bu teknoloji, gerçek dünya nesnelerini ve ortamını kullanarak üzerine sanal 

nesneler, grafikler, video ve 3D modellerle birleĢtirilerek zenginleĢtirilir, 

geniĢletilir. Bu teknoloji ile birlikte kullanılan donanımlar, akıllı telefon, tablet, 

gözlük veya diğer cihazlardır. 

ArtırılmıĢ gerçeklik (AR) kavramının bazı tanımları aĢağıdaki gibi 

verilebilir: 

ArtırılmıĢ gerçeklik, gerçek dünyanın görüntülerinin, kullanıcının bir 

bilgisayar ekranı, akıllı telefon, tablet, gözlük, kulaklık veya diğer herhangi bir 

cihaz üzerinden izlediği sistemdir. Bu sistemde sanal ekran, animasyonlar, 

metinler, veriler veya sesler gerçek dünyanın üzerine bindirilir. 

ArtırılmıĢ gerçeklik, gerçek zamanlı olarak bir kiĢinin çevresini 

görüntülemek için (bilgisayar tarafından oluĢturulan olabilir) baĢka bir 

görüntünün üzerine bindirilerek elde edilen geliĢtirilmiĢ bir görüntüdür.  
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Aydoğan'ın (2021:56) tanımına göre, artırılmıĢ gerçeklik, baĢka bir Ģekilde 

gerçek bir ortamın sanal (bilgisayar grafiği) nesnelerle artırıldığı bir durumu ifade 

eder. 

Karma Gerçeklik (Mixed Reality - MR), ArttırılmıĢ Gerçeklik (AR) ve 

Sanal Gerçeklik (VR) arasında bir teknoloji kategorisidir. Karma gerçeklik, 

gerçek dünya ve sanal dünya arasındaki sınırları bulanıklaĢtırmak için tasarlanmıĢ 

bir teknolojidir. 

Bu teknoloji, gerçek dünyanın nesneleri ile sanal nesneleri aynı anda 

kullanarak, gerçek dünyayı zenginleĢtirir. Örneğin, bir kullanıcı MR kulaklık 

takarak gerçek dünya nesneleriyle etkileĢim kurabilirken, aynı anda sanal 

dünyada bulunan nesnelerle de etkileĢim kurabilir. 

Karma Gerçeklik, gerçek dünya nesnelerinin hareketlerini takip ederek 

sanal nesnelerle etkileĢimi mümkün kılar. Bu, kullanıcının gerçek dünyadaki 

nesneleri kontrol etmesini ve sanal nesnelerle etkileĢimde bulunmasını sağlar. Bu 

teknolojinin en popüler kullanım alanları arasında eğitim, oyunlar, tıp ve sanat 

bulunmaktadır. 

Karma Gerçeklik, gerçek dünya nesneleri ile sanal nesnelerin birleĢtirilmesi 

sayesinde gerçeklik deneyimini daha da zenginleĢtirir. Bu nedenle, MR 

teknolojisi, AR ve VR teknolojilerine benzerlik göstermekle birlikte, kendi 

benzersiz özellikleri ve kullanım alanlarına sahiptir. 

ArttırılmıĢ gerçeklik (AR), sanal gerçeklik (VR) ve karma gerçeklik (MR) 

teknolojileri, tiyatro sanatında farklı Ģekillerde kullanılabilirler. Bu teknolojilerin 

tiyatro sanatında kullanılmasını örneklendirmek gerekirse; 

ArttırılmıĢ Gerçeklik (AR): Tiyatroda AR teknolojisi, sahne tasarımı ve 

dekorasyonunda kullanılabilir. Örneğin, bir sahnede bir duvarın üzerinde beliren 

sanal bir nesne, gerçek dünyadaki sahne tasarımı ile bütünleĢerek daha zengin bir 

görsel deneyim sunabilir. AR teknolojisi, aynı zamanda sahne üzerinde 

gerçekleĢen performansları da zenginleĢtirebilir. Örneğin, bir karakterin 

düĢünceleri ya da hayalleri, AR teknolojisi ile gerçek dünya sahnesine 

yansıtılabilir. 

Sanal Gerçeklik (VR): Tiyatroda VR teknolojisi, seyircilere bir karakterin 

gözünden dünyayı deneyimleme imkânı sunabilir. Bu teknoloji ile bir karakterin 



 

54 

evindeki bir odada geçen sahneyi, seyirciler VR kulaklık ve cihazları sayesinde 

karakterin bakıĢ açısıyla deneyimleyebilirler. VR teknolojisi ayrıca sahne 

tasarımında da kullanılabilir. Örneğin, tiyatro oyununda geçen fantastik bir 

dünyayı, sanal gerçeklik teknolojisi sayesinde seyirciler daha etkileyici bir 

Ģekilde deneyimleyebilirler. 

Karma Gerçeklik (MR): Tiyatroda MR teknolojisi, gerçek dünya 

nesneleriyle sanal nesnelerin bir arada kullanılmasını sağlayarak, sahne tasarımı, 

dekorasyonu ve kostüm tasarımında kullanılabilir. Örneğin, bir tiyatro oyununda 

bir karakterin giydiği kıyafetin üzerinde sanal olarak beliren desenler veya 

aksesuarlar, gerçek dünya kostüm tasarımı ile birleĢerek daha zengin bir görsel 

deneyim sunabilir. MR teknolojisi ayrıca tiyatro oyununun dünyasını gerçek 

dünya ile birleĢtirmek için kullanılabilir. Örneğin, tiyatroda gerçek bir obje ile 

sanal bir nesne arasında etkileĢim kurarak, sahnedeki olaylar gerçek dünyaya 

daha da yakınlaĢtırılabilir. 

Tiyatro sanatında AR, VR ve MR teknolojilerinin kullanımı, oyunun 

konseptine ve yönetmenin vizyonuna bağlı olarak değiĢebilir. Ancak bu 

teknolojilerin kullanımı, sahne tasarımı, performans ve görsel deneyim açısından 

farklı ve yaratıcı bir bakıĢ açısı sunabilir. Ancak tiyatro sanatı sürekli olarak 

geliĢen bir alan olduğu için, gelecekte de bu teknolojilerin daha farkl ı ve yaratıcı 

Ģekillerde kullanılması mümkün olabilir. 
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IV. DĠJĠTALLEġME ARAÇLARININ VE ORTAMLARININ 

TĠYATRO SANATIYLA BÜTÜNLEġTĠRĠLMESĠ VE BU 

BÜTÜNLEġTĠRMENĠN SONUÇLARI 

A. Tiyatro Sanatının Dijital Ortama Aktarılması ve DijitalleĢmeye Etkileri 

Günümüzde dijital teknolojilerin hızla geliĢmesi ve yaygınlaĢması, tiyatro 

dünyasını da etkisi altına almıĢtır. Konvansiyonel tiyatro pratiğinin yanı sıra 

dijitalleĢen tiyatro da önem kazanmıĢ ve tiyatro oyunlarının dijital ortama 

aktarılması konusu giderek artan bir ilgi görmektedir. ÇalıĢmanın bu bölümünde, 

tiyatro oyunlarının dijital ortama aktarılması süreci, beraberinde getirdiği fırsatlar 

ve zorluklar ele alınmıĢ ve dijitalleĢen tiyatronun geleceği üzerine düĢünceler 

paylaĢılmıĢtır. 

DijitalleĢen tiyatro kavramı, temelde tiyatro sanatının dijital teknolojilerle 

bir araya gelerek daha etkileĢimli ve deneysel performanslar doğurduğu bir olgu 

olarak ortaya çıkmıĢtır. Bu bağlamda, tiyatro sahnelerinin dijitalleĢmesi, 

izleyicilere mekân ve zaman sınırlamalarını aĢan yeni deneyimler sunma 

potansiyeli taĢımaktadır. Tiyatro oyunlarının dijital ortama aktarılması ise canlı 

video yayınları, önceden kaydedilmiĢ sahnelerin dijital platformlarda 

paylaĢılması, etkileĢimli 360 derece videolar veya sanal gerçeklik deneyimleri 

gibi farklı Ģekillerde gerçekleĢebilir. Bu durum, tiyatro sanatının sınırlarını 

geniĢleterek, izleyicilerle etkileĢimi artırabilirken aynı zamanda geleneksel sahne 

performansları ile dijital deneyim arasındaki dengeyi de sorgulatmaktadır. Bu 

baĢlık altında ele alınan farklı dijitalleĢme biçimleri, tiyatro sahnesinin 

gelecekteki evrimini Ģekillendirirken, sanatın özgün niteliğinin korunmasını 

sağlama çabası da göz ardı edilmemelidir. 

1. DijitalleĢen Tiyatro ve Tiyatro Oyunlarının DijitalleĢmesi: 

DijitalleĢen tiyatro, konvansiyonel tiyatro pratiğinin dijital teknolojilerle 

birleĢtiği ve yeni performans deneyimlerinin yaratıldığı bir kavramı ifade eder. 
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Bu kavram, tiyatro dünyasının dijital çağa ayak uydurması ve izleyicilerine farklı 

deneyimler sunması amacıyla ortaya çıkmıĢtır. Tiyatro ile dijital teknolojilerin 

etkileĢimi, çeĢitli Ģekillerde gerçekleĢir. 

Tiyatro oyunlarının dijital ortama aktarılmasının farklı Ģekillerini ise, canlı 

yayınlar, kaydedilmiĢ performansların yayınlanması, 360 derece videolar, sanal 

gerçeklik deneyimleri vb. olarak gösterilebilir. 

DijitalleĢen tiyatro kavramının pratiğe yansıması ve tiyatro oyunlarının 

dijital ortama taĢınması, Hamlet 360: Thy Father's Spirit gibi projelerle somut 

örneklerle gösterilebilmektedir. Bu tür uygulamalar, konvansiyonel tiyatro ile 

modern dijital teknolojilerin etkileĢimini açık bir Ģekilde yansıtarak, izleyicilere 

farklı boyutlarda deneyimler sunmaktadır. Özellikle, Hamlet'in özgün hikayesinin 

360 derece video teknolojisiyle yorumlandığı bu proje, dijitalleĢen tiyatronun ve 

klasik eserlerin yeniden yorumlanmasının ne denli yaratıcı ve etkili bir Ģekilde 

gerçekleĢtirilebileceğini göstermektedir. 

Hamlet 360: Thy Father's Spirit" projesi, William Shakespeare'in ünlü eseri 

Hamlet'i modern bir perspektifle yorumlayarak 360 derece video teknolojisiyle 

kaydedilmiĢ bir tiyatro performansını içermektedir. 

Bu oyun, 360 derece video kaydı gerçekleĢtirmek üzere özel olarak 

tasarlanmıĢ bir sahnede sahnelenmiĢtir. Seyircilere, karakterler etrafında 

dönebilecekleri ve sahnenin çeĢitli açılarını deneyimleyebilecekleri interaktif bir 

atmosfer sunmak amacıyla kurgulanmıĢtır. Bu özellik, izleyicilere oyunun değiĢik 

bölümlerine odaklanma, istedikleri sahneleri tekrar izleme ve genel anlamda 

konvansiyonel sahne düzenlemelerine kıyasla daha büyük bir esneklik sağlama 

olanağı sunmaktadır. 

Hamlet 360: Thy Father's Spirit", klasik tiyatro geleneği ile modern 

teknolojinin mükemmel bir sentezini temsil etmektedir. Ġzleyicilere, Hamlet'in 

evrenine önceki deneyimlerinden farklı bir derinlikte bakabilme imkanı 

sunmaktadır. 

Aynı zamanda, yayınlanan canlı performanslar da dijitalleĢen tiyatro 

kavramının bir baĢka yönünü oluĢturur. Tiyatro oyunları, canlı olarak sahnede 

sergilenirken aynı zamanda dijital platformlarda canlı olarak yayınlanarak 

izleyicilere mekân sınırlaması olmaksızın eriĢim sağlama imkanı sunar. 
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2. Yayınlanan Canlı Performanslar: 

Tiyatro oyunları, canlı olarak sahnede sergilenirken aynı zamanda dijital 

platformlarda canlı olarak yayınlanabilir. Bu sayede izleyiciler,  tiyatro oyunlarını 

mekân sınırlaması olmaksızın izleme imkanına sahip olurlar. Canlı yayınlar, 

tiyatro deneyimini evlerine taĢırken aynı zamanda bireyler arasında paylaĢımı ve 

etkileĢimi teĢvik eder. 

National Theatre Live adlı proje, dünyanın farklı yerlerinde sahnelenen 

tiyatro oyunlarını canlı olarak sinema salonlarına ve diğer mekanlara yayınlayan 

bir örnektir. Bu proje, canlı tiyatro performanslarının sinema ve diğer mekanlara 

taĢınması yoluyla daha geniĢ bir izleyici kitlesine ulaĢma amacını taĢır.  

National Theatre Live, 2009 yılında National Theatre (Ulusal Tiyatro) 

tarafından baĢlatıldı. Proje kapsamında, National Theatre'da sahnelenen oyunlar 

canlı olarak yüksek kalitede kameralarla kaydedilir ve aynı anda dünya 

genelindeki sinema salonlarına ve diğer mekanlara yayınlanır. Bu sayede, 

dünyanın dört bir yanındaki izleyiciler, Londra'daki bir tiyatro oyununu canlı 

olarak izleme fırsatına sahip olurlar. 

National Theatre Live projesi, konvansiyonel tiyatro deneyimini fiziksel 

mekân sınırlarını aĢarak daha geniĢ bir kitleye taĢırken, aynı zamanda tiyatro 

sanatının dijitalleĢme sürecine örnek teĢkil eder. Bu projenin baĢarısı, canlı 

yayınların tiyatro sanatını daha eriĢilebilir ve küresel bir Ģekilde sunma 

potansiyelini göstermektedir. 

DijitalleĢen tiyatro, geleneksel sahne performanslarını dijital ortamlara 

taĢımanın yanı sıra kaydedilmiĢ performansları da izleyicilerle buluĢturarak geniĢ 

bir yelpazede deneyim sunmaktadır. Bu çerçevede, canlı performansların dijital 

platformlarda paylaĢılmasının yanı sıra, kaydedilmiĢ performansların da 

izleyicilere eriĢimini artıran bir rolü bulunmaktadır. 

3. KaydedilmiĢ Performansların Yayınlanması: 

KaydedilmiĢ performansların dijital platformlarda yayınlanması, tiyatro 

sanatının yeni bir boyut kazanmasına olanak sağlamaktadır. Bu uygulama, 

seyircilere sanatsal deneyimlerini istedikleri zaman ve mekânda yaĢama esnekliği 

sunar. Özellikle, izleyiciler kaydedilmiĢ tiyatro performanslarını tekrar tekrar 
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izleme Ģansına sahip oldukları için detaylı bir analiz yapma imkanı bulurlar. Bu 

durum, oyuncuların performanslarını daha yakından inceleme, sahne tasarımını 

ayrıntılı bir Ģekilde gözlemleme ve metin analizi gibi derinlemesine çalıĢmaları 

kolaylaĢtırır. 

Ayrıca, kaydedilmiĢ tiyatro performansları gelecek nesiller için önemli bir 

referans kaynağı oluĢturur. Tiyatro tarihinin evrildiği dönemleri, oyunculuk 

tarzlarını, sahne tasarımlarını ve yönetim yaklaĢımlarını anlama noktasında bu 

kayıtlar büyük bir zenginlik taĢır. GeçmiĢ performansların dijital arĢivlenmesi, 

tiyatro sanatının geliĢimini anlamak isteyen akademisyenlere, araĢtırmacılara ve 

sanatseverlere ıĢık tutabilir. Bu sayede, tiyatro tarihinin farklı evreleri ve 

dönemsel değiĢimleri daha yakından incelenebilir, sanatın evrildiği yolları 

anlamak için önemli bir kaynak oluĢturur. 

"The Globe Theatre" projesi, kaydedilmiĢ tiyatro performanslarının dijital 

platformlarda sunulmasının örneklerinden biridir. Bu proje, geleneksel Elizabeth 

dönemi tiyatro tarzının ve performans deneyiminin modern bir yorumunu 

sunmayı amaçlamaktadır. 

Projede, özellikle William Shakespeare'in eserleri, orijinal metinlerin 

korunması ve dönemin sahneleme pratiğine sadık kalınarak sahnelenmektedir. 

Ancak, bu sahnelemeler kaydedilerek dijital platformlarda da eriĢime 

sunulmaktadır. Bu uygulama, geçmiĢ dönemin tiyatro deneyimini modern izleyici 

kitlesiyle buluĢtururken, aynı zamanda eserlerin tarihsel ve kültürel önemini 

vurgulamaktadır. 

Bu örnek, kaydedilmiĢ tiyatro performanslarının dijitalleĢmiĢ bir dünyada 

nasıl bir evrensel etki sağlayabileceğini açık bir Ģekilde göstermektedir. 

Ġzleyicilere, geçmiĢin tiyatro estetiğini modern teknolojiyle harmanlayarak hem 

sanatsal bir doyum hem de tarihsel bir perspektif sunmaktadır. Bu tarz projeler, 

geleneksel tiyatro geleneğini dijital mecralarda yaĢatma amacını taĢımanın yanı 

sıra, kültürel mirası koruma ve gelecek kuĢaklara aktarma amacını da 

üstlenmektedir. 

Sonuç olarak, kaydedilmiĢ tiyatro performanslarının dijital platformlarda 

yayınlanması, hem izleyicilere esneklik sunarak sanatı daha yakından 

deneyimleme imkanı sağlar hem de tiyatro tarihine katkıda bulunan önemli bir 
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arĢiv oluĢturur. Bu uygulama, konvansiyonel tiyatro pratiğini dijitalleĢmenin 

olanaklarıyla buluĢturarak sanatın evrildiği yolları keĢfetme ve gelecek nesillere 

aktarma amacını destekler. 

4. Sanal Gerçeklik Deneyimleri: 

Dijital teknolojiler, sanal gerçeklik (VR) deneyimlerinin tiyatro oyunlarında 

kullanılmasını mümkün kılar. Ġzleyiciler, VR gözlükleri veya diğer teknolojik 

araçlar aracılığıyla tiyatro oyununa katılarak, sanal bir sahnede oyuncularla 

etkileĢim kurabilirler. Bu, izleyicilere daha samimi ve kiĢiselleĢtirilmiĢ bir tiyatro 

deneyimi sunar. 

Sanal gerçeklik, izleyicilerin fiziksel sahne ile etkileĢime geçmeden, 

kendilerini tamamen farklı bir sanal ortamda bulmalarını sağlayan bir teknoloji 

biçimidir. Bu teknolojinin tiyatro sahnesine entegrasyonu, izleyicileri sahnenin 

içine doğrudan yerleĢtirerek onlara interaktif bir deneyim sunar. 

Sanal gerçeklik deneyimleri, izleyicilerin pasif bir gözlemci olarak değil, 

etkin bir katılımcı olarak tiyatro oyununa dahil olmalarına olanak tanır. 

Ġzleyiciler, VR gözlükleri veya benzer teknolojik cihazlar aracılığıyla tiyatro 

sahnesini sanal olarak deneyimlerler. Bu deneyim, konvansiyonel izleyici-sahne 

iliĢkisini aĢarak, izleyiciyi sahnenin bir parçası haline getirir. Örneğin, izleyiciler 

bir karakterin gözünden olayları izleyebilir, sahnenin farklı noktalarında 

dolaĢabilir veya hatta karakterlerle sanal bir etkileĢimde bulunabilirler.  

Sanal gerçeklik deneyimleri, tiyatro deneyimini daha katılımcı ve 

kiĢiselleĢtirilmiĢ bir hale getirirken aynı zamanda dramatik anlatımın farklı 

boyutlarını keĢfetme olanağı sunar. Bu teknoloji, tiyatro sanatını konvansiyonel 

sınırlarının ötesine taĢıyarak izleyicileri eserin içine çekerken, aynı zamanda 

sanatçılara da yeni ifade ve anlatım yolları sunar. 

Sanal Gerçeklik Deneyimleri ile Ġnteraktif Tiyatro Deneyimleri arasında, 

konvensiyonel tiyatro pratiğinin dijital teknolojilerle nasıl zenginleĢtirildiğine 

dair önemli bir bağlantı bulunmaktadır. Bu teknolojik dönüĢümler, tiyatro 

deneyimini hem izleyici hem de sanatçı açısından yeni ve çeĢitli boyutlara 

taĢımaktadır. Sanal gerçeklik deneyimleri, izleyiciyi fiziksel mekândan 

uzaklaĢtırarak tamamen farklı bir dünyaya taĢırken, interaktif tiyatro deneyimleri 

ise izleyicileri doğrudan hikâyenin içine katmayı hedeflemektedir. Bu iki 



 

60 

yaklaĢım, konvensiyonel tiyatro pratiğinin sınırlarını geniĢletirken aynı zamanda 

tiyatro deneyimini daha kiĢiselleĢtirilmiĢ ve etkileĢimli hale getirme amacını 

taĢımaktadır. 

5. Ġnteraktif Tiyatro Deneyimleri: 

Dijital teknolojiler, izleyicilerin tiyatro oyunlarına aktif katılımını teĢvik 

eder. Ġnteraktif tiyatro deneyimleri, izleyicilerin oyuna dahil olmasını sağlayarak 

hikâyenin gidiĢatını etkileme imkânı sunar. Bu, sosyal medya platformları veya 

özel interaktif araçlar aracılığıyla gerçekleĢtirilebilir. 

Tiyatro ile dijital teknolojilerin etkileĢimi, konvansiyonel tiyatro 

deneyimine yeni boyutlar katarak izleyicilere daha geniĢ bir seçenek yelpazesi 

sunar. Tiyatro oyunlarının dijitalleĢmesinin amaçları ve potansiyel faydalarını 

eriĢilebilirlik, geniĢ kitlelere ulaĢma, zaman ve mekân sınırlarını aĢma olarak 

sıralayabiliriz. Ancak, bu etkileĢim beraberinde teknik, estetik ve etik tartıĢmaları 

da getirir. Tiyatro sanatının özü ve canlı performansın değeri, dijitalleĢen tiyatro 

bağlamında sürekli olarak sorgulanırken, dijital teknolojilerin yaratıcılığı nasıl 

etkilediği de ele alınmalıdır. 

B. Dijital Teknolojilerin Tiyatro Tasarımı, Sahnelemesi ve Görsel Unsurlar 

Üzerindeki Etkileri 

Dijital teknolojiler, tiyatro tasarımı, sahnelemesi ve görsel unsurlar üzerinde 

çeĢitli etkiler yaratır. 

1. Sahne Tasarımı ve Görsel Efektler 

Dijital teknolojiler, sahne tasarımında büyük bir rol oynar. Görsel efektler, 

projeksiyonlar, LED ekranlar, interaktif aydınlatma sistemleri gibi unsurlar,  

sahnede farklı atmosferler yaratmayı mümkün kılar. Bu teknolojiler, sahnenin 

görünümünü ve atmosferini hızla değiĢtirebilir, soyut veya fantastik mekanlar 

yaratabilir ve hikâyenin anlatımını güçlendirebilir. 

2. Sanal Gerçeklik (VR) ve ArtırılmıĢ Gerçeklik (AR) 

Sanal gerçeklik ve artırılmıĢ gerçeklik teknolojileri, tiyatro deneyimini yeni 

boyutlara taĢır. VR gözlükleri veya AR uygulamaları kullanılarak izleyiciler, 
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sahnede gerçekleĢen olaylara sanal olarak katılabilir veya gerçek dünyayı 

sahneyle etkileĢime geçirebilir. Bu, izleyicilerin daha sürükleyici ve interaktif bir 

deneyim yaĢamasını sağlar. 

3. Hareket Yakalama ve Animasyon 

Dijital teknolojiler, hareket yakalama teknikleri ve animasyon kullanılarak 

tiyatro performanslarına farklı boyutlar ekler. Oyuncuların hareketleri, dijital 

ortama aktarılır ve canlı veya önceden kaydedilmiĢ animasyonlarla birleĢtirilerek 

görsel olarak zenginleĢtirilmiĢ performanslar oluĢturulabilir. 

4. Görsel Projeksiyonlar 

Dijital projeksiyonlar, sahnede yaratıcı bir Ģekilde kullanılabilir . 

Projeksiyonlar, sahneyi dönüĢtürebilir, soyut veya gerçek mekanlar oluĢturabilir, 

hikâye anlatımını destekleyebilir veya görsel detayları vurgulayabilir. 

Oyuncuların üzerine veya arka plana yansıyan görüntüler, görsel açıdan etkileyici 

bir deneyim sunar. 

5. Ses Tasarımı 

Dijital teknolojiler, ses tasarımında da önemli bir rol oynar. Ses efektleri, 

dijital ses iĢleme teknikleri, çoklu kanallı ses sistemleri ve ses kayıtları gibi 

unsurlar, sahne seslerini zenginleĢtirir ve atmosfer yaratır. Bu, izleyicilere daha 

derinlemesine bir deneyim sağlar ve hikâyenin anlatımını güçlendirir.  

Dijital teknolojiler, tiyatronun görsel unsurlarını ve sahnelemesini 

dönüĢtürerek, yeni ve yaratıcı deneyimler sunar. Ancak, bu teknolojilerin 

kullanımı, dikkatlice planlanmalı ve hikâye anlatımına hizmet etmelidir. Estetik 

ve teknik dengenin sağlanması, dijital teknolojilerin tiyatro performanslarında 

etkileyici bir Ģekilde kullanılmasını sağlar. 

C. DijitalleĢen Tiyatroda Yaratıcı Süreçler 

Tiyatro oyunlarının dijitalleĢmesi sürecinde yaratıcı süreçler önemli ölçüde 

değiĢebilir ve yeni Ģekiller alabilir. Tiyatro oyunlarının dijitalleĢmesi sürecinde 

yaratıcı süreçlerin Ģekillenmesine yönelik bazı olası etkilerden bahsetmemiz 

gerekirse; 
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1. Teknoloji Odaklı Yaratıcılık 

DijitalleĢen tiyatro, teknolojiyi aktif bir Ģekilde kullanmayı gerektirir. Bu da 

tiyatro ekiplerinin, teknolojik araçları ve yazılımları kullanarak yaratıcı fikirler 

geliĢtirmelerini sağlar. Sahne tasarımında kullanılan projeksiyonlar, 

animasyonlar, görsel efektler ve ses tasarımları gibi unsurlar, yaratıcı süreçlere 

yeni boyutlar katar. 

2. Ġnterdisipliner YaklaĢım 

DijitalleĢen tiyatro, tiyatro sanatını diğer disiplinlerle entegre etme fırsatı 

sunar. Dijital teknolojilerin kullanımıyla, tiyatro ekipleri sanatçılar, teknologlar, 

tasarımcılar ve yazılım geliĢtiriciler gibi farklı disiplinlerden profesyonellerle iĢ 

birliği yapabilir. Bu interdisipliner yaklaĢım, yaratıcı süreçleri zenginleĢtirir ve 

yeni deneyimlerin ortaya çıkmasını sağlar. 

3. Ġnteraktif ve Katılımcı Performanslar 

DijitalleĢen tiyatro, izleyicilerin aktif katılımını ve etkileĢimini teĢvik eder. 

Oyuncular ve izleyiciler arasındaki etkileĢim, yaratıcı süreçleri doğrudan 

etkileyebilir ve performansın akıĢını değiĢtirebilir. Ġzleyicilerin geri bildirimleri 

ve tepkileri, performansın geliĢimine katkıda bulunabilir ve yeni sahnelerin veya 

etkileĢimlerin oluĢmasını sağlayabilir. 

4. Yeni Anlatı Yöntemleri 

DijitalleĢen tiyatro, yeni anlatı yöntemlerinin ortaya çıkmasına olanak tanır. 

Sanal gerçeklik, artırılmıĢ gerçeklik, çoklu medya kullanımı gibi teknikler, hikaye 

anlatımını ve dramaturgiyi farklı bir Ģekilde Ģekillendirir. Tiyatro oyunlarının 

dijital ortama aktarılmasıyla, mekân ve zaman kavramları daha esnek hale gelir 

ve yeni anlatı stratejileri keĢfedilebilir. 

Bu değiĢiklikler, yaratıcı süreçlerin daha özgür, deneysel ve sınırları 

zorlayıcı hale gelmesini sağlar. Tiyatro ekipleri, dijital teknolojilerin sunduğu 

olanakları keĢfederek yeni görsel, iĢitsel ve etkileĢimli deneyimler yaratabilirler. 

Ancak, dijitalleĢen tiyatroda yaratıcı süreçlerin Ģekillenmesi, konvansiyonel 

tiyatro pratiğinin bazı unsurlarını da sorgulamayı gerektirir ve estetik, teknik ve 

etik tartıĢmalara yol açabilir. 
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D. DijitalleĢen Tiyatroda Ġzleyici Deneyimi: 

Tiyatro oyunlarının dijital ortamda izlenmesi, izleyici deneyimini çeĢitli 

Ģekillerde değiĢtirebilir. 

1. EriĢilebilirlik 

Dijital tiyatro, tiyatro oyunlarının daha geniĢ kitlelere ulaĢmasını sağlar. 

Ġzleyiciler, coğrafi veya zaman kısıtlamaları olmaksızın tiyatro performanslarını 

izleyebilirler. Böylece, tiyatroya eriĢim daha kolay hale gelir ve insanlar farklı 

yerlerden, hatta farklı ülkelerden aynı oyunu izleyebilir. 

2. KiĢisel ve Samimi Deneyim 

Dijital tiyatro, izleyicilere daha kiĢisel ve samimi bir deneyim sunar. 

Ġzleyiciler, kendi evlerinde veya tercih ettikleri mekânlarda oyunu izlerken, 

fiziksel bir tiyatro salonundaki ortak deneyimin yerini, daha bireysel bir atmosfer 

alır. Bu durum, izleyicilerin oyunu daha derinlemesine deneyimlemelerini 

sağlayabilir. 

3. Farklı Perspektifler 

Dijital tiyatro, farklı kamera açıları veya yakın çekimler gibi tekniklerle 

sahneyi yakından gösterme imkânı sunar. Bu, izleyicilere sahnede olamadıkları 

detayları yakalama ve oyuncuların ifadelerine daha yakından odaklanma fırsatı 

verir. Aynı zamanda, interaktif seçenekler sunulduğunda izleyiciler, farklı bakıĢ 

açılarından oyunu deneyimleme ve hikâyeyi daha farklı bir Ģekilde anlama 

imkanına sahip olabilir. 

4. EtkileĢim ve Geribildirim 

Dijital tiyatro performansları, izleyicilerin etkileĢimde bulunma ve 

geribildirim sağlama imkanını artırır. Çevrimiçi platformlar, izleyicilerin 

oyuncular veya diğer izleyicilerle etkileĢime geçmelerini sağlar. Sohbet odaları, 

yorumlar veya anlık geribildirim seçenekleri aracılığıyla, izleyiciler, performansı 

etkileyen faktörlere katkıda bulunabilir ve deneyimlerini paylaĢabilir. 
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5. Tekrar Edilebilirlik 

Dijital tiyatro, performansların kaydedilerek tekrar izlenebilmesini sağlar. 

Bu, izleyicilere oyunu birden fazla kez izleme ve detayları daha iyi anlama fırsatı 

verir. Aynı zamanda, farklı zamanlarda izleyicilerin performansı izleyebilmesini 

sağlar. 

Dijital tiyatro, konvansiyonel tiyatro deneyiminin yerini almasa da, izleyici 

deneyiminde yeni olanaklar sunar. Farklı bir bağlamda tiyatro oyunlarını izlemek, 

izleyicilerin etkileĢim ve eriĢim açısından daha geniĢ bir yelpazeye sahip 

olmalarını sağlar. Ancak, canlı performansın enerjisi ve ortak deneyimin önemi 

gibi unsurların dijital tiyatroyla birlikte nasıl iĢleyeceği de önemli bir tartıĢma 

konusudur. 

E. Ġzleyicinin EtkileĢimi ve Katılımı: Sanal EtkileĢimli Platformlar, Sosyal 

Medya EtkileĢimleri 

DijitalleĢen tiyatro, konvansiyonel tiyatro deneyiminin ötesine geçerek 

izleyicilerin etkileĢimini ve katılımını daha da artırmıĢtır. Bu durum, özellikle 

sanal etkileĢimli platformlar ve sosyal medya etkileĢimleri aracılığıyla ortaya 

çıkmaktadır. 

1. Sanal EtkileĢimli Platformlar 

Dijital tiyatro performansları, sanal etkileĢimli platformlar üzerinden 

sunulabilir. Ġzleyiciler, canlı yayınlar veya önceden kaydedilmiĢ performanslar 

aracılığıyla tiyatro oyunlarını izlerken, aynı zamanda bu platformlarda 

etkileĢimde bulunma fırsatı yakalarlar. Bu tür platformlar, izleyicilere yorum 

yapma, beğenme, paylaĢma gibi sosyal medya etkileĢimleri sunar. Ġzleyiciler, 

performans hakkındaki düĢüncelerini diğer izleyicilerle paylaĢabilir, 

performansın etkileyici yönlerini vurgulayabilir veya tartıĢabilir. Ayrıca, sanal 

etkileĢimli platformlar izleyicilere oyuncularla veya yapımcılarla doğrudan 

iletiĢim kurma imkânı da sunar. Bu, izleyicilerin tiyatro oyununun arkasındaki 

süreçleri daha yakından anlama ve aktif bir Ģekilde katılma Ģansını artırır. 
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2. Sosyal Medya EtkileĢimleri 

Dijital tiyatro, sosyal medyanın etkili bir Ģekilde kullanılmasıyla 

izleyicilerin katılımını destekler. Tiyatro yapımcıları ve oyuncuları, sosyal medya 

platformlarını performanslarını tanıtmak, izleyicileri bilgilendirmek ve etkileĢim 

kurmak için kullanabilirler. Özel etiketler veya etkinlik sayfaları oluĢturarak 

izleyicileri bir araya getirme ve paylaĢımlarını teĢvik etme imkanına sahiptirler. 

Ġzleyiciler, performansla ilgili içerikleri paylaĢabilir, yorum yapabilir ve diğer 

izleyicilerle etkileĢimde bulunabilir. Bu tür etkileĢimler, tiyatro deneyimini daha 

sosyal ve paylaĢımcı bir hale getirirken aynı zamanda tiyatro yapımcılarıyla 

izleyiciler arasındaki bağı güçlendirir. 

DijitalleĢen tiyatro, izleyicilerin pasif gözlemciler olmaktan çıkarak aktif 

katılımcılar haline gelmelerini sağlamıĢtır. Sanal etkileĢimli platformlar ve sosyal 

medya etkileĢimleri, izleyicilerin performans hakkındaki düĢüncelerini paylaĢma, 

etkileĢimde bulunma ve tiyatro deneyimini diğer izleyicilerle paylaĢma imkanını 

artırır. Bu Ģekilde, tiyatro sanatı daha geniĢ bir topluluğa ulaĢabilir ve izleyicileri 

tiyatro etkinliklerine daha yakından dahil edebilir. 

3. Sanal TartıĢma ve Atölye ÇalıĢmaları 

Dijital tiyatro, izleyicilerle sanal tartıĢma ve atölye çalıĢmaları düzenleme 

imkânı sağlar. Performansları izleyen izleyiciler, sonrasında sanal tartıĢma 

platformlarında bir araya gelebilir, oyunun temaları, hikayesi ve performansın 

etkileri hakkında fikir alıĢveriĢinde bulunabilirler. Ayrıca, oyuncular veya 

yapımcılar tarafından yönetilen sanal atölye çalıĢmalarıyla izleyiciler, tiyatro 

süreci hakkında daha fazla bilgi edinebilir, deneyimlerini paylaĢabilir ve kendi 

yaratıcı yeteneklerini geliĢtirebilirler. 

4. Oyuncularla EtkileĢim 

Dijital tiyatro, izleyicilere oyuncularla daha doğrudan etkileĢim imkanı 

sunar. Canlı yayınlar veya özel etkinlikler aracılığıyla izleyiciler, oyuncularla 

gerçek zamanlı sohbetler yapabilir, sorularını yöneltebilir ve hatta 

performanslarla ilgili geri bildirimlerini iletebilir. Bu, izleyicilerin daha yakından 

bağ kurmasını ve tiyatro deneyimini daha kiĢisel hale getirmesini sağlar.  
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DijitalleĢen tiyatro, izleyicilerin tiyatro deneyimine daha aktif bir Ģekilde 

katılmalarını sağlayarak, konvansiyonel tiyatrodan farklı bir etkileĢim deneyimi 

sunar. Ġzleyiciler, performanslara doğrudan katkıda bulunabilir, diğer izleyicilerle 

etkileĢimde bulunabilir ve tiyatro hakkında daha geniĢ bir toplulukla bağlantı 

kurabilir. Bu da tiyatro deneyimini daha etkileĢimli ve katılımcı hale getirir. 

F. DijitalleĢen Tiyatroda Ġzleyici Perspektifinin Önemi ve Yeni Anlatı 

Yöntemleri: 

DijitalleĢen tiyatroda izleyici perspektifi, önemli bir rol oynamaktadır. 

Ġzleyiciler artık sadece pasif bir seyirci olmaktan çıkarak, aktif bir Ģekilde tiyatro 

deneyimine katılabilmekte ve hatta hikâye anlatımına doğrudan etki 

edebilmektedir. ĠĢte bu noktada, yeni anlatı yöntemleri ve izleyici perspektifinin 

önemi ortaya çıkmaktadır: 

1. Katılımcı Tiyatro 

DijitalleĢen tiyatroda, katılımcı tiyatro deneyimleri giderek daha popüler 

hale gelmektedir. Ġzleyiciler, oyunun gidiĢatını etkileyebilen interaktif 

seçeneklerle karĢılaĢabilirler. Örneğin, oyunda alınacak kararlar veya hikâyenin 

gidiĢatına doğrudan müdahale edebilen izleyici oylamaları gibi mekanizmalar 

kullanılabilir. Bu, izleyicilerin hikâyenin bir parçası olmasını ve deneyimi 

Ģekillendirmesini sağlar. 

2. Sanal Gerçeklik (VR) ve ArtırılmıĢ Gerçeklik (AR) 

VR ve AR teknolojileri, izleyicilere daha sürükleyici bir tiyatro deneyimi 

yaĢatır. Ġzleyiciler, sanal ortamlarda oyunun içine adım atabilir veya gerçek 

dünyayı artırılmıĢ gerçeklikle sahneyle birleĢtirebilir. Bu, izleyicilerin oyunun 

içinde hissetmelerini sağlar ve hikâyeye daha derinlemesine bağlanmalarını 

sağlar. 

3. Ġnteraktif Ġçerik 

DijitalleĢen tiyatroda, izleyicilere interaktif içerikler sunulabilir. Örneğin, 

oyunun karakterleriyle sanal sohbetler yapmak veya hikâyeyi daha iyi 

anlamalarını sağlayacak ek içeriklere eriĢim sağlamak gibi interaktif deneyimler 
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sunulabilir. Bu, izleyicilerin hikâyenin içine daha fazla dahil olmalarını ve 

derinlemesine keĢfetmelerini sağlar. 

DijitalleĢen tiyatro, izleyici perspektifini daha merkezi hale getirerek, 

izleyicilerin deneyime daha aktif katılımını sağlar. Yeni anlatı yöntemleri ve 

teknolojiler, izleyicilerin tiyatro deneyimini zenginleĢtirir ve daha etkileĢimli hale 

getirir. Bu da tiyatro dünyasında yeni ve heyecan verici deneyimlerin ortaya 

çıkmasını sağlar. 

G. Zorluklar ve TartıĢmalar 

Tiyatro oyunlarının dijitalleĢmesi, geleneksel sahne performanslarını dijital 

platformlara taĢımanın ötesinde derinlemesine bir dizi zorluk ve fırsatı da 

beraberinde getirir. Teknik, sanatsal ve etik boyutlarıyla bu zorluklar, dijitalleĢme 

ve tiyatro sanatının özünün birbirine meydan okuduğu noktada ortaya çıkar. Bu 

zorluklar, tiyatro deneyimini dönüĢtürme potansiyeli taĢıdığı kadar, aynı zamanda 

konvansiyonel tiyatro anlayıĢını sorgulamayı gerektirir. 

1. Teknik Zorluklar 

a. Canlı performansın dijital platformlara aktarılması: 

Tiyatro sahnesinin canlı etkileĢimi, sahne performansının kameralar ve ses 

sistemleri aracılığıyla dijital platformlara transferi sırasında karmaĢık bir teknik 

zorluk teĢkil etmektedir. Bu geçiĢ, canlı performansın özünü koruyarak ve 

etkisini sürdürerek, dijitalleĢmenin gerektirdiği teknik gereklilikleri içermektedir. 

Özellikle ıĢıklandırma, sahne tasarımı ve oyuncu performanslarının sadık bir 

Ģekilde kaydedilmesi, bu sürecin baĢarıyla yürütülmesi için hayati öneme sahiptir.  

Örnek olarak, National Theatre Live projesi bu konuda oldukça anlamlı bir 

örnektir. Ulusal Tiyatro, sahne performanslarını yüksek kalitede kameralar ile 

kaydederek, bu kayıtları sinema salonlarına ve diğer mekanlara canlı olarak 

iletmektedir. Bu süreçte, sahne ıĢıklandırması ve akustik düzenlemelerin dijital 

platformlara uyum sağlaması, sahne düzenlemesinin kameraların ihtiyaçlarına 

cevap vermesi gibi teknik yönlerde özenli bir çalıĢma gerçekleĢtirilmektedir. Bu 

sayede, sahne enerjisi ve etkileĢimi izleyicilere en etkili Ģekilde aktarılırken, 

sahne sanatının özü bozulmadan dijital mecranın imkanları kullanılmaktadır.  
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Benzer bir örnek olarak, "Hamlet 360: Thy Father's Spirit" adlı proje, canlı 

sahne performansının 360 derece video teknolojisi ile kaydedilmesiyle 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu tür projelerde, sahne tasarımı ve oyuncu performansları 

dikkatlice planlanarak, kameraların ve ses sistemlerinin sahneyle uyumlu 

çalıĢması sağlanır. Bu uygulama, izleyicilere sanal bir sahnede dahi olsa canlı bir 

tiyatro deneyimi yaĢatmayı amaçlamaktadır. 

Bu örnekler, canlı sahne performansının dijital platformlara aktarılması 

sürecinde karĢılaĢılan teknik zorlukların nasıl aĢılabileceğine dair somut örnekler 

sunmaktadır. Teknik gerekliliklere uygun ekipman kullanımı ve sahne 

performansının korunması, canlı sahnenin dijital mecrada baĢarıyla yansıtılması 

için kritik bir adımdır. 

b. Ġnternet bağlantısı ve teknik arızalar 

Canlı yayınlar sırasında yaĢanabilecek olan internet bağlantısı sorunları ve 

teknik arızalar, dijital platformlarda canlı tiyatro performansının düzenli ve 

kesintisiz bir Ģekilde iletilmesini sıkıntıya sokabilen önemli zorluklar arasında yer 

almaktadır. Bu sorunlar, canlı performansın akıĢını etkileyerek izleyicilerin 

deneyimini olumsuz etkileyebilir. 

Özellikle internet bağlantısı, canlı yayın sırasında en hassas noktalardan 

biridir. Ġzleyicilerin performansı canlı olarak izleyebilmeleri için yüksek hızlı ve 

stabil bir internet bağlantısına ihtiyaçları vardır. Ancak, bazı coğrafi bölgelerde 

düĢük internet hızları veya dalgalanmalar yaĢanabilir, bu da performansın 

kesintiye uğramasına neden olabilir. Ġnternet bağlantısının ani bir Ģeki lde kopması 

veya yavaĢlaması, izleyicilerin performansın akıĢını kaybetmelerine ve 

deneyiminin bozulmasına neden olabilir. 

Teknik arızalar da canlı performansın dijital platformlara iletilmesi 

sırasında ortaya çıkabilecek bir diğer zorluktur. Kameraların veya ses 

sistemlerinin arızalanması, görüntü veya ses kalitesinin düĢmesine neden olabilir. 

Bu tür arızalar, performansın izleyicilere eksik veya düĢük kaliteli bir Ģekilde 

iletilmesine yol açabilir. Aynı Ģekilde, yazılım veya donanım sorunları da canlı 

yayının akıĢını etkileyebilir ve performansın izleyicilere tam olarak ulaĢmasını 

engelleyebilir. 
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Bu sorunlar, dijitalleĢen tiyatro performanslarının canlı yayınlar sırasında 

karĢılaĢabileceği teknik engelleri yansıtmaktadır. Bu tür zorluklar, teknik 

ekipmanın yeterliliği ve güvenilirliği açısından dikkatlice ele alınmalıdır. Teknik 

altyapının güçlendirilmesi, yedek sistemlerin hazır tutulması ve internet 

bağlantısının güvenilirliğinin sağlanması gibi adımlar, bu sorunların minimize 

edilmesine yardımcı olabilir. 

c. Uygun Görsel ve Ses Kalitesi: Profesyonel Ekipman ve Teknik Gereklilikler 

Dijital platformlarda tiyatro performansının aktarımı, izleyicilere yeterli 

görsel ve ses kalitesinin sağlanması açısından kritik bir unsurdur. Performansın 

tüm detaylarının ve duygusal yüklü anlarının izleyicilere eksiksiz iletilmesi, 

izleyicinin etkileyici ve gerçekçi bir deneyim yaĢamasını sağlamak adına 

önemlidir. Bu noktada, profesyonel ekipmanların kullanılması ve teknik 

gerekliliklerin yerine getirilmesi gerekmektedir. 

Özellikle görsel kalite, tiyatro performansının atmosferini ve oyuncuların 

ifadelerini doğru bir Ģekilde yansıtmalıdır. Ses kalitesi de en az görsel kalite 

kadar önemlidir. Ġzleyicilerin oyuncuların sesini net bir Ģekilde duymaları, 

hikâyeyi anlamaları ve oyuncuların ifade gücünü yakalamaları için gereklidir. 

Ancak, yeterli görsel ve ses kalitesini sağlamak için profesyonel 

ekipmanların ve teknik altyapının kullanılması maliyetli olabilir. Hem görüntü 

hem de ses teknolojilerinin en son geliĢmeleri ve standartlarına uygun 

ekipmanların temini gereklidir. Ayrıca, performansın dijital platformlara uygun 

hale getirilmesi için sahne tasarımının ve ıĢıklandırmanın da dijitalleĢme sürecine 

entegre edilmesi gerekmektedir. 

Sonuç olarak, dijital platformlarda izleyicilere yüksek kalitede görsel ve ses 

deneyimi sunmak, performansın etkisini artırmak ve izleyicilerin tiyatro 

atmosferini en iyi Ģekilde hissetmelerini sağlamak adına temel bir gerekliliktir. 

Profesyonel ekipmanların ve teknik gerekliliklerin doğru bir Ģekilde kullanılması, 

tiyatro sanatının dijitalleĢme sürecinin baĢarısını büyük ölçüde etkiler 
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2. Sanatsal Zorluklar: 

a. Canlı atmosferin yaratılması 

Dijital platformlarda canlı performansın atmosferini yaratmak, izleyicilere 

sahnedeki canlı enerjiyi ve duygusal derinliği aynı Ģekilde iletebilmek adına 

önemli bir sanatsal zorluktur. Canlı tiyatro performanslarının etkileyiciliği, 

oyuncuların fiziksel varlığı, sahnede oluĢturdukları kimya ve izleyicilerle 

etkileĢimleri üzerine kuruludur. Ancak dijital platformlarda, bu canlı atmosferin 

aktarımı daha karmaĢık bir hale gelebilir. 

Örneğin, "Old Vic Theatre" tarafından gerçekleĢtirilen "In Camera" adlı 

proje, COVID-19 pandemisi nedeniyle sahne performanslarının canlı olarak 

izleyicilere sunulmasını sağlamak adına dijital platformlarda düzenlenmiĢtir. Bu 

projede, oyuncular evlerinden canlı olarak performans sergilerken, izleyiciler 

dijital platformlar aracılığıyla bu performansları izleyebiliyor. Ancak, canlı 

atmosferin tam olarak yaratılması ve izleyicilerin sahnedeki enerjiyi hissetmeleri 

zorlayıcıdır. Oyuncuların sahnede yarattığı anlık etkileĢimler ve duygusal 

yüklem, dijital platformlarda aynı yoğunlukta aktarılamayabilir. 

Bununla birlikte, canlı performansın izleyici ile doğrudan teması, sahnedeki 

enerjiyi izleyicilere iletmek açısından kritik bir rol oynar. Ġzleyicilerin 

oyuncuların göz teması, jestleri ve sahne üzerindeki fiziksel varlığı ile duygusal 

bağ kurmaları, tiyatro deneyiminin temel öğelerindendir. Dijital platformlarda ise 

bu tür etkileĢimler ve bağlantılar sınırlı olabilir. 

DijitalleĢen tiyatro, canlı atmosferin zorluklarını ele alarak farklı yollarla 

deneyim sunmaya çalıĢır. Bu kapsamda, bazı projeler interaktif öğeler ekleyerek 

izleyicilere sahnedeki karakterlerle etkileĢimde bulunma fırsatı sunmaya çal ıĢır. 

Örneğin, "Sleep No More" gibi deneyimsel tiyatro projeleri, izleyicileri sahnenin 

bir parçası haline getirerek onlara sahnede dolaĢma ve karakterlerle etkileĢime 

girme Ģansı sunar. Ancak, dijital ortamlarda bu tür etkileĢimlerin aynı derecede 

etkileyici olup olmayacağı sorusu hala tartıĢmalıdır. 

Sonuç olarak, canlı atmosferin dijital platformlarda yaratılması, izleyicilerin 

aynı enerji ve duygusal bağlantıyı hissetmeleri açısından önemli bir zorluktur. Bu 

zorluğa rağmen, dijitalleĢen tiyatro projeleri, farklı yollarla izleyicilere etkileyici 
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deneyimler sunmaya çalıĢırken, geleneksel canlı atmosferin yerini tutmanın 

mümkün olmadığını da göz önünde bulundururlar. 

b. Mekân ve Sahne Tasarımının Dijital Ortama Uygun Adapte Edilmesi: 

Tiyatro oyunlarının dijitalleĢme sürecinde, mekân ve sahne tasarımının 

dijital ortama uygun Ģekilde adapte edilmesi, önemli bir sanatsal zorluk olarak 

karĢımıza çıkar. Sahne tasarımı, canlı performansın atmosferini ve hikayenin 

anlatımını büyük ölçüde etkiler. DijitalleĢme süreci, sahne tasarımının mekâna ve 

teknolojiye nasıl entegre edileceği konusunda yeni sorunlar ve fırsatlar doğurur.  

Konvansiyonel tiyatro sahnesi, izleyicilerin canlı performansa fiziksel 

olarak tanıklık ettiği bir mekândır. Sahne tasarımı, oyuncuların hareket 

kabiliyetini, sahnede oluĢturulan mekânın atmosferini ve sahne düzenlemesini 

içerir. Ancak dijital platformlarda bu tasarımın yaratılması ve adapte edilmesi 

farklı bir yaklaĢım gerektirir. 

DijitalleĢen tiyatro projelerinde, sahne tasarımı dijital mekânlara özgü 

olarak yeniden düĢünülmelidir. Örneğin, "Sleep No More" gibi deneyimsel tiyatro 

projeleri, izleyicilerin bir mekânda dolaĢarak farklı sahneleri keĢfetmelerine 

olanak tanır. DijitalleĢme ile benzer bir yaklaĢım, izleyicilere dijital mekânlarda 

dolaĢma ve interaktif olarak sahneleri keĢfetme imkânı sunar. Bu, sahne 

tasarımının 3D dünyaların oluĢturulmasına ve izleyicilerin bu dünyaları 

deneyimlemesine odaklanmasını gerektirir. 

Diğer yandan, geleneksel sahne tasarımındaki detaylar ve canlı 

performansın özgünlüğü, dijital mekânlara adapte edilirken korunmalıdır. Sahne 

tasarımının dijitalleĢmesi, izleyicilere yalnızca bir görsel deneyim sunmanın 

ötesine geçmeli; aynı zamanda hikayeyi ve karakterleri vurgulamalıdır. Örneğin, 

Shakespeare'in eserlerinin dijitalleĢtirilmesi sırasında, dönemin mekânlarının ve 

atmosferinin korunarak, dijital teknolojinin de olanaklarından yararlanılarak 

mekânlar oluĢturulabilir. 

Sonuç olarak, mekân ve sahne tasarımının dijital platformlara uygun adapte 

edilmesi, yaratıcılığı ve uyumu dengelemeyi gerektiren bir süreçtir. Sahne 

tasarımının dijitalleĢmesi, hem yeni teknolojilerin olanaklarından yararlanmayı 

hem de geleneksel sahne sanatının özünü korumayı amaçlar. Bu, sahne 

tasarımcılarının ve teknoloji uzmanlarının iĢbirliği ile gerçekleĢtirilmesi gereken 
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bir zorluktur ve tiyatro sanatının dijitalleĢme sürecindeki önemli adımlarından 

birini temsil eder. 

c. Canlı EtkileĢim ve Tepkilerin Dijital Platformlarda Aktarılması 

DijitalleĢen tiyatro projeleri, izleyicilerin canlı performanslar sırasında 

deneyimlediği etkileĢim ve oyuncuların anlık tepkileri gibi temel öğelerin dijital 

platformlarda nasıl yansıtılabileceğini keĢfetmeyi amaçlar. Bu bağlamda, tiyatro 

sanatının sosyal ve duygusal boyutlarının dijital dünyada sürdürülebilmesi 

hedeflenir. 

Ġzleyicilerin canlı performans sırasında oyuncularla etkileĢime girmesi, 

tiyatro deneyiminin özünü oluĢturur. Oyuncuların göz temasıyla duygusal 

ifadeleri aktarması veya izleyicilerin alkıĢlarına anlık tepki vermesi, canlı tiyatro 

deneyiminin dokusunu zenginleĢtiren anlardır. Ancak dijital platformlar, bu tür 

deneyimleri sunarken kimi zorluklarla karĢılaĢır. 

Sanal gerçeklik (VR) ve artırılmıĢ gerçeklik (AR) teknolojileri, izleyicileri 

dijital dünyalara taĢıyarak dijital etkileĢimi mümkün kılar. Örneğin, bir  VR 

deneyimi içerisinde izleyiciler, dijital karakterlerle iletiĢim kurabilir, diyaloglar 

oluĢturabilir ve hatta sanal sahnelerde etkin bir Ģekilde performans sergileyebilir. 

AR teknolojisi ise gerçek dünyayı dijital katmanlarla birleĢtirerek, oyuncuların 

fiziksel çevrelerinde dijital varlıklarla etkileĢime geçmelerine imkan sağlar.  

Dijital platformlarda canlı etkileĢim ve tepkilerin baĢarılı Ģekilde 

aktarılabilmesi, teknolojilerin izleyicilerin duygusal bağ kurma yeteneğini ve 

deneyimlerini etkileyebilme kapasitesine bağlıdır. Tiyatro sanatının kendine özgü 

spontane ve gerçek anları, dijital platformlarda da aynı duygu yoğunluğuyla 

aktarılmalıdır. 

Sonuç olarak, canlı etkileĢim ve tepkilerin dijital platformlarda aktarılması, 

teknolojinin tiyatro sanatını insan merkezli yaklaĢımıyla birleĢtirmeye yönelik bir 

çabanın yansımasıdır. Sanal yakınlık kavramını besleyen bu teknolojiler, 

izleyicilerin tiyatro deneyimini daha etkileĢimli ve katılımcı bir seviyeye taĢımayı 

amaçlar. 
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3. Etik Zorluklar 

a. Fikri Mülkiyet Hakları ve Telif Sorunları: 

DijitalleĢen tiyatro süreci, fikri mülkiyet hakları ve telif sorunlarının önemli 

bir yüzleĢme alanını oluĢturur. Konvansiyonel tiyatro eserlerinin dijital 

platformlarda sunulması, eserin yaratıcısının ve telif hakkı sahiplerinin haklarının 

korunması gerekliliğini beraberinde getirir. 

Tiyatro oyunları, metinleri, müzikleri ve diğer ögeleri içerir; bu unsurların 

kullanımı dijital platformlarda özellikle dikkat edilmesi gereken bir konudur. Eser 

sahiplerinin fikri mülkiyet hakları, eserin dijital platformlarda nasıl 

kullanılacağına dair izinleri içerir. Tiyatro eserlerinin dijitalleĢtirilmesi, eser 

sahipleri ile dijital platformlar arasında izinlerin alınması gereken bir süreci 

gerektirir. Bu izinler, metinlerin ve müziklerin dijital platformlarda ne Ģekilde 

sunulacağına dair detayları içerir. 

Ayrıca, telif hakkı sorunları da dikkate alınmalıdır. Tiyatro eserlerinde 

kullanılan müzikler, diğer eserlerden alıntılar veya adapte edilen materyaller telif 

haklarına tabi olabilir. Bu durumda, telif hakkı sahiplerinden gerekli izinlerin 

alınması önemlidir. Telif hakları, eserin orijinal yaratıcısına veya yetkili 

kuruluĢlara ait olan haklardır ve eserin dijital platformlarda kullanımıyla ilgili 

dengeyi sağlamak önemlidir. 

Fikri mülkiyet hakları ve telif sorunları, dijitalleĢen tiyatro dünyasının 

sınırlarını belirlerken, yaratıcıların haklarına saygı gösterilmesi ve aynı zamanda 

eserlerin daha geniĢ kitlelere ulaĢmasının teĢvik edilmesi gereken bir denge 

noktasını iĢaret eder. Bu bağlamda, dijitalleĢen tiyatro projelerinin yaratıcı 

haklarına saygı duyması, telif haklarını koruması ve izinleri alması etik bir 

gerekliliktir. Bu sayede, sanatın ve yaratıcılığın korunması sağlanırken, 

dijitalleĢen tiyatro projeleri de yaratıcı ifadenin daha geniĢ kitlelere ulaĢmasına 

olanak tanır. 

b. Ġzleyici gizliliği ve veri koruması: 

Tiyatro oyunlarının dijitalleĢme süreci, izleyicilerin kiĢisel verilerinin 

korunmasını ve gizliliğinin sağlanmasını gerektiren bir dizi etik zorluğu 

beraberinde getirir. Dijital platformlar aracılığıyla izleyicilerin etkileĢimde 
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bulunduğu ve içerik tükettiği bir ortamda, izleyicilerin kiĢisel bilgilerinin gizliliği 

ve güvenliği büyük önem taĢır. 

Ġzleyicilerin kiĢisel bilgilerinin toplanması, depolanması ve kullanılması, 

dijital tiyatro deneyimi sırasında sağlanan hizmetleri kiĢiselleĢtirmek ve optimize 

etmek için sıklıkla gereklidir. Ancak, bu verilerin kullanımı sırasında izleyicilerin 

mahremiyeti ve gizliliği risk altında olabilir. Ġzleyicilerin kiĢisel tercihleri, 

demografik bilgileri ve etkileĢim geçmiĢleri gibi verilerin izinsiz olarak 

paylaĢılması veya kötüye kullanılması, ciddi etik ve hukuki sorunlara yol açabilir. 

Bu bağlamda, dijital tiyatro platformlarının izleyicilerin kiĢisel verilerini 

toplarken ve kullanırken gizlilik politikaları ve veri koruma mekanizmaları 

oluĢturması kritik bir gerekliliktir. Ġzleyicilere, hangi verilerin toplandığı, nasıl 

kullanıldığı ve kimlerle paylaĢıldığı konusunda açık ve anlaĢılır bilgi 

sunulmalıdır. Ayrıca, izleyicilere verilerinin nasıl korunacağı ve izinsiz eriĢime 

karĢı nasıl güvence altına alınacağı konusunda güvence verilmelidir. 

Veri koruması, izleyicilerin güvenliğini ve mahremiyetini sağlayarak dijital 

tiyatro deneyimini olumlu bir Ģekilde etkileyebilir. Bu, izleyicilerin daha rahat ve 

güvende hissetmelerini ve dijital platformları kullanırken endiĢe duymadan 

etkileĢimde bulunmalarını sağlar. Dijital tiyatro platformları, izleyicilerin 

verilerini gizli tutarak, bu alanda güven oluĢturabilir ve etik standartları 

koruyarak izleyici memnuniyetini artırabilir. 

Ġzleyici gizliliği ve veri korumasının sağlanması, dijital tiyatronun 

sürdürülebilirliği ve izleyicilerin uzun dönemde bu platformları güvenle 

kullanmaları açısından hayati bir öneme sahiptir. Bu etik sorumluluk, dijital 

tiyatro yapımcılarının ve platform sağlayıcılarının izleyicilere karĢı taĢıdığı 

sorumlulukların bir yansımasıdır ve izleyici güvenini kazanmak için özenle ele 

alınmalıdır. 

c. Sanatın değerinin korunması 

Tiyatro sanatının dijitalleĢmesi, sanatsal değerlerin korunması açısından bir 

dizi zorluğu beraberinde getirir. Sanatın değerinin dijital platformlarda 

korunması, estetik, anlam ve duygusal derinlik gibi temel unsurların korunmasını 

ve dijitalleĢmenin bu öğeleri zayıflatmamasını içerir. Bu bağlamda, sanatsal 

bütünlük ve kalite standartlarının gözetilmesi kritik bir öneme sahiptir.  
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DijitalleĢen tiyatro, sahne performansının fiziksel mekânlardan dijital 

ortamlara taĢınmasıyla meydana gelir. Ancak, bu geçiĢin sırasında sahne 

performansının ruhu, canlı enerjisi ve duygusal etkisi kaybolmamalıdır. Sanatsal 

deneyimin dijital platformlarda da etkili bir Ģekilde sunulabilmesi için, 

yönetmenler, sanatçılar ve teknik ekipler, sahne performansının özünü ve estetik 

değerini koruma amacını taĢıyan tasarım ve uygulama yaklaĢımları 

geliĢtirmelidir. 

Dijital platformlar, farklı teknolojilerin entegrasyonu ile tiyatro deneyimini 

yeniden Ģekillendirebilir. Ancak bu sırada sanatsal değerlerin korunması da 

gözetilmelidir. Örneğin, canlı performansın enerjisinin ve oyuncuların duygusal 

ifadesinin dijitalleĢen tiyatrolarda da canlı ve etkileyici bir Ģekilde sunulabilmesi 

için farklı teknik araçlar kullanılabilir. VR teknolojisi veya artırılmıĢ gerçeklik 

gibi araçlar, izleyicilere daha etkileĢimli ve derinlemesine bir sanat deneyimi 

sunarken, sanatsal değerlerin korunmasını da hedefleyebilir. 

Sanatın değerinin korunması aynı zamanda eserlerin dijitalleĢtirilme 

sürecini de içerir. Oyun metinlerinin ve karakterlerin dijital ortama uyarlanması, 

sahne tasarımının ve kostümlerinin uygun Ģekilde adapte edilmesi gibi faktörler, 

eserin bütünlüğünü ve anlamını koruma amacını taĢımalıdır. Sanatsal değerlerin 

gözetilmesi, izleyicilerin dijital tiyatro deneyiminden elde edecekleri tatmin ve 

anlamın artırılmasına katkı sağlar. 

Sonuç olarak, dijitalleĢen tiyatroda sanatın değerinin korunması, estetik, 

anlam ve duygusal etki gibi unsurların dijital platformlarda da canlı ve etkili bir 

Ģekilde ifade edilmesini içerir. Sanatsal bütünlüğün ve kalite standartlarının 

gözetilmesi, izleyicilerin dijital tiyatro deneyiminden aynı değeri ve tatmini elde 

etmelerini sağlayarak, sanatın gücünü ve etkisini sürdürmeye yardımcı olur. 

Tiyatro sanatının dijital ortamlara aktarılması, yeni ve farklı bir deneyim 

sunabilir. Ancak, bu aktarımın, tiyatro sanatının temel öğeleri ve esaslarına saygı 

duyarak yapılması önemlidir. Dijital ortamların kullanımı, tiyatro sanatının 

yenilikçi bir Ģekilde sunulmasını ve yeni kitlelere ulaĢmasını sağlayabilir. Ancak, 

canlı performansın yerini tutamayacağı da unutulmamalıdır. Bu nedenle, tiyatro 

sanatının dijital ortamlarda sunulması, sanatçıların ve yönetmenlerin özenli bir 

Ģekilde planlama ve uygulama yapmalarını gerektirir. Ayrıca, tiyatro sanatının 
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dijital ortamlara aktarılması sırasında, sanatın etkisini ve gücünü koruyacak 

Ģekilde teknolojilerin kullanılması önemlidir. 
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V. ULUSLARARASI ÖRNEK UYGULAMALAR 

A. Michael Billington (2016) The Tempest – William Shakespeare 

Royal Shakespeare Company, The Tempest oyununu 2016 yılında 

sahnelemiĢtir. Bu oyun, William Shakespeare'in en tanınmıĢ oyunlarından biridir 

ve ilk kez 1611 yılında sahnelenmiĢtir. Oyun, fırtına sonrasında bir adada mahsur 

kalan bir grup insanın hikayesini anlatmaktadır. Oyunun kahramanı Prospero, 

orada mahsur kalanların lideridir ve güçlü sihirleri ile ada üzerinde kontrol 

sağlamaktadır. 

Royal Shakespeare Company tarafından sahnelenen oyun, Gregory Doran 

tarafından yönetilmiĢ ve baĢrolde Simon Russell Beale'in canlandırdığı Prospero 

karakterinin performansı olumlu eleĢtiriler almıĢtır. Bu oyun aynı zamanda dijital 

teknolojilerin tiyatroda kullanımına da bir örnek teĢkil etmektedir. Sahnedeki 

hareketli platformlar, video projeksiyonları ve diğer teknolojik efektler, oyunun 

hayal gücüyle dolu dünyasını seyirciye daha canlı bir Ģekilde aktarma amacını 

taĢımaktadır. Bu teknolojik unsurlar, tiyatro deneyimini daha etkileyici hale 

getirerek seyircinin katılımını artırırken, aynı zamanda görsel anlatıyı 

desteklemekte ve oyunun atmosferini zenginleĢtirmektedir. 

"The Tempest" oyununda dijital teknolojiler geniĢ bir Ģekilde kullanılmıĢtır. 

Özellikle, hologramlar, 3D projeksiyon, animasyon ve interaktif ses tasarımı gibi 

teknolojiler sıklıkla kullanılmıĢtır. 

 Hologramlar: Oyunun baĢında ve sonunda, sahnede çıplak ayakla yürüyen 

bir hologram, oyuncuların yanında yer almıĢtır. 
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ġekil 1. The Tempest – Tiyatroda Hologram Kullanımı örneği. 

Kaynak: (etnow.com, 2023) 

 Projeksiyon: Oyunun birçok sahnesinde, hareketli resimler, gölgeler ve 

doğal manzara resimleri sahne arkasındaki bir projeksiyon yüzeyine 

yansıtılmıĢtır. 

 

ġekil 2. The Tempest - Tiyatroda Projeksiyon Kullanımı örneği. 

Kaynak: (theatrecrafts.com, 2023)  
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Ses Efektleri: Oyunda, yapay ses efektleri kullanılarak deniz fırtınası, 

rüzgâr sesi ve ĢimĢek gibi doğal olaylar canlandırılmıĢtır. 

 Animasyon: Oyunda, animasyonlar kullanılarak bazı karakterlerin 

canlandırılmasında dijital teknolojiler kullanılmıĢtır. Örneğin, Prospero 

karakterinin kızı Miranda'nın doğduğu anın animasyonu sahnede 

gösterilmiĢtir. 

 

ġekil 3. The Tempest – Tiyatroda 3D Projeksiyon Kullanımı örneği. 

Kaynak: (userapi.com 2023) 

Oyunun sahne tasarımı için büyük çapta bir teknolojik yatırım gerekliliği 

söz konusu olmuĢtur. Sahne merkezinde yer alan iki ton ağırlığındaki bir halka, 

büyük bir perdenin asılması için kullanılmıĢtır. Bu perde, hologramların 

yansıtılması amacıyla kullanılmıĢtır. Ayrıca, sahne tasarımında 3 boyutlu 

projeksiyon teknolojisi de kullanılmıĢtır. Sahnenin yanlarına yerleĢtirilen 

projektörler, sahneyi 3 boyutlu bir görüntüyle kaplayarak, oyuncuların farklı 

yerlerde hareket ettikleri sırada birçok farklı ortamda görünmelerini mümkün 

kılmıĢtır. 

Bunun yanı sıra, sahne ses tasarımında da interaktif teknolojilerden 

yararlanılmıĢtır. Canlı performansların yanı sıra, oyunda kullanılan animasyonlar 

ve diğer görsel efektler, interaktif olarak kontrol edilebilen özel bir bilgisayar 

programı tarafından yönetilmiĢtir. 
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ġekil 4. The Tempest oyununda Teknoloji kullanımının arka plan örneği. 

Kaynak: (disguise.one 2023) 

Oyunun yoğun bir Ģekilde dijital teknolojilerle tasarlanması, sahne 

tasarımının karmaĢıklığını artırmıĢ olsa da, bu teknolojiler oyuncuların 

performansını desteklemek, hikayenin anlatımını güçlendirmek ve seyircilerin 

deneyimini daha etkileyici hale getirmek amacıyla kullanılmıĢtır. 

Teknolojik uygulamaların ayrıntılı analizi, sahnede kullanılan hologramlar, 

ses efektleri ve animasyonlar gibi unsurların tiyatro deneyimini zenginleĢtirmek 

ve hikayenin anlatımını güçlendirmek amacıyla kullanıldığını göstermiĢtir. Bu 

unsurlar, seyircinin olayların içine daha derinden girmesine olanak tanırken, aynı 

zamanda karakterlerin duygusal derinliğini ve geçmiĢini daha etkili bir Ģekilde 

anlatmada kullanılmıĢtır. 

Sahne tasarımının etkisi, büyük çaplı yatırım gerektiren halka ve 3D 

projeksiyon teknolojisi gibi unsurların, oyunun dijital bir atmosfer yaratma 

hedefine hizmet ettiğini göstermiĢtir. Sahnenin farklı yerlerinde hareket eden 

oyuncuların 3D projeksiyon ile farklı ortamlarda görünmeleri,  sahne 

gerçekçiliğini artırarak seyircinin deneyimini daha da zenginleĢtirmiĢtir.  

Bu dönüĢüm, sadece görsel bir değiĢiklikle sınırlı değildir. Dijital 

teknolojilerin kullanımıyla seyirci katılımı artmıĢ, görsel anlatı güçlenmiĢ ve 
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oyun atmosferi daha zenginleĢtirilmiĢtir. Aynı zamanda, seyirci deneyiminin 

oyunun sona ermesinden sonra da devam etmesi sağlanmıĢtır. 

Sonuç olarak, Michael Billington'ın "The Tempest" oyunu, dijital 

teknolojilerin tiyatro oyunlarına kazandırdığı dönüĢtürücü etkileri 

örneklemektedir. Bu örnekle birlikte dijitalleĢmenin tiyatro sahnesinde nasıl bir 

geliĢim sağladığı, tiyatro deneyiminin nasıl daha etkileyici ve katılımcı hale 

getirilebileceği açıkça görülmüĢtür. Bu tür örnekler, tiyatro sahnesinin geleneksel 

anlayıĢını yeniden Ģekillendirmekte ve sanatın geleceğine dair önemli ipuçları 

sunmaktadır. 

B. Robin McNicholas (2020) – Dream -  Pippa Tepessi 

Robin McNicholas'un Dream adlı oyunu, dijitalleĢen tiyatro sanatına örnek 

teĢkil eden önemli bir çalıĢmadır. Oyun, teknolojinin yoğun bir Ģekilde 

kullanıldığı yenilikçi sahne tasarımı ile izleyicilere farklı bir tiyatro deneyimi 

sunmuĢtur. 

'Dream', baĢlangıçta daha konvansiyonel bir canlı performans olarak 

planlanmıĢtır. Ancak tiyatrolar, Covid – 19 pandemisi nedeniyle kapılarını 

kapatmak zorunda kalınca Royal Shakespeare Company, 'Dream'i çevrimiçi 

olarak sunmaya karar vermiĢtir. 

 

ġekil 5. Dream - Çevrimiçi tiyatro örneği. 

Kaynak: (eandt.theiet.org 2023) 
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Dream, William Shakespeare'in A Midsummer Night's Dream (Bir Yaz 

Gecesi Rüyası) adlı eserinden hareketle tasarlanmıĢtır. Oyunda, izleyiciler bir 

ormanda dolaĢan bir grup karakterin hikayesini takip ederler. Oyun boyunca, 

projeksiyon haritalama teknolojisi ve diğer dijital efektler kullanılarak, gerçekçi 

bir orman manzarası yaratılır. Canlı performanslarla birlikte bu dijital unsurlar, 

izleyicilere sanal bir dünyada yolculuk yapma hissi verir. Canlı oyuncular 

tarafından hareket yakalama kıyafetleri giyerek kontrol edilen sanal bir ormanda 

sahnelenen bu performansta, hareket yakalama kameraları aracılığıyla oyuncular 

sanal avatarlara dönüĢtürülmüĢtür. 

 

ġekil 6. Dream. Tiyatroda  CGI teknoloji kullanımı örneği. 

Kaynak: (brumhour.co.uk 2023) 

Puck adlı karakterin ormanı keĢfetmesi, diğer orman perileriyle tanıĢması, 

bir fırtınayı atlaması ve ormanı yeniden büyütmesi konu edilmektedir. Ġzleyiciler, 

bilgisayar, tablet veya akıllı telefonları aracılığıyla performansa eriĢebilir ve 

oyuncularla etkileĢim kurabilirler. 

"Dream", izleyici ve oyuncular arasındaki mesafeyi bir avantaj olarak 

kullanarak uzaklık yerine bir varlık olarak ele almaktadır. Ayrıca, performansın 

müziği, oyuncuların el hareketlerine yanıt veren bir sistemle oluĢturulmaktadır. 

Royal Shakespeare Company (RSC), "Dream" yapımında dijital oyun ve tiyatro 

teknolojilerini birleĢtirerek, izleyicilerin kontrolünde olan ateĢböcekleriyle 

birlikte her iki taraf arasında paylaĢılan bir deneyim yaratmayı amaçlamıĢtır.  
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ġekil 7. Dream – Tiyatroda  sanal ortam kullanımı örneği. 

Kaynak: (brumhour.co.uk 2023) 

"Dream" oyunu, konvansiyonel tiyatronun sınırlarını aĢan bir deneyim 

sunmasıyla öne çıkar. Hareket yakalama teknolojisi ve sanal ortam, oyuncuların 

gerçek zamanlı etkileĢimde bulunabileceği ve performansın akıĢını 

yönlendirebileceği interaktif bir ortam sağlar. Aynı zamanda, izleyicilerin 

performansa eriĢmek için kendi teknolojik cihazlarını kullanması, mekânsal 

sınırlamaları ortadan kaldırarak geniĢ bir kitleye eriĢim imkânı sunar. 

"Dream", sanat ve teknolojinin birleĢtiği bir örnektir ve dijital oyun ve 

tiyatro teknolojilerinin etkileĢimli performans sanatına olan katkısını vurgular. Bu 

tür performanslar, izleyicileri pasif izleyicilik rolünden çıkararak, aktif 

katılımcılar haline getirerek yeni bir deneyim sunar. "Dream" gibi dijital 

performanslar, tiyatro sanatını ve teknolojiyi bir araya getirerek, sanatsal ifadeyi 

geniĢletmekte ve izleyicilere etkileĢimli ve unutulmaz bir deneyim sunmaktadır.  

Oyunda gerçek ve sanal dünyalar arasında gezinirken, izleyicilere farklı 

mekanlarda gerçekleĢen sahneleri izleme imkanı sunulur. Bu yenilikçi  sahne 

tasarımı, yeĢil ekran teknolojisi ve video projeksiyonlarıyla hayata geçirilir. Bu 
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sayede, izleyiciler tamamen farklı bir boyuta taĢınan tiyatro deneyimini interaktif 

bir Ģekilde yaĢar. 

Robin McNicholas'ın "Dream" adlı oyununda kullanılan animasyon ve 

dokunsal teknolojiler, izleyicilere dokunarak veya hareket ettirerek oyunun 

akıĢını değiĢtirme fırsatı sunar. Bu teknolojiler, oyuncular ve seyirciler arasında 

etkileĢimli bir ortam yaratmak için kullanılır. 

Ayrıca, "Dream" oyunu, dijital teknolojilerin tiyatro üretimine entegrasyonu 

açısından da özellikle ilgi çekicidir. Gerçek sahnelerle sanal sahneler arasında 

geçiĢler yapılırken, izleyicilerin her iki dünyadaki karakterlerle etkileĢime geçme 

imkânı sağlanır. 

"Dream", tiyatro sanatında dijital teknolojilerin kullanımının öncü bir 

çalıĢma olarak kabul edilmesinin yanı sıra, dijitalleĢmenin tiyatro sanatına 

sunduğu yeni olanakları göstermesi bakımından da son derece önemlidir. Oyun, 

dijital teknolojilerin sahne sanatlarıyla baĢarılı bir Ģekilde entegre edilmesini 

sergileyen bir çalıĢma niteliği taĢımaktadır ve dijitalleĢen tiyatro sanatının 

geleceği konusunda değerli bir perspektif sunmaktadır. 

"Dream", konvansiyonel tiyatro ile dijital teknolojilerin baĢarılı bir Ģekilde 

bir araya getirilmesiyle tiyatro sanatını daha interaktif hale getiren bir örnek 

olarak değerlendirilebilir. 

Sonuç olarak, Michael Billington'ın "The Tempest" oyunu ve Robin 

McNicholas'ın "Dream" oyunu, dijital teknolojilerin tiyatro sahnesine kattığı 

önemli dönüĢümleri çarpıcı bir Ģekilde yansıtmaktadır. Bu örnekler, 

dijitalleĢmenin tiyatro sanatında nasıl bir geliĢim ve değiĢim sağladığını açık bir 

Ģekilde gözler önüne sermektedir. DijitalleĢme, tiyatro deneyimini daha 

etkileyici, etkileĢimli ve katılımcı bir hale getirerek izleyicileri oyunun içine aktif 

bir Ģekilde dahil etme potansiyeli taĢımaktadır. 

Söz konusu örnekler, dijital teknolojilerin sahne tasarımında, görsel 

efektlerde ve oyuncu performansında nasıl kullanılabileceği konusunda oldukça 

öğretici ipuçları sunmaktadır. Özellikle "The Tempest" oyunundaki hologramlar, 

ses efektleri ve animasyonlar ile "Dream" oyunundaki hareket yakalama 

teknolojisi ve sanal sahneler, tiyatro deneyimini yeni ve farklı boyutlara 

taĢımıĢtır. DijitalleĢme, tiyatroya etkileĢimli bir boyut kazandırarak seyircilerin 
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pasif izleyici konumundan çıkmasını ve aktif katılımcılar haline gelmelerini 

sağlamıĢtır. 

Ancak, bu dijital dönüĢümün getirdiği kazanımların yanı sıra, 

konvansiyonel tiyatro anlayıĢını sorgulama ve temel prensipleri yeniden 

değerlendirme ihtiyacı da ortaya çıkmıĢtır. Dijital teknolojilerin tiyatro sanatına 

entegrasyonu, sahne sanatlarının temel özelliklerini nasıl etkilediğini, izleyici 

deneyiminin nasıl daha da zenginleĢtiğini ve konvansiyonel tiyatro anlayıĢının 

nasıl dönüĢtüğünü açıklığa kavuĢturmayı amaçlamaktadır. 

Sonuç olarak, bu örnekler dijitalleĢmenin tiyatro sanatına getirdiği 

yenilikleri ve beraberinde gelen zorlukları açık bir Ģekilde göstermekle birlikte, 

dijital teknolojilerin tiyatro alanında gelecekteki kullanımının nasıl Ģekilleneceği 

konusunda  bir bakıĢ açısı sunmaktadır. DijitalleĢme, tiyatro sahnesinin sınırlarını 

geniĢleterek sanatsal ifadeyi daha da çeĢitlendirmekte ve izleyicilere interaktif 

deneyimler sunma potansiyeli taĢımaktadır. Bu noktada, dijitalleĢme ile gelen 

yeni olanaklar ile konvansiyonel tiyatro arasındaki dengeyi sağlama ve seyirci 

deneyimini zenginleĢtirme çabalarının kritik bir öneme sahip olduğu 

unutulmamalıdır. 

C. Felix Barrett (2021) – Sleep No More – William Shakespeare 

“Sleep No More" adlı oyun, William Shakespeare'in "Macbeth" adlı 

eserinden esinlenerek Punchdrunk tiyatro topluluğu tarafından sahnelenmiĢ bir 

site-specific performanstır. Oyun, New York'taki belirli bir otelde gerçekleĢtirilen 

interaktif bir tiyatro deneyimi sunmaktadır. Oyunda, izleyiciler otelde dolaĢarak 

farklı odalara yönlendirilir ve oyuncuların sahnelerini sergilediği bu farklı 

mekanlarda özgürce dolaĢma imkânı bulurlar. Bu site-specific yapı, izleyicilerin 

deneyimini mekâna özgü bir Ģekilde kurgulayarak, etkileĢimli bir hikâye anlatımı 

sunmaktadır. 
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ġekil 8. Sleep No More. Tiyatroda dijitalleĢen ıĢık teknolojisi örneği. 

Kaynak: (vulture.com 2023) 

Oyunun site-specific özelliği, seyircilerin kendilerini oyunun içinde 

kaybetmelerine ve kendi yolculuklarını yaratmalarına olanak tanır. Labirent 

benzeri yapısı ve mekânsal düzenlemeleriyle, izleyicilerin farklı sahneleri 

keĢfetme ve hikâyenin farklı yönlerini deneyimleme özgürlüğü vardır. Ġzleyiciler, 

oyunun belirli bir karakteri takip edebilecekleri gibi, kendi tercihlerine göre 

mekânda serbestçe dolaĢabilirler. Böylece, izleyiciler sıradan bir tiyatro 

oyununda bulunmayan bir etkileĢim ve katılım deneyimi yaĢarlar.  

Site-specific öğelerin yanı sıra, "Sleep No More" dijital teknolojilerin de 

yoğun olarak kullanıldığı bir performanstır. 
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ġekil 9. Sleep No More oyunundan bir kare. 

Kaynak: (broadway.com 2023) 

1. Kablosuz kulaklık sistemleri: Ġzleyicilere canlı müzik, ses efektleri ve 

diyaloglar için kablosuz kulaklık verilir. 

2. Ses ve ıĢık efektleri: Oyuncuların hareketleri ve sahnede yapılan 

değiĢikliklerle senkronize edilen ıĢık ve ses efektleri, izleyicilerin oyunun 

atmosferine daha da derinlemesine girmesine olanak tanır. 

3. Görsel projeksiyonlar: Bazı sahnelerde, sahne üzerine görsel 

projeksiyonlar yapılır. Bu projeksiyonlar, oyuncuların hareketleriyle 

senkronize edilebilir ve izleyicilere farklı bir boyut katmak için kullanılır.  

4. Ġnteraktif sahneler: Oyun boyunca izleyicilerin arasında dolaĢan 

oyuncular, izleyicileri sahnenin bir parçası haline getirir ve onların da 

oyunun hikayesine katılmasını sağlar. 

5. Sanal gerçeklik: Sleep No More'da sanal gerçeklik teknolojileri de 

kullanılmaktadır. Bazı sahnelerde izleyicilere VR kulaklık verilir ve 

böylece oyuncuların hareketleri arasında gezinirken sahnenin daha 

derinlikli bir Ģekilde deneyimlenmesi sağlanır. 
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Felix Barrett tarafından sahnelenen "Sleep No More" adlı oyun, dijital 

teknolojilerin ve site-specific performansın tiyatro deneyimine getirdiği önemli 

değiĢimleri ve katkıları gözler önüne sermektedir. Bu oyun, geleneksel tiyatro 

anlayıĢını sorgulama ve izleyici deneyimini derinleĢtirme amacıyla 

Shakespeare'in "Macbeth" eserinden ilham alarak oluĢturulmuĢ bir örnektir.  

Öncelikle, oyunun site-specific yapısı, izleyicilere etkileĢimli bir hikâye 

anlatımı sunma potansiyeli taĢımaktadır. Ġzleyicilerin otelde serbestçe dolaĢarak 

farklı sahneleri deneyimlemesi, geleneksel sahne düzeninin dıĢına çıkarak 

katılımcıların kendi deneyimlerini yaratmalarına olanak tanır. Bu özgürlük, 

izleyicilerin oyunun karakterlerini takip etmelerini veya kendi hikayelerini 

oluĢturmalarını sağlayarak tiyatro deneyimini kiĢiselleĢtirir. 

Diğer yandan, oyunun dijital teknolojilerle zenginleĢtirilmiĢ olması, tiyatro 

deneyimini daha etkileyici ve katılımcı hale getirme amacını taĢımaktadır. 

Kablosuz kulaklık sistemleri, ses ve ıĢık efektleri, görsel projeksiyonlar, interaktif 

sahneler ve sanal gerçeklik gibi teknolojiler, izleyicileri oyunun atmosferine daha 

derinlemesine çekerek etkileĢimi artırır. Bu teknolojiler, oyunun hikayesine daha 

fazla boyut ve derinlik katarken, aynı zamanda seyircinin oyunun içine daha etkin 

bir Ģekilde dahil olmasına olanak tanır. 

Sonuç olarak, dijitalleĢme tiyatroya katkı sağlayarak izleyicileri pasif 

seyircilikten çıkararak etkileĢimli ve zengin deneyimlere yönlendirebilir. Bu 

dönüĢüm, tiyatro sanatını geleneksel sınırlarının ötesine taĢıyarak yeni olanaklar 

sunar. 

D. Jennifer Haley (2013) The Nether – Elaine Murphy 

Elaine Murphy tarafından yazılan ve Jennifer Haley tarafından yönetilen 

The Nether, sanal gerçeklik ve dijital dünya ile gerçek dünya arasındaki sınırları 

sorgulayan, drama türünde bir tiyatro oyunudur. Ġlk olarak 2013 yılında Los 

Angeles'ta sahnelenmiĢ ve sonrasında Londra'da West End'de de sahnelenmeye 

devam etmiĢtir. 
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ġekil 10. The Nether – Tiyatroda dijitalleĢen ıĢık teknolojisine örnek. 

Kaynak: (thomgeier.files.wordpress.com 2023) 

Oyunda, 2050 yılında geçen bir zamanda, insanlar sanal dünyada "The 

Nether" adlı bir ağda buluĢmaktadır. Bu sanal dünya, gerçek dünyadan çok daha 

özgür ve istenilen her Ģeyin yapılmasına izin vermektedir. 

 

ġekil 11. The Nether – Tiyatroda 3D projeksiyon kullanımına örnek. 

Kaynak:  (whatsonstage.com 2023) 
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Oyun, baĢ karakterlerinden biri olan bir dedektifin, bu sanal dünyada 

iĢlenen suçları çözmeye çalıĢırken karĢılaĢtığı zorlukları konu almaktadır. The 

Nether'da iĢlenen suçlar gerçek hayatta meydana gelenlerden farklı değildir ve 

sanal dünya ile gerçek dünya arasındaki sınırların bulanıklaĢması, oyunda 

tartıĢılan temel meselelerden biridir. 

The Nether, sanal gerçeklik ve dijital dünya gibi konuları ele almasıyla 

dikkat çeken, interaktif öğeler de içeren ve izleyicileri etkilemeyi amaçlayan bir 

tiyatro oyunudur. 

"The Nether" adlı oyunda çeĢitli dijital teknolojiler kullanılmıĢtır. Oyunun 

konusu, sanal gerçeklik dünyasında geçen bir hikâyeyi anlatmaktadır ve bu 

nedenle sanal gerçeklik teknolojileri oyunun önemli bir parçasıdır. 

Oyun, dijital projeksiyon teknolojileri kullanılarak yaratılmıĢ üç boyutlu 

sanal bir dünya içinde geçmektedir. Oyuncuların hareketleri ve eylemleri gerçek 

zamanlı olarak izlenir ve bu veriler sanal dünyadaki hareketlerine yansıtılır. 

Oyunun sahneleri, sanal gerçeklik teknolojisi kullanılarak oluĢturulan detaylı ve 

gerçekçi bir dünyada yer alır. 

 

ġekil 12. The Nether – Tiyatroda Sanal gerçeklik teknolojisi kullanımına örnek. 

Kaynak: (thenetherplay 2023) 
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Ayrıca, oyunun karanlık ve rahatsız edici atmosferini yansıtmak için çeĢitli 

aydınlatma efektleri de kullanılmıĢtır. Bunlar arasında yüzeylere yansıtılan ıĢık 

projeksiyonları ve özel olarak tasarlanmıĢ ıĢıklandırma sistemleri bulunmaktadır. 

 

ġekil 13. The Nether – Tiyatroda ıĢık projeksiyon teknolojisi kullanımına örnek. 

Kaynak: (oughttobeclowns.com 2023)  

Oyunda ayrıca, sanal gerçeklik deneyimini daha da geliĢtirmek için Oculus 

Rift gibi sanal gerçeklik baĢlıkları da kullanılmıĢtır. Bu baĢlıklar, oyuncuların 

sanal dünyaya daha derinlemesine ve gerçekçi bir Ģekilde dalmalarına olanak 

tanır. 

Sonuç olarak, bu örnek oyunlar - "The Tempest," "Dream" ve "The Nether" 

- dijital teknolojilerin tiyatro sahnesine getirdiği dönüĢümleri aydınlatan önemli 

örneklerdir. 

Öncelikle, "The Tempest" oyunu, sahne tasarımında hologramlar, 3D 

projeksiyon, animasyon ve interaktif ses tasarımı gibi dijital teknolojileri geniĢ 

çapta kullanarak sahnelemiĢtir. Bu teknolojiler, oyuncuların performansını 

desteklemek ve hikayenin anlatımını güçlendirmek amacıyla kullanılmıĢtır. 

Böylece, izleyicilere etkileĢimli ve görsel açıdan zengin bir deneyim sunulmuĢtur.  

Öte yandan, "Dream" oyunu, sanal gerçeklik, animasyon ve dokunsal 

teknolojileri bir araya getirerek izleyicilere eĢsiz bir etkileĢim deneyimi sunar. 
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Ġzleyiciler, hareket yakalama teknolojisi ve sanal gerçeklik baĢlıkları ile 

sahnedeki oyuncularla etkileĢimde bulunarak, performansın akıĢını doğrudan 

yönlendirebilirler. 

Ayrıca, "The Nether" oyunu, sanal gerçeklik teknolojisinin ağırlıklı 

kullanımıyla gerçek ve sanal dünya arasındaki sınırları sorgular. Ġzleyicilere, 

sanal gerçeklik baĢlıklarıyla sanal dünyanın içine dalmaları ve karakterlerin 

dünyasında gezinmeleri için fırsat sunar. Bu da izleyicilere daha farklı bir 

deneyim sağlar. 

Bu örneklerdeki dijital teknoloji kullanımı, tiyatro deneyimini geleneksel 

sınırlardan çıkararak izleyicilere aktif bir katılım sunar. DijitalleĢmenin tiyatro 

sahnesine kazandırdığı bu etkileĢim ve zenginlik, tiyatro sanatının geleceğine dair 

bir vizyon sunar. Özellikle pandemi gibi zorlu zamanlarda, dijital teknolojilerin 

tiyatro sanatına kattığı esneklik ve yeni deneyimler, sanatın daima değiĢen 

yapısının bir yansıması olarak önem kazanmaktadır. 

Sonuç olarak, bu oyunlar dijitalleĢmenin tiyatroya kattığı dönüĢümü somut 

Ģekillerde göstererek, izleyicinin tiyatro deneyimini zenginleĢtirme ve 

etkileĢimini artırma potansiyelini açıkça ortaya koymaktadır. Bu bağlamda, dijital 

teknolojilerin tiyatro sahnesine entegrasyonu, hem sanatsal deneyimi güçlendirme 

hem de sanatın evrilen doğasına uyum sağlama açısından önemli bir adımdır.  
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VI. SONUÇ 

Bu çalıĢma, teknoloji ile tiyatro sanatı arasındaki iliĢkiyi değerlendirmek ve 

dijitalleĢen tiyatronun tiyatro deneyimine olan etkilerini araĢtırmak amacıyla 

gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmanın öncelikli hedefi, konvansiyonel tiyatro ile 

dijital tiyatro arasındaki farklılıkları ve benzerlikleri ortaya koyarak, dijital 

teknolojilerin tiyatro performanslarını nasıl değiĢtirdiğini ve seyirci deneyimini 

nasıl etkilediğini araĢtırmaktır. Bu değiĢim, sanayi devrimi döneminden günümüz 

dijital devrimine kadar teknolojik geliĢmelerin tiyatro sanatına olan katkılarını 

içermektedir. 

Sanayi devrimiyle birlikte ortaya çıkan teknolojik ilerlemeler, tiyatro 

sanatında yeni olanaklar sağlamıĢ ve sahne performanslarının tasarımını ve görsel 

unsurlarını dönüĢtürmüĢtür. Dijital teknolojilerin tiyatro sanatına katkısı, dijital 

sanat akımlarıyla birlikte derinleĢmiĢ ve çeĢitlenmiĢtir. Ġnteraktif sanat, elektronik 

sanat, video sanatı ve video enstalasyon gibi sanat akımları ayrıca 1960 yıllardan 

itibaren gerçekleĢtirilmeye baĢlanan dijital performanslar, dijitalleĢen tiyatronun 

geliĢimine önemli katkılar sağlamaktadır. 

DijitalleĢen tiyatroda kullanılan dijital teknoloji ve araçlar da büyük bir 

öneme sahiptir. Bu çalıĢmada, dijitalleĢen tiyatroda kullanılan çeĢitli teknolojiler 

detaylı bir Ģekilde incelenmiĢtir. Projeksiyon teknolojisi ve cihazları, video 

teknolojisi, video haritalama teknikleri, yeĢil ve mavi perde teknikleri, hologram 

teknolojisi, bilgisayarlı üretimli imgeler (CGI), dijitalleĢen tiyatroda yaygın 

olarak kullanılan teknolojiler arasındadır. Bu teknolojiler, tiyatro tasarımı, 

sahnelemesi ve görsel unsurlar üzerinde önemli bir etki yaratmakta ve sanatçılara 

yaratıcılık açısından yeni olanaklar sunmaktadır. 

ÇalıĢmamız, dijitalleĢen tiyatronun öncelikli unsurlarını ve bu unsurların 

tiyatro sanatına ve seyircilere sağladığı avantajları ve dezavantajları detaylı bi r 

Ģekilde incelemiĢtir. Dijital tiyatronun sanatçılara sunduğu yeni olanaklar ve 

yaratıcı süreç üzerindeki etkileri ele alınmıĢtır. Bu bağlamda, dijital teknolojilerin 

sahneleme pratikleri, görsel efektler, interaktif deneyimler, artırılmıĢ gerçeklik 
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(AR) ve sanal gerçeklik (VR) ve karma gerçeklik (MR) gibi alanlardaki 

kullanımları ayrıntılı bir Ģekilde analiz edilmiĢtir. Bu analizler sonucunda, 

dijitalleĢen tiyatronun tiyatro sanatında dönüĢtürücü bir etkiye sahip olduğu ve 

yeni yaratıcı alanlar açtığı belirlenmiĢtir. 

Son olarak, uluslararası oyun örneklerine bakıldığında, dijitalleĢen 

tiyatronun nasıl benimsendiği ve uygulandığı görülmektedir. Michael 

Billington'ın "The Tempest", Robin McNicholas'ın "Dream", Robert Icke'in 

"Quarentine Vanya", Felix Barrett'in "Sleep No More" ve Jennifer Haley'in "The 

Nether" adlı oyunları, dijitalleĢen tiyatronun yaratıcılık ve seyirci deneyimi 

açısından önemli örneklerdir. 

Ayrıca, dijitalleĢen tiyatronun seyirci katılımını artırma potansiyeli ve 

seyirci deneyimini zenginleĢtirme üzerinde durulmuĢtur. Ġnteraktif tiyatro 

deneyimleri, sosyal medya ve diğer dijital platformlar aracılığıyla gerçekleĢtirilen 

etkileĢimler, seyircilerin daha aktif bir rol oynamasına olanak sağlamaktadır. 

DijitalleĢen tiyatro, seyircilerin sanat eserine katılımını artırarak, onları pasif 

gözlemcilerden aktif katılımcılara dönüĢtürmektedir. Bu da tiyatro deneyimini 

daha etkileĢimli, kiĢiselleĢtirilmiĢ ve anlamlı hale getirmektedir.  

Ancak, dijitalleĢen tiyatronun bazı zorlukları da beraberinde getirdiği 

görülmüĢtür. Teknolojinin hızlı ilerleyiĢiyle birlikte, sürekli değiĢen dijital araçlar 

ve platformlar, sanatçıları ve tiyatro yapıtlarını güncel kalmak için sürekli adapte 

olmaya zorlamaktadır. Ayrıca, fiziksel mekân ve beden deneyimi gibi bazı 

unsurların dijital tiyatroda kaybolma riski bulunmaktadır. DijitalleĢen tiyatronun 

bu zorlukları yönetebilmek ve konvansiyonel tiyatro sanatının değerlerini 

koruyabilmek için dikkatli bir denge sağlaması gerekmektedir. 

Bu çalıĢmanın sonucunda, dijitalleĢen tiyatronun tiyatro sanatına yeni bir 

boyut kazandırdığı ve seyirci deneyimini zenginleĢtirdiği söylenebilir. Teknolojik 

yeniliklerin tiyatro performanslarına entegrasyonuyla birlikte, seyircilerin daha 

etkileĢimli ve kiĢiselleĢtirilmiĢ deneyimler yaĢaması mümkün hale gelmiĢtir. 

Ancak, dijitalleĢen tiyatronun sağlıklı bir Ģekilde yönetilmesi ve konvansiyonel 

tiyatro sanatının değerlerinin korunması da önemli bir husustur. 

Gelecekte yapılacak çalıĢmaların, dijitalleĢen tiyatronun tiyatro sanatının ve 

seyirci deneyiminin gelecekteki yönelimlerine nasıl etki edebileceğini daha da 
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derinlemesine incelemesi beklenmektedir. DijitalleĢen tiyatronun 

sürdürülebilirliği ve geliĢimi için yapılacak araĢtırmalar, tiyatro sanatının dijital 

çağa entegrasyonunu anlama ve gelecekteki tiyatro pratiklerini Ģekillendirme 

konusunda önemli bir katkı sağlayacaktır. 

Bu tez, araĢtırmacının tiyatronun dijitalleĢme sürecine yönelik anlayıĢını 

yansıtmakta ve dijitalleĢen tiyatronun tiyatro sanatı ve seyirci deneyimi 

üzerindeki etkilerini ele almaktadır. Dijital teknolojilerin tiyatroda kullanımının 

yaratıcı olanakları artırdığı ve seyircilere daha etkileĢimli bir deneyim sunma 

potansiyeli taĢıdığı ortaya konulmuĢtur. 

Sonuçlar, dijitalleĢen tiyatronun tiyatro sanatında dönüĢtürücü bir etkiye 

sahip olduğunu ve yeni yaratıcı alanlar açtığını göstermektedir. Dijital sahne 

araçlarının kullanımıyla birlikte, sanatçılar daha görsel etkileyicilik, interaktif 

deneyimler ve daha özgün sahne tasarımları gibi unsurlarla çalıĢma imkanına 

sahip olmaktadırlar. DijitalleĢen tiyatro, aynı zamanda sanal etkileĢimli 

platformlar ve sosyal medya etkileĢimleri gibi yeni iletiĢim araçlarını da 

içermektedir. Sanal etkileĢimli platformlar, izleyicilerin sanatçılarla etkileĢimde 

bulunmasına ve sanat deneyimlerini paylaĢmasına olanak sağlamaktadır. Sosyal 

medya etkileĢimleri ise tiyatro deneyimini geniĢ kitlelere ulaĢtırmakta ve 

izleyicilerin tiyatro hakkında düĢüncelerini paylaĢmalarını sağlamaktadır. Bu 

interaktif iletiĢim araçları, tiyatro sanatının toplumsal etkileĢimini artırmakta ve 

yeni iletiĢim modelleri oluĢturmaktadır. 

Ancak, dijitalleĢen tiyatronun bazı zorlukları olduğu da belirtilmelidir. 

Teknik zorluklar, sanatsal zorluklar ve etik zorluklar, dijitalleĢen tiyatronun 

sınırlarını ve potansiyelini anlamak için dikkate alınması gereken önemli 

konulardır. Sürekli değiĢen teknolojik araçlar ve platformlar, sanatçıları ve tiyatro 

yapıtlarını sürekli adapte olmaya zorlamaktadır. Ayrıca, fiziksel mekân ve beden 

deneyimi gibi bazı unsurların dijital tiyatroda kaybolma riski bulunmaktadır. Bu 

nedenle, dijitalleĢen tiyatronun konvansiyonel tiyatro sanatının değerlerini 

koruyabilmesi ve bu zorlukları yönetebilmesi için dikkatli bir denge sağlaması 

gerekmektedir. 

Gelecekteki çalıĢmaların, dijitalleĢen tiyatronun tiyatro sanatının ve seyirci 

deneyiminin gelecekteki yönelimlerine nasıl etki edebileceğini daha 
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derinlemesine incelemesi önerilmektedir. Ayrıca, dijitalleĢen tiyatronun 

sürdürülebilirliği ve geliĢimi için yapılacak araĢtırmalar, tiyatro sanatının dijital 

çağa entegrasyonunu anlama ve gelecekteki tiyatro pratiklerini Ģekillendirme 

konusunda önemli bir katkı sağlayacaktır. 

Bu çalıĢma, dijitalleĢen tiyatronun tiyatro sanatına getirdiği yenilikleri ve 

seyirci deneyimindeki değiĢimleri açıklarken, konunun sınırlılıklarını da kabul 

etmektedir. Bu çalıĢma, belirli bir zaman diliminde ve belirli bir perspektiften 

dijitalleĢen tiyatronun etkilerini ele almaktadır. DijitalleĢen tiyatronun 

gelecekteki geliĢimi ve etkileri üzerine daha fazla araĢtırma yapılması 

gerekmektedir. 

Sonuç olarak, bu tez çalıĢması dijitalleĢen tiyatronun tiyatro sanatı ve 

seyirci deneyimi üzerindeki etkilerini ayrıntılı bir Ģekilde ele almıĢtır. Dijital 

teknolojilerin tiyatroda kullanımı, sanatçılar için yaratıcı olanakları artırırken, 

seyircilere daha etkileĢimli ve kiĢiselleĢtirilmiĢ bir deneyim sunma potansiyeli 

taĢımaktadır. DijitalleĢen tiyatronun zorlukları da göz ardı edilmemelidir ve 

konvansiyonel tiyatro sanatının değerlerinin korunması için dikkatli bir denge 

sağlanmalıdır. Gelecekte yapılacak çalıĢmaların, dijitalleĢen tiyatronun tiyatro 

sanatının ve seyirci deneyiminin gelecekteki yönelimlerine nasıl etki 

edebileceğini daha da derinlemesine incelemesi beklenmektedir. 
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