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ONAY FORMU



ONUR SOZU

2

Yiiksek lisans tezi olarak sundugum “Dijitallesmenin Tiyatroya Etkileri
adli calismanin, tezin proje sathasindan sonu¢lanmasina kadar ki biitiin siireclerde
bilimsel ahlak ve etik geleneklere aykir1 diisecek bir davranisimin olmadigini,
tezdeki biitiin bilgileri akademik ve etik kurallar icinde elde ettigimi, bu tez
calismasiyla elde edilmeyen biitlin bilgi ve yorumlara kaynak gosterdigimi ve
yararlandigim eserlerin bibliyografyada gosterilenlerden olustugunu, bunlara atif

yaparak yararlanmis oldugumu belirtir ve onurumla beyan ederim. (01/07/2023)

Yasar BUKER



ONSOZ

Bu tezi hazirlarken bana rehberlik eden akademik danismanim Sayin Dr.
Stindiiz HASAR’a, hayatin her alaninda destegini benden esirgemeyen, hep
yanimda olan yol arkadasim, esim A. Gonca BUKER’e ve bu calismay1
hazirlarken onunla gegirecegim vakitten galdigim biricik kizim Maya BUKER e
sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Son olarak bu ¢alisma yakin zamanda aramizdan
ayrilan degerli annem Safak BUKER’in anisina adanmigtir. Umarim bu tez,
dijitallesen tiyatro hakkinda daha fazla tartisma ve arastirma yapilmasina katki

saglar.

Agustos, 2023 Yasar BUKER



DIJITALLESMENIN TIYATROYA ETKIiLERI

OZET

Tiyatro sanatinin uzun bir ge¢misi ve derin bir gelenegi vardir, ancak dijital
cagin gelisiyle birlikte tiyatro da onemli degisimler yasamistir. Dijitallesen
tiyatro, sanatcilarin ve seyircilerin etkilesimlerini degistirerek, mekansal ve
zaman algisini genisleterek, gorsel efektlerle yeni boyutlar kazandirarak ve dijital

araglarla yaraticiligi artirarak tiyatro deneyimini doniistiirmektedir.

Sahne tasarimi alaninda kullanilan projeksiyon sistemleri, aydinlatma
teknolojileri ve ses efektleri gibi teknolojik aracglar, sahnelemelerin gorsel agidan
etkileyici bir bicimde gerceklestirilmesini miimkiin kilmaktadir. Ozellikle
1siklandirma ve projeksiyon teknikleri, sahnede mekanlar ve atmosferlerin daha
derinlikli ve etkileyici bir sekilde yaratilabilmesine olanak tanimaktadir. Buna ek
olarak, video projeksiyonlar1 ve animasyonlar gibi gorsel efektler, sahne

performansini zenginlestirerek yeni anlatim olanaklar1 sunmaktadir.

Dijital teknolojilerin ve araglarin gelismesi tiim alanlar1 ve mecralari
etkiledigi gibi sanati ve dolayisiyla tiyatro sanatini da etkilemektedir. Bu
gelismelerden etkilenen tiyatro sanati da kendine has yeni bi¢imler iireterek tekrar
bu teknolojilerin ve araclarin gelisimini etkiler. Bu baglamda ¢aligmada tiyatro
sanatinin dijital teknolojilerden nasil yararlandig1 anlatilacaktir. Dijitallesmenin
tiyatroya etkisi, dijitallesme araclarinin ve ortamlarinin tiyatro sanatina entegresi
ve bu entegrasyonun sonugclari, tiyatro sanatinin dijital ortama aktarilmasi ve bu

aktarimlarin dijitallesmeye etkileri de bu ¢calismanin konusunu olusturmaktadir.

Bu tezde, dijital sahne tasarimlari, projeksiyon teknolojisi, video
teknolojisi, video haritalama teknigi, CGI (Bilgisayar Uretimli Imgeleme), sanal
gerceklik ve artirilmis gerceklik, hologram, yesil ve mavi perde teknigi gibi
dijital teknolojilerin tiyatro sanatina nasil entegre edildigi ve tiyatro deneyimini
nasil etkiledigi incelenecektir. Bu bilgiler 1518inda diinyadaki bes farkli oyunun

dijital teknolojileri nasil kullandiklar1 anlatilip, karsilastirilmalart yapilacaktir.



Ayrica, dijitallesen tiyatronun avantajlari, zorluklar1 ve gelecegi iizerine

tartigmalar da sunulacaktir.

Bu tezi hazirlarken, ¢esitli kaynaklardan faydalanilmis ve alaninda uzman
kisilerin goriisleri ve arastirmalar1 géz Onlinde bulundurulmustur. Yapilan
arastirmalar ve derinlemesine analizler sonucunda elde edilen bulgular,
dijitallesen tiyatronun tiyatro sanatinda O6nemli bir degisimi temsil ettigini

gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesen Tiyatro, Sahne Teknolojileri, Sanat ve

Teknoloji, Dijital Sahne Tasarimi, Teknoloji Entegrasyonu



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



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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|. GIRIS

Bu ¢aligsma, teknoloji ile tiyatro sanat1 arasindaki iliskiyi ve dijitallesmenin
tiyatro sanatina olan katkilarini incelemektedir. Tiyatro sanati, ¢aglar boyunca
dontiserek ve degiserek, teknolojik ilerlemelerin etkisiyle yeni formlara
bilirlinmiistiir. Konvansiyonel tiyatronun temelinde canli performanslar ve sahne
sanatlar1 yer alirken, sanayi devrimi ve sonrasinda dijital devrim ile birlikte
dijitallesme, tiyatro sanatinda radikal degisimlerin yasandigr bir donemi

baslatmistir.

Bu tezde, sanayi devriminin tiyatro sanatina getirdigi teknolojik yeniliklerin
ve dijital devrimin tiyatro sanatina olan etkilerinin incelenmesi amaclanmaktadir.
Ik olarak, sanayi devriminin ortaya cikisiyla birlikte tiyatro sanatinda kullanilan
mekanik icatlar ve endiistriyel liretim siirecleri ele alinmaktadir. Bu donemde,
tiyatro sahnesi ve seyirci deneyimi, mekanik sahne aygitlari, aydinlatma

sistemleri ve diger teknolojik gelismeler sayesinde doniisiim gecirmistir.

Dijital devrim ise, dijital teknolojilerin gelisimiyle tiyatro sanatinda yeni
olanaklar saglamistir. Dijitallesmekte olan tiyatro sanati, dijital sanat akimlar1 ve
teknolojik yeniliklerle birlikte hizla doniismiistiir. Interaktif sanat, elektronik
sanat, video sanati, video enstalasyon gibi dijital sanat tiirleri, bugiiniin
dijitallesen tiyatrosunda onemli bir rol oynamaktadir. Bu sanat tiirleri ve
bi¢cimlerinde gerceklestirilen calismalar ve sanatsal buluslar, tiyatro sanatinin

sinirlarini genisletmis ve yeni kesiflere kapi aralamistir.

Ayrica, bu ¢alismada, tiyatro sanatinda multimedyay: kullanmaya onciiliik
eden Vsevolod Meyerhold, Erwin Piscator ve Josef Svoboda gibi oncii
sanatgilarin ¢alismalar1 incelenmektedir. Bu sanatgilar, tiyatro sahnesinde
multimedya unsurlarinin kullaniminda oncii rol oynamis ve tiyatroyu daha gorsel
bir deneyim haline getirmistir. Ozellikle giiniimiizdeki dijitallesen tiyatroya ilham
veren bu sanatc¢ilarin yaratici teknikleri ve eserleri, tiyatro sanatinda gorsel

unsurlarin 6nemini vurgulamaktadir.



Tezin lgilincli boliimii, tiyatro sanatinda son donemde kullanilan dijital
teknolojileri ele almaktadir. Bu boliimde, dijital teknolojilerin tiyatro tasarimi,
sahnelemesi ve gorsel wunsurlar tizerindeki etkileri detayli bir sekilde
incelenmektedir. Projeksiyon teknolojisi ve cihazlari, video teknolojisi, video
haritalama teknikleri, yesil ve mavi perde teknikleri, hologramlar, bilgisayarh
tretimli imgeler (CGI), artirilmis sanal gerceklik ve karma gergeklik gibi
teknolojilerin  tiyatro sanatinda nasil kullanildigr ayrintili  bir  sekilde
agiklanmaktadir. Bu teknolojiler, sahne tasarimi, gorsel efektler, hareket
yakalama ve animasyon, gorsel projeksiyonlar, ses tasarimi gibi unsurlar iizerinde
onemli  etkiler yaratmig ve tiyatro performanslarinin  deneyimini

zenginlestirmistir.

Dijitallesme araclarinin ve ortamlarinin tiyatro sanatiyla biitiinlestirilmesi
ve bu biitiinlestirmenin sonuclar1 baslig1 altinda, dijitallesen tiyatronun farkli
yonleri incelenmektedir. Tiyatro sanatinin dijital ortama aktarilmasi ve
dijitallesmenin etkileri lizerinde durulmaktadir. Bu baglamda, tiyatro oyunlarinin
dijitallesmesi, yayinlanan canli performanslar, kaydedilmis performanslarin
yayinlanmasi, sanal ger¢eklik deneyimleri ve interaktif tiyatro deneyimleri gibi
konular ele alinmaktadir. Ayrica, dijital teknolojilerin tiyatro tasarimi,
sahnelemesi ve gorsel unsurlar iizerindeki etkileri, yaratici siiregler ve izleyici
deneyimi incelenmektedir. Izleyicinin etkilesimi ve katilimi, sanal etkilesimli
platformlar, sosyal medya etkilesimleri gibi konular da detayli bir sekilde ele
alinarak, izleyici perspektifinin 6nemi ve yeni anlati yOntemleri {izerinde

durulmaktadir.

Bu calismanin 6nemi, tiyatronun dijital teknolojileri anlama ve benimseme
stirecindeki kritik roliine dayanmaktadir. Dijitallesme, tiyatro sanatinin sinirlarin
genigletebilir, yeni yaratici olanaklar sunabilir ve seyirci deneyimini
zenginlestirebilir. Ayn1 zamanda, dijital teknolojilerin tiyatroya entegrasyonu,
sahne tasarimi, gorsel efektler ve etkilesimli deneyimler gibi alanlarda yeni

firsatlar sunmaktadir.

Bu tez, arastirmacinin tiyatronun dijitallesme siirecine yonelik anlayisini
derinlestirme ve gelecekteki tiyatro pratiklerine yon verme yetenegini sergileme

firsat1 sunmaktadir. Ayni zamanda, dijital teknolojilerin tiyatro sanatinin



gelisimini nasil etkiledigi konusunda bilimsel bir katki sunarak, tiyatronun dijital

caga adaptasyonu ve siirdiiriilebilirligi i¢in 6nemli bir adimi temsil etmektedir.

Bu c¢alismanin sonuglari, tiyatro sanatinin dijitallesme siirecindeki
gelisimini anlamamiza ve gelecekteki tiyatro pratiklerine rehberlik etmemize

yardimci olacaktir.

Bu calisma, tiyatro sanatinin dijital caga entegrasyonunu anlamak ve
degerlendirmek i¢in 2016 sonrasi sahnelenen Michael Billington'in "The
Tempest”, Robin McNicholas'in "Dream ", Felix Barrett'in "Sleep No More " ve
Jennifer Haley'in "The Nether " oyunlar1 ve bu konuda ¢alisma yapan birkag
onemli tiyatro insaninin yaptigi calismalara odaklanmaktadir. Arastirma, belirli
bir tarihsel siirecte, dijital teknolojilerin tiyatroda nasil kullanildigin1 ve tiyatro
sanatina nasil bir katki sagladigini arastirmaktadir. Bu tarih araligi ve incelenen
tiyatro insanlarinin g¢aligmalari, tezin kapsamini belirlemekte ve sinirliliklarini

tanimlamaktadir.

Bu calismanin sinirliliklarindan bir digeri ise belirli bir cografi alana,
Avrupa kitasinda yapilan caligmalara odaklanmasidir. Tez, daha genis bir
perspektif sunabilmek icin tiim dijital tiyatro uygulamalarini kapsamayabilir.
Ayrica, dijital teknolojilerin tiyatroya etkilerinin yani sira, ekonomik, sosyal veya
kiltiirel faktorlerin etkisi gibi diger faktorleri detayli bir sekilde ele

almamaktadir.

Bu smirhiliklar, calismanin kapsamini belirlerken dikkate alinmistir.
Sinirliliklarin bilincinde olmak, ¢alismanin sinirlarint belirlemek ve sonuglarin

dogru bir sekilde yorumlanmasini saglamak agisindan énemlidir.

Sonug olarak, bu tez ¢alismasi dijitallesen tiyatronun ¢agdas tiyatro pratigi
ve seyirci deneyimine etkilerini anlamamiza yardimer olacak dnemli bir kaynak
olmayr hedeflemektedir. Dijital teknolojilerin tiyatronun dogasini ve estetik
deneyimini nasil degistirdigini anlamak hem sanat¢ilar hem de seyirciler i¢in

tiyatronun gelecegini sekillendirmede dnemli bir adim olacaktir.



Il. SANAT TEKNOLOJI ILISKiSi

Tarih boyunca, sanat ve teknoloji paralel yollarla ilerlemis, zaman i¢inde
birbirlerini etkileyen iki temel dinamik olmustur. Sanayi Devrimi'nin sahneyi
nasil degistirdigi meselesi, tiyatro sahnesinin evrilen karakterini anlamamiz
acisindan hayati bir 6nem tasir. Sanayi Devrimi, 18. yiizyilin sonlarindan itibaren
tiretim modalitelerinde koklii degisikliklerin yani sira teknolojik gelismeleri de
beraberinde getirmistir. Bu donem, sadece toplumsal yapilar1 yeniden

sekillendirmekle kalmamis, ayn1 zamanda sanatsal pratigi de etkilemistir.

Tiyatro, insanin duygusal zenginligini, diisiinsel derinligini ve yasamsal
deneyimlerini izleyiciyle bulusturan, eglendiren, diisiindiiren ve etkileyen
karmasik bir sanat bi¢imidir. Sanayi Devrimi, sahne tasarimindan kostiim
hazirligina kadar tiyatro prodiiksiyonlarini doniistiirmiis, fakat bu sadece yiizeysel
bir degisiklik degil, ayn1 zamanda temel isleyis iizerinde de derin etkiler meydana
getirmistir. Bu baglamda, sanat ile teknolojinin kesisim noktasinin, sahne
sanatlarinin evriminde ne denli kritik bir rol iistlendigi saptamak, giiniimiiz dijital

devriminin tiyatro pratiklerine yansimalarini anlamamiza kilavuzluk edebilir.

Bu boliim, baslangicta genel bir bakisla sanat ve teknoloji etkilesiminin
temel niteliklerine odaklanacak, ardindan Sanayi Devrimi'nin tiyatro sahnesi
tizerindeki izlerini inceleyecektir. Sanayi Devrimi'nin tiyatro alaninda getirdigi
transformasyonlar1 tespit etmek, daha sonrasinda ele alinacak olan dijital
devrimin, tiyatro pratigi tizerindeki muhtemel etkilerini daha iyi anlayabilmemizi

saglayacaktir.

A. Sanayi Devrimi Ve Tiyatro

Sanayi Devrimi'nin baglamasiyla birlikte, toplumun ve kiiltiirlin derin
degisikliklere ugradigi bir donem baglamistir. Bu donem, iiretim yontemlerindeki
biliylik degisikliklerin yani sira toplumsal yapida, is diinyasinda ve sanatta da

kokli doniistimleri beraberinde getirmistir.



Tiyatro sanati, insanoglunun duygusal ifadesini ve toplumsal temalar1
yansittigt koklii bir tarih boyunca donlisim gecirmistir. Bu evrimin temel
dinamiklerinden biri olan sanayi devrimi, tiyatro sahnelerinin sadece gorsel
a¢idan daha etkileyici ve profesyonel bir nitelik kazanmasina degil, ayn1 zamanda
liretim ve erigim olanaklarinin genislemesine de olanak saglamistir. Ancak, bu
donemdeki degisiklikleri sadece teknolojik ilerlemeye indirgemek yaniltict
olabilir. Bu yiizden, sanayi devriminin tiyatro sahnelerinin estetik ve yapisal
O0gelerine nasil etki ettigini daha derinlemesine incelemek, bu donemin tiyatro
sanatina olan etkilerini daha kapsamli bir bakis agistyla anlamamiza yardimci

olacaktir.

Sanayi Devrimi, 18. ylizyilda baglayan ve sanayi iretimindeki biiylik
degisiklikleri beraberinde getiren bir donemdir. Bu doénemde, buhar giici,
mekanizasyon ve seri Uretim gibi teknolojik icatlar, {iretim siire¢lerinde devrim
niteliginde degisiklikler yaratti. Sanayilesmenin etkisiyle sanat eserleri,
sanat¢ilarin teknolojik yenilikleri kullanma ve yeni materyallerle deney yapma

imkanina sahip olmalariyla degisti.

Sanayi Devrimi, Ingiltere'deki kokleri ile baslayip daha sonra tiim diinyay:
etkisi altina alan 6nemli bir doniisiimii simgeler. Bu devir, tarim ve el isciligine
dayali geleneksel iiretim metodlarinin yerini makinelerin ve fabrikalarin aldig1 bir
donemi yansitmaktadir. Bu doniisiim sonucunda, toplumsal yapida ve ekonomik
dinamiklerde koklii degisimler meydana gelmistir. Koyliilerin sehirlere gocii,
sehirlerin biiylimesi, yeni is olanaklarinin ortaya c¢ikmasi gibi gelismeler,
toplumsal yasam tarzini ve yapisini temel diizeyde etkilemistir. Bu degisimler
yalnizca fiziksel ¢evreyi degil, ayn1 zamanda bireylerin diisiinsel yaklasimlarini,

degerlerini ve giinliik hayatlarini da dontistiirmistiir.

Sanayi Devrimi'nin toplumsal etkileri yalnizca insanlarin yasam bigimlerini
degil, ayn1 zamanda sanatin i¢erigini ve ifade bi¢imini de etkilemistir. Toplumsal
donlislim, sanatcilara yeni bir perspektif sunmustur. Sanayi Devrimi dncesinde,
sanat eserleri genellikle aristokrasi ve kilisenin hizmetine sunulurken, Sanayi
Devrimi sonrasinda sanat daha genis toplumsal kesimlere ulasmaya baglamistir.
Bu donemdeki sanat, bireylerin yeni yasam tarzlarina ve endiistriyel dénemin

getirdigi  degisimlere yanit verme gereksiniminden dogmustur. Sanayi



Devrimi'nin getirdigi hizli degisimler, sanatin da hizl1 bir sekilde evrimlestigi bir

donemi baglatmistir.

Sosyolojik acgidan, sanayi devrimi, toplumsal yapinin ve kiiltiirel degerlerin
degisimine yol agmistir. Endiistriyel {iretim yontemleri, iiretim siirecinde is¢ilerin
iglerinin spesifik bir kismin1 yaparak uzmanlasmalarina ve bdylece daha verimli
olmalarina yol agti. Ancak ayni zamanda, is¢ilerin gorevlerinin mekaniklesmesi,
insan emeginin islevinin makinelesmesi nedeniyle, islerindeki manuel becerilerini
ve mesleki kimliklerini yitirmelerine neden oldu. Bu, is¢i smifinin ortaya
¢tkmasina, is¢i haklart miicadelesine ve isyeri kosullarinin diizenlenmesine yol

acti.

Sanayi devrimi ayrica, isyerindeki degisimlerin dtesinde, toplumsal yapiy1
da derinden etkiledi. Sanayi devrimi donemi, kirsaldan kente gdc¢iin hizlanmasina,
sehirlerin biiylimesine ve endiistriyel toplumun dogmasina neden oldu. Ayni
zamanda, biiylik sirketlerin ortaya ¢ikmasi, is diinyasinin ve miilkiyetin yeniden
yapilanmasina yol agarak, sermaye sahipleri ve isciler arasinda gii¢ dengelerinin

degismesine neden oldu.

Sanayi devrimi, ayni zamanda teknolojik gelismelerin de toplumda daha
onemli hale gelmesine yol ag¢ti. Daha o6nce oldugundan daha fazla enerji,
hammadde ve isgiicline ihtiya¢ duyuldugundan, bu donemdeki gelismeler, daha
verimli iretim yontemlerinin yani sira yeni ulasim ve iletisim sistemlerinin
gelistirilmesini de beraberinde getirdi. Bu da daha karmasik bir toplum yapisinin
ortaya c¢ikmasina ve endistriyel tretim yontemlerinin toplumsal yasami

doniistiirmesine neden oldu.

Aym sekilde, endiistriyel iiretim ile birlikte yeni malzemelerin kullanima
girmesi, sanatcilarin ifade bic¢imlerini genisletmistir. Sanatc¢ilar, geleneksel
malzemelerin Otesine gegerek demir, celik ve cam gibi endiistriyel malzemeleri
eserlerinde kullanmaya baslamislardir. Bu durum, sanatin estetik ve anlam

yoniinden yeni bir doneme girdigini gdstermektedir.

Sanayi Devrimi'nin teknolojik yenilikleri, yalnizca sanayide degil, aym
zamanda sanatta da etkili olmustur. Ornegin, fotografin icadi, gériintiilerin

gercekei bir sekilde yakalanmasini ve kaydedilmesini miimkiin kilmistir. Bu da



ressamlarin ve diger goOrsel sanatgilarin eserlerine yeni bir gercekeilik ve

belgesellik boyutu eklemelerini saglamistir.

Sanayi Devrimi sonrasinda icat edilen ve yayginlasan bir teknoloji olan
fotograf, sanat diinyasinda 6nemli bir doniisiim yaratti. Fotograf, sanatgilara
gergekligi dogrudan yakalama ve belgeleme imkani sunarken, resim ve diger
geleneksel sanat formlar1 lizerinde de etkili oldu. Fotograf, sanat¢ilara yeni bir
perspektif ve ifade sekli sagladi ve sanatin ger¢cek¢i ve belgesel yonlerini

gelistirdi.

Fotografin bulunmasindan once, tiim goriintiiler elle ¢izilerek veya oyma
yontemiyle baski yapilacak yiizeylere aktarilmistir. Ancak 19. yiizyilda fotografin
kesfedilmesiyle birlikte goriintiiller reprodiiksiyon yoluyla kopyalanmaya
baslamistir. Joseph Niepce, 1822 yilinda fotografik emdiilsiyonu kesfetmis ve
1826 yilinda bu 1518a duyarli ylizeyi karanlik bir odada kullanarak ilk goriintiiyt
elde etmeyi basarmistir. Daha sonraki yillarda Louis Jacques Daguerre ve
Willliam Henry Fox Talbot gibi isimler, Joseph Niepce'nin bulusunu

genigletmislerdir (Yildiz, 2013:41).

Fotografin icadi dnce video sanatini daha sonra sanal gerceklik ve artirilmis
gerceklik teknolojilerini hem de sanatta ger¢eklik kavramini derinden etkilemesi

bakimindan 6nemlidir.,

Sonu¢ olarak, Sanayi Devrimi'nin sanata etkisi sadece teknolojik
yeniliklerle sinirli degildir. Bu dénem, toplumsal yapinin ve kiiltiirel degerlerin
temelden degistigi bir evredir ve bu degisimler sanatin da temelini etkilemistir.
Sanatin igerigi, ifade bi¢imi ve erisilebilirligi gibi faktorler, Sanayi Devrimi'nin

beraberinde getirdigi degisimlerin izlerini tasimaktadir.

B. Sanayi Devriminin Tiyatroya Etkileri

Sanayi devrimi, tiyatroya yeni malzemeler, teknolojiler ve prodiiksiyon
teknikleri getirdi. Bu degisiklikler tiyatro sahnesinin yapisini ve tasarimini

etkiledi ve performanslar1 daha gorkemli hale getirdi.

Sanayi devrimi Oncesinde tiyatro, genellikle acik hava mekanlarinda, ahsap
platformlar iizerinde ve sade bir dekorla yapilan basit performanslarla karakterize

ediliyordu. Ancak, sanayi devrimiyle birlikte tiyatroda yeni malzemeler, 6rnegin
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celik, demir ve cam gibi materyallerin kullanimi artti. Bu malzemeler, tiyatro

sahnelerinin daha saglam ve dayanikli hale gelmesine olanak tanidi.

Ayrica, sanayi devrimi boyunca mekanik teknolojiler de gelistirildi.
Ornegin, gaz lambalar1, daha sonra elektrikli lambalarla degistirildi ve bu, tiyatro

sahnelerinde daha iyi aydinlatma ve gorsel efektlerin kullanilmasini sagladi.

“Modern hayatin toplumsal tabanini soklar ve par¢alanmuis bir
vizyon tizerinden degistirmeye calisan insanlar icin,
karanlhiklastirilmis salon ve kisisel seyir deneyimi karmasgik bir liituftu.
Clinkii sahnenin 15181 ve seyircinin karanligr arasindaki zithk daha
genis bir sanatsal deneysellige izin verirken, aynt zamanda seyircileri

oyunculardan  ayirarak  toplumsal  birligin  olast  baglarini

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

Bruce McConachie, tiyatro sanatinin gelisim siirecinde fotograf, telefon ve
fonograf gibi teknolojilerden Once, tiyatro sanati i¢in daha O6nemli teknolojik

gelismenin elektrigin kesfi oldugunu ifade eder:

“Elektrikli aydinlatma, performans sirasinda salondaki isiklarin
tamamen kapatilmasina izin vererek seyircileri tiyatro tarihinde ilk
defa  karanlhkta birakiyor. Seyirciler, performans sirasinda
birbirleriyle iletisime gecemeyince tiyatroya gitmek genellikle oldugu
gibi sosyal bir sey olmaktan ¢ikip daha 6zel bir deneyime doniisiiyor”
(McConachie, 2009: 354).

Bunlarin yani sira, mekanik sahne diizenekleri, sahne makaralar1 ve
sistemleri gibi yenilikler, tiyatrolarda daha karmagik sahne tasarimlari ve ozel

efektlerin kullanimina olanak tanidi.

Sanayi devrimi ayrica, tiyatro prodiiksiyonlarinin daha yaygin ve erisilebilir
hale gelmesine de katkida bulundu. Tiyatro sahneleri, daha biiyilkk ve daha
modern tiyatro salonlarinda, daha iyi izleme kosullarina sahip hale geldi ve daha

fazla insanin tiyatro deneyimini yasamasina olanak tanidi.

Sonug¢ olarak, Sanayi Devrimi donemi, sanat ve tiyatro alaninda 6nemli
degisimlere neden olmustur. Teknolojik gelismelerin beraberinde getirdigi yeni
malzemeler, liretim teknikleri ve sahne diizenekleri, sanat¢ilarin yaratici sinirlar

zorlamasina ve yeni ifade bi¢imleri arayisina yol agmistir. Sanayi Devrimi'nin
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etkileri, sadece donemin sanatina degil, ayn1 zamanda toplumsal yapinin
doniisiimiine ve kiiltirel degerlerin yeniden sekillenmesine de katkida

bulunmustur.

C. Dijital Devrim Ve Tiyatro

Dijital devrim, teknolojik paradigmalarin evrimsel bir noktasimi ifade eder
ve insanoglunun varolusunu derinden etkileyen bu doniisiim, oOzellikle bilgi
isleme ve iletisim teknolojilerindeki evrimsel adimlarla karakterize edilir. Bu
kirilma, analog veri akisinin dijital formata doniistiigli ve bu doniisiimiin genis
capta ve hizla bilginin liretimine, saklanmasina ve paylasimina yansidigi bir
asamay1 isaret eder. Kokenleri 20. yiizyilin ikinci yarisina kadar izlenebilmekle
birlikte, dijital devrimin ¢ikis noktasi, sadece son birka¢ yilizyila degil, sanayi

devriminin oncesine kadar uzanan bir tarihsel siirecin sonucunda sekillenmistir.

Dijital devrimin temelleri, Ozellikle bilgi isleme teknolojilerindeki
ilerlemelerin ortaya ¢ikmasiyla atilmistir, zira bu teknolojiler yeni bir entelektiiel
cercevenin olusumuna zemin hazirlamistir. 1930'larin sonlarina dogru elektronik
tabanli ilk dijital bilgisayarlarin icat edilmesi, dijital devrimin kdkenini olusturan
bu teknolojik ilerlemenin ilk adimlar1 olarak kabul edilebilir. Bununla birlikte,
dijital devrimin ger¢ek anlamda ivme kazanmasi ve toplumsal etkileri yogun bir
sekilde hissedilmesi, 20. yiizyilin ortalarina tekabiil eder. Mikrogipin kesfi ve
uygulanmasi, bilgisayar sistemlerinin boyutlarinin kii¢iilmesine ve kisisel
bilgisayarlarin ortaya ¢ikarak gilinlik yasantimizin ayrilmaz birer unsuruna

doniismesine olanak saglamistir.

Bu evrimsel doniisiim, iletisim disiplinlerini de ciddi sekilde etkilemistir;
ozellikle internetin ylikselisi ve yayginlagmasi, bilgiye erisim ve paylasimin
kiiresel bir Olgekte hizlanmasmna imkan tanimistir. Bu evrensel dijital kopri,
sanatin ¢esitli yonlerini degistirmis, tiyatro gibi sahne sanatlar1 da bundan

nasibini almistir.

Dijital devrimin tarihsel evrimi, 6zellikle bilgi teknolojilerindeki hizli ve
devamli degisimlerin yani sira bu teknolojilerin toplumsal yapinin dokusuna
entegrasyonuyla belirlenmistir. Bu evrimin anlasilmasi, 6zellikle de tiyatro gibi

sahne sanatlarinin doniisiimiiniin yan1 sira bu iki biiyiik doniisiimiin etkilesiminin



derinlemesine anlasilmasi agisindan dnemlidir. Sanayi devrimi ile dijital devrim
arasindaki bu anlamli koprii, tiyatro sahnesinin degisiminin seyrini anlamak ve bu
iki biiylik doniisiimiin korelasyonunu degerlendirmek adina hayati bir perspektifi

sunmaktadir.

Dijital, verilerin sayisal formatta temsil edilmesini ve islenmesini ifade eden
bir terimdir. Dijital veriler, belirli deger araliklarinda sayilar kullanilarak temsil
edilirken, analog veriler siirekli bir deger araliginda bulunur. Dijital kavrami,
bilgiyi sayisal forma doniistiirme ve bu verileri isleme yetenegi anlamina gelir.
Dijital verilerin islenmesi, yliksek hizda gergeklestirilebilir ve bu da bilgi isleme

stireclerini daha etkili hale getirir.

Teknoloji ise, daha genis bir ¢ergevede ele alindiginda, insanin g¢evresini
degistirmek, problemleri ¢6zmek ve yasam kalitesini artirmak amaciyla
kullanabildigi pratik bilgi ve araglarin toplami olarak goriilebilir. Dijital devrim,
teknolojik araclarin ve bilginin erisilebilirligini ve kullanimini kokten degistiren
bir doniistim olarak one ¢ikar. Teknoloji, glinliik yasantimizi1 kolaylastirdigi gibi,

sanatin ve kiiltiirlin de gelisiminde derin izler birakmaistir.

Dijital devrim ve teknolojinin bu temel tanimlamalari, arastirmanin temel
taglarint olusturacaktir. Sanayi devriminin tiyatroya etkileri ve dijital devrimin
tiyatroya etkileri arasindaki kiyaslamay1 yaparken, bu iki kavramin altinda yatan
derin anlamlar1 anlamak ve bu anlamlarin sahne sanatlarindaki doniisiimlere nasil

yansidigini analiz etmek, ¢calismanin temel hedeflerinden biridir.

D. Dijital Devrimin Tiyatroya Etkileri

Dijital devrim, toplumsal yap1 ve iletisim bicimlerinde koklii degisimlere
neden olan bir sosyal olaydir. Bu devrim, teknolojik gelismelerin insanlarin

hayatinda daha 6nemli bir rol oynamas1 sonucu ger¢eklesmistir.

Dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte, toplumun iletisim bigimleri,
sosyal etkilesimleri, egitim, is, kiiltlir, sanat gibi bir¢ok alanin yapisi degisti.
Internet, cep telefonlari, bilgisayarlar, tabletler, dijital medya araclar1 gibi
teknolojik araglar, iletisim siirecini radikal bir sekilde degistirdi. Bu teknolojik

gelismeler, insanlarin bilgiye erisimini kolaylastirdi, uzaktaki kisilerle baglanti
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kurmay1 daha kolay hale getirdi, is yapma ve is birligi yapma bi¢imlerini

degistirdi ve hatta sosyal etkilesimleri bile farklilagtirdi.

Bu siire¢, sanayi devriminde oldugu gibi toplumsal yapiyr da degistirdi.
Internet ve dijital teknolojiler, sosyal siniflar arasindaki ayrimi azaltti ve
insanlarin sosyal ve ekonomik statiilerine daha az etki etti. Dijital teknolojilerin
yayginlagmasi ayni zamanda, toplumsal hareketlerin ve siyasi tartismalarin da
sekil degistirmesine neden oldu. Sosyal medya platformlari, insanlarin fikirlerini
daha hizli ve kolay bir sekilde paylasmalarini, haberleri daha hizli bir sekilde

yaymalarini ve hatta siyasi tartismalara dahil olmalarini sagladi.

Dijital devrim, toplumun bir¢ok alaninda koklii degisimlere neden oldu ve
toplumsal yapi, kiiltlir, sanat, iletisim ve is yapma bicimleri gibi bir¢cok alanda
yenilikler getirdi. Dijital devrim, bireylerin, kurumlarin ve toplumun yapisini

degistirerek, yeni bir ¢ag1 baglatmistir.

Bu donemde internet, bilgisayar grafikleri, sanal gerceklik, artirilmig
gergeklik gibi teknolojik icatlar sanat diinyasini derinden etkilemistir. Sanatgilar,
dijital medyalart ve teknolojileri kullanarak yeni ifade bigimleri kesfetmis,
etkilesimli enstalasyonlar, dijital sanat eserleri ve sanal sanat deneyimleri gibi
yeni formlar ortaya ¢ikmistir. Sanat, teknolojiyle birleserek izleyiciyle etkilesime

gecebilen, mekéan ve zaman algisin1 degistirebilen bir boyuta evrilmistir.

Dijital Devrim, sanatin yayilma ve erisilebilirlik alaninda da biiyiik bir etki
yaratmistir. Internet ve dijital medya platformlar1, sanat eserlerinin kolaylikla
paylasilmasi, sergilenmesi ve erisilebilir hale gelmesini saglamistir. Sanatcilar,
dijital medyanin olanaklarindan yararlanarak sanat eserlerini diinya ¢apinda bir
kitleye ulastirabilir ve sanatin demokratiklesmesine katkida bulunabilir hale

gelmislerdir.

Dijital devrim, tiyatro sanati iizerinde de Onemli etkiler yaratmistir.
Ozellikle son yillarda, dijital teknolojilerin tiyatro sahnelerinde kullanimi

yayginlagarak tiyatro deneyimi iizerinde de etkili olmaya baslamistir.

Dijital teknolojiler, tiyatro sahnelerinde kullanilabilecek sayisiz arag ve
efekt saglamistir. Ornegin, sahne arkasindaki dijital projeksiyonlar, sahne
tasarimini ve atmosferi tamamen degistirebilir. Dijital efektler, sahne tasarimini

daha karmasik ve gosterisli hale getirebilir, seyircilere daha etkileyici bir
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deneyim sunabilir hale gelmistir. Ayrica, dijital efektler, tiyatro sanati i¢in yeni
deneyimlerin ortaya ¢ikmasmna da olanak tanmmistir. Ornegin, tiyatroda
interaktiviteye genis boyutlar kazandirmis, mekan sinirin1 ortadan kaldirmis ve
dijital tiyatro performanslari, dijital teknolojilerin kullanimiyla miimkiin hale

getirmistir.

Bunun yani sira, dijital teknolojiler tiyatro prodiiksiyonlarinin daha
erisilebilir olmasini saglamistir. Ozellikle son yillarda, bir¢ok tiyatro kurumu
canli performanslar1 dijital platformlara tasiyarak, tiyatro deneyimini dijital
olarak sunmaya baslamistir. Bu sayede, tiyatro deneyimine erisim daha genis bir

kitleye ulagsmis ve tiyatrolar daha fazla insan1 etkilemeyi bagsarmistir.

Sonu¢ olarak, dijital devrim, tiyatro sanati ilizerinde Onemli bir etki
yaratmistir. Dijital teknolojilerin kullanimi, tiyatro sahnelerinin daha karmagik
hale gelmesini sagladig1 gibi tiyatro deneyimine erisim daha genis bir kitleye
ulagmis ve yeni tiyatro deneyimlerinin ortaya ¢ikmasina olanak tanimistir. Ancak,
dijital teknolojilerin tiyatro sanatinin 6ziini degistirip degistirmedigi konusu hala

tartisilmaktadir.

Sanayi devrimi ve dijital devrim, insanlik tarihlerinde onemli kirilma
noktalaridir ve her ikisi de tiyatro sanati lizerinde 6nemli etkilere sahiptir. Ancak,

bu etkiler farkli boyutlarda ve farkli yonlerde ortaya ¢ikmustir.

Sanayi devrimi, tiyatro sahnelerinin teknolojik olarak daha gelismis hale
gelmesine ve dekorlarin daha gosterisli hale gelmesine olanak tanimistir. Sanayi
devrimi Oncesinde, tiyatro sahneleri basit ve gosterissizdi, ancak sanayi
devrimiyle birlikte sahne tasarimlari daha karmasik ve detayli hale gelmistir.
Sanayi devrimi ayrica, tiyatro liretimlerinin daha seri hale gelmesini saglayarak
daha fazla kisiye erisim olanagi saglamistir. Sanayi devriminin bu etkileri, tiyatro

sanatinin daha profesyonel bir boyuta gecisine olanak tanimistir.

Dijital devrim ise, tiyatro sahnelerinin teknolojik olarak daha gelismis hale
gelmesini saglamigtir. Dijital teknolojiler, tiyatro sahnelerinde kullanilabilecek
sayisiz arag ve efekt sagladi. Ornegin, dijital projeksiyonlar, sahne tasarimini
tamamen degistirebilir ve atmosferi daha etkileyici hale getirebilir. Dijital
teknolojiler ayrica, tiyatro iiretimlerinin daha erisilebilir hale gelmesini de

saglamistir. Canli performanslarin  dijital platformlara tasinmasi, tiyatro
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deneyimine erigimi daha genis bir kitleye agmistir. Dijital teknolojilerin tiyatroya
etkisi, tiyatro sanatini dijital ortama tasiyarak yeni tiyatro tiirlerinin ortaya

¢ikmasina olanak tanimistir.

Sanayi devrimi ve dijital devrim, tiyatro sanati {izerinde benzer etkilere
sahip olmasina ragmen, farkli yonleriyle tiyatro sanatini etkilemistir. Sanayi
devrimi, sahne tasarimin1 ve dekorlari etkileyerek daha gosterisli hale getirmistir,
dijital devrim ise, tiyatro sahnelerinin dijital teknolojilerin kullanimiyla daha
karmasik hale gelmesini saglamistir ve tiyatroyu dijital ortama tasiyarak daha

fazla kisiye erigim olanagi saglamistir.

Teknoloji, tiyatroya daha genis bir yaratic1 alan agarken, izleyicilere daha

etkileyici ve doniistiiriicii deneyimler sunmayt miimkiin kilmistir.

Sonug olarak, sanayi devrimi ve tiyatro sahnelerinin doniisiimii arasindaki
iliski karmagiktir ve sadece teknolojik gelismelere indirgenmemelidir. Antik
Yunan donemindeki sahne diizenekleri gibi ge¢misteki teknolojik kullanimlar,
tiyatro sanatinin 0ziinde teknolojinin her zaman bir unsur oldugunu gosterir.
Ancak, sanayi devrimiyle birlikte, teknolojik yenilikler tiyatro sahnelerinin daha
gosterisli ve karmasik hale gelmesine imkan saglamistir. Bu siire¢, sahne
tasarimindaki  degisikliklerin yan1 sira {retim ve erisim olanaklarinin
genislemesiyle tiyatro sanatinin daha genis kitlelere ulasmasina olanak tanimistir.
Dolayisiyla, sanayi devriminin tiyatro sahneleri tizerindeki etkisi, sadece
teknolojinin gelismesinden kaynaklanan bir degisim degil, ayn1 zamanda sanatin
toplumsal ve kiiltiirel baglamindaki degisimlerin bir yansimasi1 olarak

anlasilmalidir.

Dijital devrim ise, giiniimiizde tiyatro sanatinin hem estetik hem de erisim
acilarindan yeniden sekillenmesine Onciililk etmektedir. Teknolojik yenilikler,
tiyatro sahnelerinin daha interaktif ve gorsel agidan etkileyici hale gelmesine
olanak tanimis, aynt zamanda dijital platformlar sayesinde tiyatro deneyiminin
kiiresel bir kitleye ulagsmasini saglamistir. Bu baglamda, dijital devrim, tiyatro
sanatin1 sadece mekanik bir eklenti olarak degil, ayn1 zamanda yaraticiligin ve
anlamin bir ifadesi olarak yeniden tanimlamistir. Bu iki donemin tiyatro
sanatindaki etkileri, teknolojinin sadece bir ara¢ degil, ayn1 zamanda toplumun ve

kiiltiirlin bir yansimas1 oldugunu gostermektedir.
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Dijital devrim, tiyatro sanatinin evrildigi tarihsel bir doniim noktas1 olarak
goriilmektedir. Ozellikle son yillarda, dijital teknolojilerin tiyatro sahnelerinde
kullanim1 yayginlasarak, tiyatro deneyiminin daha karmasik, interaktif ve gorsel
acidan etkileyici hale gelmesine olanak saglamistir. Ancak, dijital devrimin
tiyatro sanatina yalnizca teknolojik yenilikler getirmedigini anlamak 6nemlidir.
Bu noktada, dijital sanatin sahne sanatlarina getirdigi yeni boyutlara dikkat
etmek, teknolojinin sanatla etkilesiminin nasil daha da derinlestigini anlamamiza

yardimci olacaktir.

E. Dijital Sanat / Digital Art

Dijital devrim, sanatin tarihini donistiirerek yeni ufuklar agan bir ¢agin
habercisi oldu. Sanayi devrimi tiyatro sahnelerine estetik ve erisim anlaminda
doniisiimler getirirken, dijital devrim sahne sanatlarina daha fazla boyut
kazandirmistir. Dijital sanat, bilgisayar teknolojilerinin kullanildigi ve gorsel
veya igitsel bir sanat eseri ortaya ¢ikaran bir alani ifade eder. Bu alandaki yaratici
ifadenin dijital teknolojilerle birlesmesi, sanat¢ilara ve izleyicilere yeni ve farkh

deneyimler sunma firsat1 saglamigtir.

Dijital sanat, bilgisayar teknolojilerinin kullanildig1 ve gorsel veya isitsel
bir sanat eseri ortaya ¢ikaran bir alanmi ifade etmektedir. Bu sanat eserleri,
bilgisayar grafikleri, animasyon, interaktif sanat, dijital heykel, video sanati,

elektronik sanat gibi ¢esitli teknolojileri icermektedir.

Erdem'e gore, dijital sanat sadece bilgisayar ortaminda {iretilebilirken, diger
materyallerin  bilgisayarla doniistiiriilmesi veya islenmesi yoluyla da
yaratilabilmektedir. Ornegin, matematiksel algoritmalar kullanilarak olusturulan

fraktal sanat tamamen bilgisayar ortaminda yaratilan bir dijital sanat tiirtidiir

(Erdem, 2021: 25).

Dijital sanatin ¢esitli bi¢cimleri mevcuttur. Bilgisayar grafikleri, dijital
sanatin en yaygin bi¢cimlerinden biridir ve resimler, ¢izimler, fotograflar gibi
sanat eserlerinin dijital olarak {iretilmesini saglar. Animasyon ise hareketli

resimlerin veya nesnelerin olusturulmasi i¢in kullanilir.

Dijital sanat, hizla geliserek toplum tarafindan giderek daha fazla kabul

goren bir sanat formuna doniismektedir. Sanat eseri, izleyicinin katilimiyla
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baslayan, interaktif yontemlerle devam eden, degisen bir sekilde ilerleyen ve
sonlanan veya sonsuz bir siirece doniisebilen bir nitelige sahip olabilir. Dijital
sanat, teknoloji veya kavramlar araciligiyla sanat kavramini derinlestiren bir

felsefeye daha yaklagsmaktadir (Saglamtimur, 2010: 218).

Dijital sanat, gesitli alanlarda kullanilabilmektedir. Ornegin, miizik ve
tiyatro gibi sanat dallarinda kullanildigi gibi ¢evrimigi galerilerde veya dijital
medya platformlarinda da sergilenebilir. Dijital sanatin bir avantaji, dijital
ortamlarda sergilenebilmesi sayesinde diinya genelinde bir izleyici kitlesine

ulasabilmesidir.

Dijital sanat, Saglamtimur tarafindan ifade edildigi lizere, estetik degerlerle
kurgulanan sanal nesnelerin dijital teknoloji kullanilarak yaratildigi bir sanat
formu olarak kabul edilir. Bu tanima gore, dijital sanat, dijital diinyanin yaratici
potansiyelini kullanarak sanatsal ifadeyi gergeklestiren bir alani ifade etmektedir

(Saglamtimur, 2010: 217).

Tiyatro sanat1 dijital sanat baglaminda degerlendirildiginde, yeni olanaklar
ve zorluklar ortaya cikmaktadir. Oncelikle, dijital teknolojinin tiyatroda
kullanimi, seyircilerle daha yakin bir iligki kurarak tiyatro deneyimini daha
interaktif ve etkilesimli hale getirebilir. Ornegin, sanal gergeklik veya artirilmis
gerceklik gibi teknolojiler, seyircilerin oyun diinyasina daha fazla dabhil

olmalarini1 saglayabilir.

Ancak dijital teknolojinin tiyatroya getirdigi zorluklar da vardir. Tiyatro
sanat1 canli performanslar ve insan deneyimi lizerine kuruludur. Dijital teknoloji
ise bu canlilik ve insan deneyimini sinirlayabilir veya zayiflatabilir. Ayrica,
dijital teknolojinin yaraticilik siirecindeki rolii, sanatcilarin eserlerini iiretirken

karsilastiklart etik, estetik ve pratik sorular1 da beraberinde getirir.

Sonug olarak, dijital sanat, bilgisayar teknolojilerinin kullanildig1 ve sanat
eserlerinin dijital ortamlarda tretildigi bir alandir. Tiyatro sanati da dijital sanat
baglaminda degerlendirildiginde yeni olanaklar sunar, ancak ayni zamanda
zorluklar da ortaya ¢ikar. Dijital sanatin ilerleyen donemlerde nasil sekillenecegi
ve tiyatro sanatina nasil entegre olacagi, siirekli olarak arastirilan bir konu

olmaya devam edecektir.
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Dijital sanat, sanat diinyasina oldukca ¢esitli ve kokten degisiklikler getiren
onemli bir alandir. Bu alandaki degisimler, teknolojinin hem sanatin iiretimini
hem de deneyimini nasil etkiledigi konusunda genis bir perspektif sunmaktadir.
Ozellikle dijital sanatin, ileri teknolojik araclarla sekillenmesi ve izleyicinin sanat
eserleriyle etkilesiminin nasil artt1ig1, bu alandaki en belirgin ilerlemelerden birini
temsil eder. Bu baglamda, dijital sanatin evrimi ve bu evrimin bir sonucu olarak
interaktif sanatin ortaya cikisi, daha ayrintili bir sekilde ele alinmay1 gerektiren

onemli konulardandir.

1. Interaktif Sanat / Interactive Art

Interaktif, bireylerin bir sistem veya ortamla dogrudan etkilesime girmesini
ifade eden bir kavramdir. Bu etkilesim, kullanicilarin sistemi yonlendirdigi ve
sistemden geri bildirim aldig1 bir ¢ift yonlii siiregtir. Interaktif uygulamalar,
kullanicilara belli bir dlgiide kontrol saglar ve genellikle kullanicilarin gercek
zamanli olarak girdi saglamasini ve bu girdileri islemesini gerektirir. Dolayisiyla,
interaktif uygulamalar, kullanicilarin pasif izleyiciler olmak yerine aktif

katilimeilar oldugu bir yapiya sahiptir.

Interaktif bir uygulama veya sistem, kullanicinin eylemlerine yanit vererek
veya kullanicinin dogrudan etkilesimde bulunmasini saglayarak islev goriir. Bu
dogrudan etkilesim, bir oyun, bir uygulama veya bir dijital sanat eseri gibi birgok
farkli sekilde gerceklesebilir. Interaktif sanat ise, izleyicilerin sadece pasif
izleyiciler olmak yerine dogrudan katilimcilar olarak eserin olusturulmasinda yer

aldig1 bir sanat tiiriidiir.

Interaktif sanat, izleyicilerin etkilesim halinde oldugu sanat eserlerini ifade
eder. Bu tiir sanat eserleri, izleyicilerin hareketleri, sesleri veya diger cevresel
faktorler gibi etkenlere yanmit veren teknolojik araglar kullanilarak tasarlanir.
Izleyiciler, bu eserlerin yaraticilarina aktif bir sekilde katilim saglarlar ve eserin
sonucunu etkileyebilirler. Bu sayede, izleyiciler, sadece pasif bir sekilde sanat
eserlerine bakmak yerine kendilerini eserin bir pargas1 haline getirerek dogrudan
etkilesimde bulunurlar. Interaktif sanat, giiniimiiz ¢agdas sanat diinyasinda
giderek daha yaygin hale gelmis ve 0Ozellikle dijital teknolojilerin hizli

ilerlemesiyle daha da 6nem kazanmistir.
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Interaktif tiyatro ise, seyircilerin oyunda dogrudan katilim sagladig,
konvansiyonel tiyatro deneyiminden farkli bir tiyatro tiiriidiir. Seyirciler, oyuna
dogrudan miidahale edebilir, karakterlerle etkilesimde bulunabilir ve hatta
oyunun sonucunu etkileyebilirler. Interaktif tiyatro, diger tiyatro tiirlerinden
ayrilarak her seyircinin deneyiminin farkli olmasi nedeniyle seyirciye farkli bir

deneyim sunar.

Interaktif Sanat'n dinamizmi ve izleyicilerle dogrudan etkilesime dayali
yapisi, sanat diinyasina yeni ve farkli bir boyut getirirken, Elektronik Sanat bu
kavramin daha da derinlemesine bir sekilde kesfedilmesini saglar. Her iki sanat
tiirii de teknolojinin sanatsal ifadelere entegrasyonunu temsil eder ve izleyicilere
pasif izleyici olma roliinden daha fazlasimi sunar. Interaktif Sanat, izleyicileri
eserin yaratim siirecine dahil ederken, Elektronik Sanat ise dijital teknolojilerin
yaratict ifade ve duyusal deneyimdeki roliinii 6n plana ¢ikarir. izleyicinin
etkilesimleri, her iki sanat tiirinde de eserin dogasi ve anlamini zenginlestirir.
Interaktif Sanat'in izleyiciye kendi deneyimini sekillendirme giicii verdigi gibi,
Elektronik Sanat da gorsel, isitsel ve dokunsal Ogelerin senteziyle izleyicilere
farkli bir gerceklik sunar. Bu iki sanat formu arasindaki bu gecis, izleyiciyi
etkilesimli diinyanin igine ¢ekerken, ayni zamanda dijital teknolojinin sanatin

gelecekteki yonlerini nasil sekillendirebilecegine dair ipuglari sunar.

2. Elektronik Sanat / Electronic Art

Elektronik sanat, elektronik teknolojilerin kullanildigi sanat eserleri ve
performanslart ifade eder. Bu tiir sanat eserleri, genellikle bilgisayar
programlama, ses tasarimi, video {iretimi, robotik, sanal gerceklik veya arttirilmig
gerceklik gibi dijital teknolojilerin kullanimini igerir. Elektronik sanat eserlert,
geleneksel sanat formlarindan farkli olarak, dijital teknolojinin potansiyellerini
kullanarak, gorsel, isitsel ve dokunsal duyular1 bir arada kullanarak izleyicileri

etkilemeye ¢alisir.

Elektronik sanat, 20. yiizyilin baslarinda elektronik miizik ve radyo
yayinlar1 gibi teknolojik gelismelerle basladi. Daha sonra video sanati, interaktif

sanat ve dijital sanat gibi alanlar da ortaya ¢ikti.

Elektronik sanat, elektronik medyay1 kullanan veya daha genis anlamda

teknoloji ve/veya elektronik medyay1 ifade eden bir sanat bi¢imidir. Bilgi sanati,
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yeni medya sanati, video sanati, dijital sanat, interaktif sanat, internet sanat1 ve
elektronik miizik ile ilgilidir. Kavramsal sanatin ve sistem sanatinin bir sonucu
olarak kabul edilir. Elektronik sanat terimi, neredeyse, ancak tamamen degil,
bilgisayar sanati ve dijital sanatla esanlamlidir. Son iki terim ve 0Ozellikle
bilgisayar tarafindan iiretilen sanat terimi ¢ogunlukla bilgisayarlar tarafindan
olusturulan gorsel sanat eserleri i¢in kullanilir. Disiplinler arasi bir alandir ve bu
nedenle sanatcilar, calismalarim1 yaratirken genellikle bilim adamlar1 ve

miihendislerle is birligi yaparlar (Shanken, 2009:79).

Elektronik sanat, sanatcilarin farkli teknolojileri kullanarak yaraticiliklarini
ifade edebilecekleri ve izleyicilerin de sanat eserleriyle etkilesim kurabilecekleri

interaktif bir platform sunar.

Elektronik sanat, dijital teknolojileri kullanarak ses, video, 151k ve hareket
gibi elemanlar1 bir araya getirirken, tiyatro sanati, canli performans, sahne

tasarimi, 1s1klandirma, kostiim ve miizik gibi unsurlarin birlesimini kullanir.

Her ikisi de izleyiciyi, olaylarin gelisimine dogrudan katilmaya cagirir ve
izleyiciyi performansin bir pargasi haline getirir. Ayrica, her ikisi de kendine
0zgi teknikleri ve araglar1 kullanarak, farkli duygusal, estetik ve diisiinsel etkiler

yaratmay1 amaglar.

Bununla birlikte, elektronik sanatin tiyatrodan farkli olarak, izleyiciyi
sanatin bir pargasi yapmak igin gerekli olan etkilesimli sistemler, interaktif
teknolojiler ve dijital programlama gibi teknikleri kullanmasidir. Tiyatroda,
performansin ger¢ek zamanli dogasi, izleyicilerin canli bir deneyim yasamasini
saglar, ancak etkilesimli teknolojiler kullanimi, izleyicilerin performansin nasil

ilerledigine daha fazla miidahale etmelerini saglar.

Bu nedenle, elektronik sanat ve tiyatro sanat1 arasinda bir¢ok benzerlik ve
farklilik olsa da her ikisi de izleyicilerle dogrudan etkilesime giren sanatsal

ifadelerdir ve i1zleyiciyi deneyimlerine katilmaya ¢agirirlar.

Elektronik Sanat ve Dijital Sanatlar, cagdas sanat sahnesindeki evrimin
belirgin ifadelerini saglamaktadir. Elektronik Sanat, teknolojinin sanatsal
ifadelerdeki yansimalarinin 6ne ¢iktig1 bir alan olarak dikkat ¢eker. Bilgisayar
programlamasi, ses tasarimi ve video lretimi gibi dijital teknolojiler, gorsel,

igitsel ve dokunsal algilar1 bir araya getirerek etkileyici sanatsal eserler ve
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performanslar meydana getirmekte kullanilir. Bu baglamda, Elektronik Sanat,
dijital teknolojilerin yaraticilikla harmanlandig: bir platform olarak iglev goriir ve
geleneksel sanat formlarindan farkli bir sanat anlayisinin temsilcisi olarak one

¢ikar.

Elektronik Sanat’in temelinde, teknoloji ile sanatin birlestigi ¢ok yonli bir
disiplinler arasi1 yaklasim yer almaktadir. Sanatgilar, eserlerini olustururken bilim
insanlar1 ve miihendislerle is birligi yaparak, deneysel ve yenilik¢i sanatsal
ifadeleri gelistirmektedirler. Bu baglamda, Elektronik Sanat, bilgi sanati, yeni

medya sanati, video sanati1 ve interaktif sanat gibi alt alanlar1 da icine alir.

Dijital Sanatlar icerisinde ise, Dijital Performanslar 6ne ¢ikan bir konumda
bulunmaktadir. Dijital Performanslar, teknolojinin canli performanslar {izerindeki
etkilerini sunma amacini tasir. Sanatcilar, interaktif sistemler, dijital araclar,
gorsel efektler, ses ve 1siklandirma gibi teknolojik unsurlari kullanarak sahne
performanslarini zenginlestirirler. Bu baglamda, geleneksel performans sanatlari,

medya sanatlar1 ve sinema gibi disiplinlerde Dijital Performanslar gézlemlenir.

Dijital Performanslar, seyircilere canli performans deneyimini dijital
teknolojinin sundugu olanaklarla birlestirilmis bir sekilde sunma amaci giider. Bu
tiir performanslar, sanatcilarin izleyicileri pasif seyircilerden daha etkilesimci bir
role tasidigi, teknoloji ve sanatin etkileyici bir sentezini yansitan bir sahneleme
bi¢cimi olarak 6ne ¢ikar. Bu baglamda, ge¢misten giiniimiize Elektronik Sanat ve

Dijital Performanslar arasinda paralellikler ve etkilesimler s6z konusudur.

3. Dijital Performanslar / Digital Performances

Dijital performans, teknolojinin kullanim1 yoluyla gerc¢eklestirilen canl bir
performans tiiriidiir. Bu tiir performanslarda, sanatcilar, interaktif sistemler, dijital
araclar, gorsel efektler, ses ve 1siklandirma gibi teknolojileri kullanarak bir sahne

performansi yaratirlar.

Dijital performanslar, tiyatro, dans, miizik, gorsel sanatlar, sinema, medya
sanatlar1 ve diger performans sanatlar1 gibi farkli disiplinlerde yer alabilir. Bu tiir
performanslarda, teknoloji, sahne tasarimi, koreografi, miizik, i1siklandirma ve

diger unsurlar, canli bir performans deneyimi yaratmak i¢in bir araya gelir.
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Performans sanati, 1960'l1 yillarda baslayan bir sanat akimidir. Bu
dénemde, toplumsal ve kiiltiirel agidan bircok degisim yasanmustir. Ogrenci
ayaklanmalari, Vietnam Savasi, kadin 06zgiirliik hareketleri ve escinsellerin
haklarinin savunulmasi gibi olaylar, tiyatro eserlerinin yazimi ve sahnelemesi i¢in

ilham kaynagi olmustur.

Benzer bir durumu, 1910'lu yillarda ortaya c¢ikan tarihsel avangart
akimlarda da gérmekteyiz. Ancak bu tarz eserlerin elli yila yakin bir siire sonra
yeniden ortaya c¢ikmasinda, Diinya Savaslar1 sonrasinda Amerika Birlesik
Devletleri'ne gd¢ eden Bauhaus sanatcilarinin etkisi biiyiilk olmustur (Candan,

2013: 162).

Performans sanatini, sanatcilarin bedenlerini kullanarak canli olarak
izleyicilerin Oniinde sergiledikleri bir sanat bi¢imidir diye tanimlamaktadir
(Karabas ve Isleyen, 2016: 342). Performans sanati, bedeni sanatsal bir dil olarak
kullanmakta ve seyirci ile etkilesim halinde olma eylemidir. Verdu Martinez ve

Demiral ise performans sanatini su sekilde tanimlar:

“Performans” 1960’larin sonunda ortaya ¢ikmis ve giintimiiz
sanatimin gelisimini olduk¢a etkilemis olan bir sanat yaklagimidir. Bir
akim olmadig icin, performans sanatg¢ilart kendi i¢lerinde yapilanmis
olsa da, bir kurumsallasma veya bir baglayict  grup
olusturmamiglardir. Bu donemde bigimcilige karsi ¢cikan ve kendinden
onceki sanat anlayisini sorgulayarak sanatin simirlarini ortadan
kaldirma amact giiden sanat¢ilar, sanatta alternatif malzeme ve
vontemler gelistirmeyi hedeflemislerdir. Boylece bedeni ve akla
gelebilecek her tiirden nesneyi sanata dahil ederek, klasik sanat
vapma anlayisint yikmiglardir. Performans, izleyiciye canli olarak
sunulan eylemdir. Bunu yaparken sanat¢ilarin izledikleri yollar farkl
ve agresif bir hal almistir. Cilinkii yaptiklar: bir bakima bir ifsa, bir
saldiri, disa vurum, igneleme ve bagskaldiri olarak baslamistir”

(Verdu Martinez & Demiral, 2014 182).

Performans sanati, 20. yiizyilin ikinci yarisinda disiplinler arasi1 ozelligiyle
dikkat ¢eken ve 1970'lerde ayr1 bir sanat tiirii olarak kabul edilmeye baslanan bir

sanat formudur. Bu sanat formu, 'Beden Sanati', 'Happening', 'Aksiyon' gibi
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cesitli bagliklar altinda ortaya ¢ikmis ve Sitliasyonizm, Fluxus, Feminist Sanat,

Arazi Sanati gibi farkli akimlarin da igerisinde yer almistir.

Happening, genellikle sanat¢ilarin toplumun belirli bir kesimini sasirtmak,
disiindiirmek veya etkilemek amaciyla yaptigi anlik, organize edilmemis ve
cogunlukla spontane etkinliklerdir. Bu tiir etkinlikler, genellikle bir mekanda
veya kamusal alanda gergeklesir ve bir performans, miizik, dans, resim, heykel

veya diger sanat bicimlerinin birlesimi olabilir.

Happening, ilk olarak 1950'ler ve 1960'larda sanat diinyasinda popiiler hale
geldi. Daha sonra, siyasi protesto ve toplumsal hareketlerde de kullanilmaya
baslandi. Happening, izleyicileri pasif seyircilerden aktif katilimcilara doniistiiren

interaktif bir sanat formu olarak da goriilebilir.

Happening'ler, spontan, etkilesimli ve deneysel performanslar olarak
tanimlanirken, dijital tiyatro da interaktif, ¢oklu ortam ve teknoloji tabanli
performanslar olarak tanimlanir. Her iki disiplin de konvansiyonel tiyatro
kurallarin1 reddeder ve izleyiciyi pasif bir sekilde seyirci kalmaktan cikararak,

performansin bir pargasi haline getirir.

Ayrica, dijital tiyatroda kullanilan teknolojik araglar ve platformlar,
izleyicilerle gercek zamanli etkilesim saglayarak, oyunun gidisatin1 belirleme
veya sonuca etki etme gibi olanaklar sunar. Benzer sekilde, Happening'lerde de
izleyicilerin performansin bir pargasi haline gelmesi, etkilesimli olmast ve sonucu

belirleme potansiyeli vardir.

Bu nedenlerle, Happening'ler ve dijital tiyatro arasinda benzerlikler ve
baglantilar bulunmaktadir. Ancak dijital tiyatro daha ¢ok teknoloji ve ¢oklu ortam
odakliyken, Happening'ler daha ¢ok bedensel ve fiziksel performanslar iizerine

odaklanir.

Beden ile teknolojiyi bir araya getiren bu c¢alismalar, yirminci yiizyil sonu
performans sanatinin biiylik bir boliimiinlin zeminini olusturmaktadir, Johannes

Birringer (1998) bu durumu soyle aktarmaktadir:

“Happening, beden sanati, Fluxus, kavramsal sanat ve pop art
gibi akimlar, yiiksek sanatin temel paradigmalarint degistirdi. Bu
akimlar, sanat, teknoloji ve popiiler medya arasindaki sinirlarin ve

kesisimlerin belirsizlestigi bir noktada, eylemler, olaylar, konserler ve
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enstalasyonlar gibi farkl tiirdeki performanslart iceren bir biitiinsel
deneyime dogru genisledi. Bu da performans sanatinin, her tirlii
medya veya sunum aracini kullanabilen (in)formel araglarla
birleserek yeni bir boyuta ulastigini géstermektedir (Baltimore, 1998:
57).

Fluxus sanat akimi dijitallesen tiyatroyu etkileyen bir diger dnemli sanat
akimidir. Fluxus, 1960'larin basinda Alman sanat¢i George Maciunas tarafindan
kurulan ve diinyanin ¢esitli yerlerindeki sanat¢ilarin katilimiyla gelisen bir sanat
hareketidir. Fluxus, geleneksel sanat anlayisini ve sinirlarini zorlamayi amaglayan

bir hareket olarak 6ne ¢ikar.

Fluxus, farkli sanat disiplinlerini bir araya getiren ¢ok yonlii bir harekettir.
Miizik, performans, video, enstalasyon, edebiyat, heykel, tasarim ve diger sanat
bigimlerini kapsar. Fluxus sanatgilari, geleneksel sanatin aksine, glinliik hayattan
malzemeleri kullanarak, siradan nesneleri ve olaylari sanatin konusu haline
getirmislerdir. Fluxus'un ana felsefesi, sanatin hayatin bir parcasi oldugunu ve

hayatin sanatin i¢inde var oldugunu savunmaktir.

Fluxus, performans sanatinin gelisimine de onemli katkilarda bulunmustur.
Fluxus performanslari, siklikla izleyicilerin katilimina aciktir ve seyircileri pasif

izleyicilerden aktif katilimcilara dontistiirir.

Fluxus hareketini sanati giindelik hayata katmak, demokratiklestirmek ve
normal nesnelerden sanat yaratmak amacinda olan sanatgilar hayata gegirdi.
Fluxus sanatgilari, sanatin miize veya galeri gibi geleneksel mekanlardan ¢ikarak

sokaklara, topluluklara ve giinliik hayata yayilmasi gerektigini savunmuslardir.

Fluxus'un dijital tiyatroyla iliskisi, akimin o6zellikleri ile dijital tiyatroda
kullanilan teknolojik araglar ve platformlarmn birlestirilmesi ile olusur. Ornegin,
Fluxus'un deneysel ve kavramsal yaklasimi, dijital tiyatroda kullanilan teknolojik

araclarla birlestirilerek, interaktif ve ¢oklu ortam performanslar1 yaratilabilir.

Ayrica Fluxus'un temsilcileri arasinda yer alan Nam June Paik, video
sanatinin Onciisii olarak kabul edilir ve dijital tiyatroya da biiyiik etkisi olmugtur.
Paik'in performanslar1 ve enstalasyonlari, teknolojinin sanatla birlestirilmesi
tizerine odaklanir ve dijital tiyatroda kullanilan teknolojik araglarla benzerlik

gosterir.
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Nam June Paik, televizyonlarin mekanik yapisin1i bozarak, miknatislar
kullanarak deforme edilmis goriintiiler elde etmis ve sesler lizerinde ¢aligmalar
yapmistir. Ayn1 zamanda televizyonlarin fiziksel yapisini kullanarak {i¢ boyutlu
heykeller tasarlamistir. Paik, televizyonun her halini kullanarak Kkitleler
tizerindeki etkisini elestirel bir bakis acisiyla degerlendirmistir (Dogan, 2019:
35).

Nam June Paik'in medya sanatlarina ve 6zellikle video sanatina getirdigi
yenilikler, tiyatro sanatina da etki etmistir. Paik'in video enstalasyonlar1 ve canl
video performanslari, tiyatro sahnelerinde kullanilan dijital gorsel efektlerin

gelismesine ve yayginlagsmasina onciiliik etmistir.

Paik'in video sanatinda kullanilan interaktif ve ¢oklu ekran teknolojileri,
tiyatro sahnelerindeki dijital projeksiyonlarin ve ¢oklu ekranlarin kullaniminin
artmasina neden olmustur. Bu sayede, tiyatro oyunlarinin sahneleme ve gorsel
anlatim1 daha da zenginlesmis ve izleyicilerin deneyimleri daha etkileyici hale

gelmistir.

Sonug olarak, Nam June Paik'in video sanatina getirdigi yenilikler, tiyatro
sanatinin da gelismesine ve yenilenmesine katkida bulunmustur. Paik'in sanati,
tiyatro sanatgilarimin da dikkatini ¢ekmis ve dijital teknolojilerin tiyatro

sahnelerindeki kullanim1 daha da yayginlagmaistir.

Konuyla ilgili bir diger 6nemli isim, Alman kokenli dadaist, fluxus sanatgisi
ve performans sanatgist olan Wolf Vostelldir, Onemli bir video performansgci
olarak calismalarin1 bu donemde gergeklestirmistir (Seyben:43). Vostell,
Almanya'da dogmus ve bilylimiis olmasma ragmen daha sonra Ispanya ve
Amerika Birlesik Devletleri'nde yasamis ve calismalarini silirdiirmiistiir. Sanat
kariyerine heykeltiraglikla baslayan Vostell, ilerleyen yillarda performans sanati,

video sanat1 ve enstalasyon gibi farkli sanat alanlarinda da eserler iiretmistir.

Wolf Vostell, video sanati alaninda calismalar yaparken kaydedilmis
goriintiilerin ¢arpitilmig, bozulmus, pargalanmis ve yeniden bigimlendirilmis
versiyonlarini kullanmistir. Eserlerinde farkli zaman ve mekanlarda ger¢eklesen
olaylar1 ve karakterleri mantik dis1 bir siralamayla bir araya getirerek videolar
olusturmustur. Bu sekilde Vostell, izleyicilerin alisilmisin disinda bir deneyim

yasamalarint saglamis ve video sanatinda yenilik¢i bir yaklasim sergilemistir.
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Boylece 1960'larin sonlarina dogru, video sanatinin Onciilerinden biri olarak

kabul edildi.

Wolf Vostell, dijital performans sanati alaninda Oncii bir sanat¢i degildi,
clinkii dijital teknolojiler onun 6liimiinden sonra popiiler hale gelmeye baglamisti.
Ancak Vostell, eserlerinde siradan nesneleri, c¢evresel faktorleri ve diger
malzemeleri kullanarak, geleneksel sanat formlarini agmaya ve yeni bir anlatim
dili yaratmaya c¢alistig1 ic¢in, onun sanati, dijital performans sanatinin

Ozellikleriyle benzerlik gosterir.

Dijital performans sanati, siklikla teknolojinin kullanimini igerir ve canli
performans, video art, miizik, interaktif sanat ve diger disiplinleri bir araya
getirerek yeni bir anlatim dili olusturur. Vostell'in "Dé-coll/age" adin1 verdigi
teknik, farkli malzemeleri bir araya getirerek ve yeniden diizenleyerek, sanatin
geleneksel formlarini zorlayan bir yaklasim benimser. Bu yaklasim, dijital

performans sanatinin da temel 6zelliklerinden biridir.

Ayrica Vostell, sanat eserlerinde zaman ve hareket gibi kavramlar
kullanarak, sanatin statik dogasini asmay1 hedeflemistir. Bu, dijital performans
sanatinin da temel ozelliklerinden biridir, ¢linkii dijital teknolojiler, zaman ve

hareketi kaydederek, sanatin geciciligini ve degiskenligini vurgulayabilir.

Dijital performanslar ve video sanati, modern sanatin doniisiimiinde 6nemli
roller istlenen iki farkli sanat formudur. Dijital performanslar, teknolojinin yogun
olarak kullanildig1 canli sahne performanslari olarak ortaya ¢ikar. Sanatgilar,
interaktif sistemler, dijital araglar, gorsel efektler ve teknolojik unsurlari
kullanarak farkli disiplinlerde canli performanslar sunarlar. Bu anlamda, dijital
performanslar sanati geleneksel sinirlarindan ¢ikararak, teknoloji ve sahne
sanatlarin1 birlestirerek yeni ve etkilesimli bir deneyim sunar. Diger yandan,
video sanati, video teknolojileri ile yaratilan goérsel ifadelere odaklanir.
Sanatgilar, video kayit cihazlar1 ve diizenleme yazilimlar1 kullanarak farkli gorsel
deneyimler yaratir. Video sanati, geleneksel sanat anlayisim1 zorlayarak,
izleyicilere farkli perspektifler sunma ve gorsel-isitsel deneyimi birlestirme firsati
saglar. Bu iki sanat formu, teknolojinin sanatin ifade bigimlerini nasil
doniistiirdiiglinii  gosterir. Dijital performanslar sahne sanatlarini teknolojiyle

bulusturarak izleyicilerle etkilesim kurarken, video sanati ise gorsel ifadenin yeni
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boyutlarin1 kesfeder. Her iki form da sanatcilarin ve izleyicilerin geleneksel

beklentilerini asarak yeni ve yenilik¢i deneyimler sunar.

4. Video Sanati1/ Video Art

Video sanati, video teknolojileri kullanilarak yapilan sanatsal ifadelerdir.
Bu tiir sanat eserleri, analog veya dijital kayit cihazlar1 ve video diizenleme
yazilimlar1 kullanilarak olusturulabilir. Video sanati, video teknolojilerinin

yaratici bir sekilde kullanilmasiyla, izleyicilere farkli bir gérsel deneyim sunar.

Video sanati, geleneksel sanatin sinirlarin1 zorlayarak, sanatcilarin gorsel
bir anlatimdan daha fazlasini ifade etmelerine imkan tanir. Bu tiir sanat eserleri,
izleyicilerle dogrudan etkilesime gegerek, katilimcilart sanatin bir pargasi haline
getirir. Ayrica, video sanati, izleyicilere farkli perspektifler sunarak, farkl

duygusal, estetik ve diisiinsel etkiler yaratir.

Video sanati, 1960'larda, video kameralarin ortaya ¢ikmasi ve kullaniminin
yayginlagmasiyla birlikte ortaya c¢ikmistir. Bu tiir sanat eserleri, ozellikle
televizyonun popiiler hale gelmesiyle, geleneksel sanat anlayislarinin sinirlarin

zorlayarak, yeni bir ifade bi¢imi olarak kabul edilmistir.

Video sanati, video teknolojisinin sanatsal ifade bi¢imi olarak kullanildigi
bir sanat dalidir. 1960'larda video teknolojisinin gelismesiyle ortaya ¢ikan video

art, diger sanat dallarindan farkli olarak gorsel ve isitsel deneyimleri birlestirir.

Video sanat1 eserleri, televizyon programlari, belgesel filmler veya video
kayitlarindan alinan materyallerin diizenlenmesi, montajlanmasi, yeniden
diizenlenmesi ve manipiile edilmesiyle olusturulabilir. Bu tiir calismalarin amaci,
medya ve iletisim araglarinin kullanimina elestirel ve sorgulayici bir bakis agisi

sunmaktir.

Ayrica, video sanati1 video teknolojisinin kendisi ilizerinde de odaklanir.
Sanatgilar, video teknolojisinin sinirlarini zorlayarak ve yeni teknikler gelistirerek
deneyler yaparlar. Video art, dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte sanatcilara

daha genis bir yaratici potansiyel sunmaktadir.

Video sanati ve tiyatro sanati her iki sanat formu da hareketli gorsel ve

isitsel unsurlar1 iceren canli performans tiirleridir. Ozellikle giiniimiizde, tiyatro
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sahnelerinde video projeksiyonlari, dijital efektler ve video sanati unsurlari

kullanilarak gorsel anlatim zenginlestirilebilmektedir.

Tiyatro oyunlarindaki sahne tasarimlari, 1siklandirma, kostiim ve makyaj
gibi unsurlar, tiyatro sanatinda gorsel ifadeyi 6nemli bir sekilde etkilerken, video
sanati da gorsel anlatimi daha da ileri gotiirerek, sahnedeki goriintiileri dijital

teknolojilerle manipiile etme imkani verir.

Bunun yani sira, tiyatro oyunlarinda da video sanati kullanilarak, sahnedeki
mekan1 veya atmosferi daha canli ve gercek¢i hale getirmek miimkiindiir.
Ornegin, sahnedeki bir mekani, video projeksiyonlariyla gercek zamanli olarak
degistirerek, karakterlerin o anki durumlarina veya sahnedeki olaylarin gidisatina

gore atmosferi degistirmek miimkiindiir.

Sonug olarak, video sanatinin tiyatroya etkileri, tiyatro sanatinin gorsel ve
duyusal unsurlarinin degismesine neden olmus ve tiyatro sanatgilarina yeni
olanaklar sunmustur. Bugiin, tiyatroda video art teknikleri yaygin bir sekilde
kullanilmaktadir ve tiyatro sanati, video teknolojileri ile birlikte daha dinamik ve

etkileyici bir hal almigtir.

Video sanatinin yaratici potansiyeli ve gorsel ifade bi¢cimlerini doniistiirme
yetenegi, modern sanat sahnesinde 6ne ¢ikan 6nemli bir gelisme olarak kabul
edilir. Video sanati, video teknolojilerinin ve dijital medyanin sanatsal ifadelerde
kullanilmasinin  bir sonucu olarak dogmustur. Bu sanat dali, izleyicilere
geleneksel gorsel ve isitsel sanatlarin Stesinde bir deneyim sunar. Ozellikle
1960'larin ortalarinda video kameralarin ortaya ¢ikmasiyla birlikte bu sanat dali
hizla gelismistir. Video sanati, izleyicileri pasif gozlemcilerden daha fazlasi
haline getiren etkilesimli 6gelerle kendini gosterir. Ayni sekilde, tiyatro sanat1 da
kendi evrimini ge¢irmis ve sahne performanslarinda dijital teknolojilerin
kullanimiyla yeni bir boyut kazanmistir. Bu noktada, video sanati ve video
enstalasyonunun, tiyatro sahnelerinde de gorsel deneyimi zenginlestiren ve
izleyiciye derinlemesine etkilesim olanaklar1 sunan unsurlar olarak ortak yonleri
bulunmaktadir. Bu paralellikler, modern sanatin farkli yiizlerini ve izleyicileri

eserin i¢ine ¢eken deneyimleri yansitir.
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5. Video Enstalasyon / Video Installation

Video enstalasyon, bir sanat¢inin bir veya daha fazla video ekranini
kullanarak izleyicilere bir deneyim sunmak i¢in bir mekanda diizenledigi bir sanat
eseri tiiriidiir. Video enstalasyonlar1 genellikle biliyilk boyutlu ve birden fazla
ekranli olabilir. Sanatgilar, cogu zaman farkli kamera agilari, video efektleri ve
diger gorsel ve isitsel unsurlar kullanarak izleyicileri i¢ine ¢eken ve etkileyen
eserler yaratirlar. Video enstalasyonlar1 genellikle bir galeri veya miizede
sergilenir ve izleyicilerin etrafinda dolasmalarina ve eserin i¢ine girmelerine izin

Verir.

Enstalasyon (yerlestirme), genel olarak nesne veya nesnelerin bir mekan
igine yerlestirilmesini ifade eder. Bu nesnelerin mekandaki yerlesimi, mekanin
durumu ve anlatimiyla olan iliskisi, yani "mekan ve yerlestirilen nesne arasindaki

iligki" enstalasyonun kavramsal boyutunu olusturur.

Enstalasyon sanatinda mekan kavrami ortak bir temsil olarak kullanilir ve
sanatcilar gercek mekandan elde ettikleri nesnelerle kendi hayali mekanlarini

yaratir, sanat eserleri ve deneyimlenen sanati1 ortaya koyarlar.

Bu mekansal arayislar, resim ve heykel klasiginden farkli bir yaklasimi
temsil eder. Sanatcilar, insanin algisal deneyimini ve kavramsal iletilerin bu
deneyim yoluyla ifade edildigi deneyimlenen sanat caligmalarina odaklanir
(Erdem, 2021: 22).

Disiplinler aras1 bir sanat formu olan enstalasyon bir sonraki evrede video

enstalasyon sanatin1 dogurmustur diyebiliriz.

Video Enstalasyon, ¢agdas bir sanat bigcimi olup video teknolojisini
enstalasyon sanatiyla birlestirir. Bu sanat formunda, izleyiciyi etkilemek amaciyla
cevrenin tiim yonleri kullanilir. Video enstalasyon, izleyiciyi sanat eseri iginde
etkileyici bir deneyime davet ederken, video teknolojisinin ve mekanin

etkilesimini vurgular.

Video enstalasyon ve multimedya, ¢agdas sanatin dinamik ve c¢ok yonlii
ylizlerini yansitan 6nemli kavramlardir. Video enstalasyon, sanat¢inin mekani
kullanarak izleyicilere etkileyici bir deneyim sunmasinin bir yolu olarak ortaya
cikar. Biiyiik boyutlu ekranlar ve etkileyici gorsel efektlerle bir araya gelen bu

eserler, sanati mekanla birlestirerek izleyicileri etkileyen bir hale getirir. Ote
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yandan, multimedya daha genis bir spektrumu kapsar, farklt medya tiirlerini bir
araya getirerek iletisimi zenginlestirir. Tiyatro sahnelerinde de bu kavramlar
onemli bir rol oynar. Giiniimiizde tiyatro, dijital teknolojileri ve multimedya
unsurlarin1 kullanarak sahne deneyimini derinlestirebiliyor. Bu baglamda, video
enstalasyonun mekanla etkilesimi ve multimedya teknolojilerinin ¢oklu medya
unsurlarini igcermesi, tiyatro sanatinin da degisimini yansitan Onemli adimlar

olarak karsimiza ¢ikiyor.

6. Multimedya Nedir?

Multimedya, farkli ortam tiirlerinin (ses, video, resim, metin, vb.) bir arada
kullanilarak iletisim saglanan bir formattir. Bu iletisim big¢imi, g¢esitli
platformlarda (internet, bilgisayarlar, telefonlar, televizyonlar vb.) kullanilir ve
gorsel, isitsel ve dokunsal unsurlarin birlesimini igerir. Multimedya, bilgisayarlar
ve diger cihazlar araciligiyla olusturulan, depolanan, islenen ve sunulan verileri
ifade eder. Tiyatro sanatinda da dijital teknolojilerle birlikte siklikla kullanilan bir

kavramdair.

Multimedya teknolojileri, interaktif ve gorsel agidan zengin bir deneyim
sunan bilgisayar, internet, ses, video, grafik ve animasyon gibi farkli medya
tiirlerinin  kullanimin1 igeren teknolojilerdir. Bu teknolojiler, egitim, oyun,
reklam, sanat, tasarim ve tiyatro gibi sahne sanatlar1 dahil olmak iizere bir¢ok
farkli alanda kullanilabilir. Ornegin, tiyatroda, multimedya teknolojileri sahne
tasarimini, oyuncu performanslarini, sahne atmosferini ve hikdye anlatimini

zenginlestirmek i¢in kullanilabilir.

Multimedya  teknolojilerinin ~ temel  bilesenleri  arasinda  video
projeksiyonlari, interaktif aydinlatmalar, dijital efektler, ses efektleri,
hologramlar ve sanal ger¢eklik gibi unsurlar bulunmaktadir. Bu teknolojiler,
tiyatro performanslarina daha gorsel ve etkilesimli bir boyut katarak izleyicilere

zengin bir deneyim sunabilir.

Ayrica, multimedya teknolojileri sayesinde tiyatro performanslar1 dijital
olarak paylasilabilir ve daha genis bir izleyici kitlesi tarafindan erisilebilir hale
gelebilir. Canli yayinlar veya internet lizerinden izlenebilen tiyatro gosterileri gibi

imkanlar, tiyatro sanatinin daha genis kitlelere ulasmasini saglayabilir.
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Sonu¢ olarak, multimedya, farkli medya tiirlerinin bir araya getirilerek
interaktif ve gorsel acgidan zengin bir iletisim saglanmasimi ifade eden bir
kavramdir. Tiyatro sanatinda da bu teknolojilerin kullanimi, performanslari
zenginlestirebilir, izleyicilere etkileyici deneyimler sunabilir ve sanatin daha

genis bir kitleye ulasmasini saglayabilir.

Multimedya, farkli medya tiirlerinin birlesiminden dogan zengin ve
etkilesimli bir iletisim bi¢imini temsil ederken, tiyatroda bu c¢oklu medya
O0gelerinin kullanimi da onemli bir evrim gec¢irmistir. Tiyatro tarihinde Oncii
isimler, sahne tasarimini ve oyunculuk deneyimini doniistiirerek izleyicilere
gorsel ve isitsel olarak etkileyici deneyimler sunma yolunda adimlar atmislardir.
Vsevolod Meyerhold'un beden-makine iliskisine dayali performanslari, Erwin
Piscator'un politik mesajlar1 projeksiyonlarla ileten tiyatrosu ve Josef
Svoboda'nin teknolojiyi sahne tasariminda etkin bir sekilde kullanarak yarattigi
¢cok boyutlu gorsel deneyimler, dijitallesen tiyatronun temellerini atmistir. Bu
onciiler, gliniimiizde dijitallesen tiyatronun yarattigi gorsel ve etkilesimli sahne

deneyimlerinin 6nciilerini olusturmuslardir.
a. Tiyatroda multimedya kullaniminda 6ncii isimler
i. Vsevolod Meyerhold:

Vsevolod Meyerhold (1874-1940), 20. yiizyilin baginda Rusya'da etkili olan
bir tiyatro yOnetmeni, oyuncu ve tiyatro kuramcisidir. Meyerhold, tiyatro
pratiklerini ve performans tekniklerini kokli bir sekilde doniistiirerek tiyatronun
sinirlarin1 zorlamig ve avant-garde tiyatronun oOnciilerinden biri olarak kabul

edilmistir.

Meyerhold, tiyatro tarihindeki etkisi ve yenilik¢i yaklagimlariyla 6nemli bir
figlirdlir. Oyunculuk, ydnetim ve tiyatro kurami alanlarinda yaptig1 katkilar,

tiyatro diinyasinda hala onemli bir etkiye sahiptir.

Bu calismanin konularindan olan ¢oklu ortam teknolojilerini (multimedya)
tiyatro alaninda kullanan akimlarin basinda konstriiktivizm gelmektedir ve bu

akimin tiyatrodaki temsilcilerinin basinda, Vsevelod Meyerhold gelir.

Meyerhold, tiyatroda fiziksel eylemi vurgulayan ve bedenin hareket ve ritim
araciligiyla anlatiy1 destekledigi bir performans tarzi gelistirmistir. Bu,

oyuncularin bedenlerini tiyatroda bir ara¢ olarak kullanmalarini ve duygusal
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ifadelerini gorsel olarak giliclendirmelerini tesvik etmistir. Bu yaklasim,
psikolojik ger¢ekeilik akimina meydan okuyarak daha abartili ve gosterisli

performanslara yol agmistir.

Meyerhold ayrica Biyomekanik adli bir oyunculuk metodu gelistirdi.
Biyomekanik, oyuncularin viicutlarin1 dogal fiziksel hareketlerle donatarak,
performanslarint giiclendirmeyi ve viicutlarini tiyatral ifadeler igin esnek bir
sekilde kullanmay1 amaglar. Oyuncular bu metot sayesinde, géz temasi, yiiriyiis,
dans ve doviis gibi hareket tekniklerini kullanarak sahnede fiziksel olarak

etkileyici bir varlik sergilemislerdir.

Candan, Meyerhold'un geleneksel sahneleme yontemlerinden farkli olarak
dogalcilik karsit1 yaklasimini ve seyirci katilimini tesvik eden teknik arayislarini
devrim sonrasi ¢aligmalarinda siirdiirdiigiinii belirtir. Burada belli kas etkinlikleri
sayesinde istenen duygular refleks olarak iiretilebiliyordu. Bir anlamda
Stanislavski'nin sistemine tam ters yonde isleyen bu yontemle, i¢ eylemin yerini
fiziksel eylemler ve onlarin sonucunda kazanilan duygusal igtepiler aliyordu

(Candan, 2013: 36).

Meyerhold, harekete ve ritme dayali calismalariyla ilham vererek, yiizyilin
sonlarinda gergeklestirilecek dijital performanslara da etki etti. Beden-makine
iligkisi, beden-iletisim teknolojileri, robotlar, cyborglar ve sanal performanslar

tizerinde etkisi oldu (Seyben, 2016:26).

Ayn1 zamanda Meyerhold, tiyatro tasarimi ve prodiiksiyonunda yenilik¢i bir
yaklasim benimsemistir. Dekor, 151k, kostiim ve sahnelemeyi bir biitiin olarak ele
alarak, performansin atmosferini ve anlatisim1 destekleyen deneysel ve dikkat

cekici gorsel unsurlar yaratmay1 hedeflemistir.

“En gercek ortamini ise grotesk o6gelerle yogrulmus bir sahne
dilinde buluyordu. Sahne uzamanin kullaniminda ¢agimin yenilik¢i
akimlarwyla fikir birligi yaparak boyanmis, yanilsamaci dekorlar
verine ti¢ boyutlu égelerden olusan bir uzami yegliyordu. Seyirciyi
tekdiize bir bakis agisina bagl kalmaktan kurtarmak i¢in sahne-salon
ayrimint yok edici uzlasimlara, ozellikle Uzakdogu tiyatrosundan
odiing alinmiy hamamigi gibi seyirci i¢inden gegen sahne yolu benzeri

mimari buluslara yer veriyordu.” (Candan, 2013: 36).
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Meyerhold’un dijitallesme siirecinde tiyatroya bir Onemli katkis1 da
etkilesimli performanslara oOnciiliik etmesidir. Meyerhold’e gore seyirciler,
oyuncularla etkilesimde bulunabilir, performansin akisini etkileyebilir veya
oyuna katilabilir. Candan bu durumu soyle aktarir: “Meyerhold igin seyirci, yazar
— oyuncu — ydnetmen igliisiinden sonra dordiincii yaratici katilimciydi. Bundan

otiirti seyirciyi alabildigine etkin kilmak istiyordu” (Candan, 2013: 36).

Vsevolod Meyerhold'un tiyatro ¢alismalar1 ve sinema arasinda gii¢lii bir bag
vardir. Meyerhold, tiyatroda kullanilan gorsel ve fiziksel unsurlar1 sinemaya
adapte etme konusunda onemli katkilarda bulunmustur. Ornegin, tiyatroda
kullanilan montaj tekniklerini sinemaya uygulamistir. Montaj, farkli sahnelerin
veya goriintiilerin  hizli  bir sekilde bir araya getirilmesiyle anlamin
olusturulmasidir. Meyerhold, sahneleri hizli bir sekilde degistirerek ve
oyuncularin hareketlerini ritmik olarak diizenleyerek sahnede montaj benzeri bir

etki yaratmistir. Bu, sinemadaki montaj teknigine benzer bir yaklagimdir.

Meyerhold, tiyatrodaki mizansen olusturma siirecinde dogrudan film
tekniklerinden yararlandi. 1930 yilinda, "Tiyatronun sinemasallasmasindan yola
citkalim ve tiyatroyu sinemanin teknik iyilestirmeleriyle donatalim" seklinde
ifadeler kullanarak bu yaklasimini agikladi. Meyerhold'un c¢alismalari, diinya
sinemasinin 6nemli isimlerinden Sovyet film ydnetmeni Sergei Eisenstein't ve
ozellikle Potemkin Zirhlis1 (1925) ve Korkung ivan (1944) adli iki filmi etkiledi.
Meyerhold'un 6grencisi olan Eisenstein, montaj adi verilen bir film teknigini
kullanirken, bu teknikleri Meyerhold'un sahnelemelerinde kullandigi yaratici

eylem sekanslarindan 6grendigini ifade eder (McConachie, 2009: 366).

Meyerhold'un tiyatrosunda sinematografik estetik 6nemli bir rol oynamistir.
Sahnelemelerinde 151k, gdlge ve perspektif gibi sinema tekniklerini kullanarak
gorsel olarak etkileyici bir atmosfer yaratmistir. Bu, sinemanin gorsel diliyle

tiyatro performansini birlestiren bir yaklasimdir.

Meyerhold'un sinema ve tiyatro arasinda bu etkilesimi ve benzerlikleri
gosteren caligmalari, tiyatro sanatinin gorsel ve anlatisal dilini sinemaya tasimak
i¢in Oonemli bir adimdir. Bu sekilde Meyerhold, tiyatro ve sinema arasindaki
etkilesimi ve ortak noktalar1 kesfetmis ve her iki alana da yenilik¢i bir yaklasim

getirmistir.
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Meyerhold sinema ve tiyatro alaninda yaptigi bu ortak caligmalarla,
kendisinden sonraki yiizyilda baslayacak olan tiyatroda dijitallesme ve dijital

performanslara 6nemli katkilar saglamistir.

Dijitallesen tiyatro icin, konvansiyonel tiyatro pratiginin dijital
teknolojilerle birlestigi ve yeni performans deneyimlerinin yaratildigi bir alani
ifade ettigini daha Once belirtmistik. Meyerhold'un yenilik¢i ve deneysel
yaklasimi dijital teknolojilerle birleserek tiyatro deneyimini daha etkileyici,

interaktif ve erisilebilir hale getirmistir.
ii. Erwin Piscator:

Erwin Piscator, 17 Aralik 1893 tarihinde Almanya'nin Ulm sehrinde dogdu
ve 30 Mart 1966'da Berlin'de hayatin1 kaybetti. Tiyatro yonetmeni, yapimct ve

dramaturg olarak taninan Piscator, 20. ylizyil tiyatrosunda 6nemli bir isimdir.

Ik olarak 1927 yilinda Berlin'de kurdugu Proje Tiyatrosu (Proletkult
Tiyatrosu) ile dikkatleri tizerine ¢eken Piscator, projeksiyon, hareketli sahneler ve
politik mesajlar1 igeren gorsel unsurlari kullanarak tiyatroda yenilik¢i bir

yaklagim gelistirdi.

Projeksiyonun tiyatro sahnesinde kullaniminin tesvik etmesi ve politik
mesajlar tiyatro aracilifiyla iletim cabalari, tiyatronun sadece sanatsal bir ifade
aract olmanin oOtesinde sosyal ve politik bir ara¢ olarak kullanilabilecegini
gostermistir. Piscator, modern iletisim araglarini kullanarak politik tiyatronun ilk
yaraticist ve uygulayicist olmustur. O, "Total Tiyatro" kavramini ortaya atmistir.
Total Tiyatroda, tiim iletisim aracglari, sanat yapitinin biitiinliigiinii saglamak i¢in
kullanilir. Bu kavramla birlikte, tiyatronun bi¢imi, anlatimi, dykiisii, mekan1 ve

teknigi ile ilgili yeni betimlemeler yapilmistir (Dogan, 2019: 23).

Total tiyatro, Piscator'un tiyatro anlayisinin temelini olusturan bir
kavramdir. Total tiyatro, tiyatronun sadece sahne performansindan ibaret
olmadigini ve diger sanat formlar1 ve disiplinlerle birlestirilerek genis bir sanatsal
deneyim saglanmas1 gerektigini vurgular. Piscator, tiyatroda projeksiyon, miizik,
dans, mim, plastik sanatlar gibi ¢esitli disiplinleri bir araya getirerek izleyicilere

etkileyici bir gorsel ve isitsel deneyim sunmay1 amagladi.

Total tiyatro, izleyiciyi pasif bir seyirci olmaktan ¢ikararak aktif bir

katilimer haline getirme fikrine dayanir. Seyirciler, sahne performansinin yani

32



sira projeksiyonlar, dekorlar, ses efektleri gibi unsurlarla etkilesime gecerek

tiyatronun igine ¢ekilir ve olaylarin bir pargasi haline gelir.

Bu yaklasim, izleyicilerin duygusal ve entelektiiel olarak daha fazla baglanti
kurmasini hedefler. Politik mesajlari, toplumsal sorunlar1 ve farkli diisiinceleri
tartigmaya agarak, izleyicilerin diisiinmelerini ve tiyatro deneyimi araciliiyla

toplumsal degisimlere katkida bulunmalarini tesvik eder.

Total tiyatro ayni zamanda tiyatro teknolojilerinin ve araglarinin
kullanimin1 da igerir. Piscator, projeksiyon, film, isiklandirma gibi gorsel ve
igitsel unsurlar1 aktif bir sekilde kullanarak sahne performansinin anlatisini

giiclendirmeyi ve izleyiciler iizerinde etkileyici bir etki yaratmay1 amagladi.

Donemin komiinist partisi, 1924 yilinda parlamento secimlerinde basarili
olmak i¢in Piscator'dan bir oyun yapmasini istedi. Bu talep sonucunda ortaya
¢tkan "Kizil Revii" adli oyun, on binlerce kisi Oniinde on bes giin boyunca
sahnelendi. "Kizil Revii" oyununun epizotlardan olusan bir yapisi vardi ve

saydam projeksiyonlar, miizikler ve sarkilar gibi unsurlar1 igeriyordu. (Candan,

2013: 84).

Total tiyatro kavrami, tiyatronun smrlarini genisletmek, izleyicileri
etkilemek ve toplumsal degisimlere katkida bulunmak icin c¢esitli sanat
disiplinlerini birlestirmeyi hedefler. Piscator'un bu yaklasimi, tiyatroya yeni bir

boyut kazandirmis ve ¢agdas tiyatronun gelisimine 6nemli katkilar saglamigtir.

Kizil Revii oyunundan hemen sonra, sanat¢i bir sinema filmi ile sahneledigi
tiyatro oyununu ilk defa homojen bir sekilde birlestirdigi "Her Seye Ragmen" adli
oyunu revii tarzinda sahneye koymustur. Oyunun sahne diizeninde donen bir
sahne kullanilarak degisik boyutlarda yiikseltiler, merdivenler ve egik diizlemler
yer almistir. Olay sirasinda perdeye c¢atigma goriintiileri, gazete Kkesitleri,
pankartlar, sOylevler ve ugaktan atilmis brosiirler gibi unsurlar yansitilmistir

(Nutku, 1985: 150).

Piscator'un projeksiyonu tiyatroda kullanma yaklagimi, dijital araglarin ve
teknolojilerin tiyatroya entegrasyonunu hizlandiran bir Ornektir. Bu noktada,
dijitallesen tiyatronun, projeksiyon, interaktif medya ve sanal ger¢eklik gibi

dijital araglarin kullanimini igeren yeni bir anlayis1 temsil ettigi sdylenebilir.
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Piscator'un yaklasimi, dijital araclarin tiyatroya katkilarini ve dijitallesen
tiyatronun ge¢misten bugiine nasil evrildigini anlamak i¢in dnemli bir referans

noktas1 oldugundan dolay1 bu ¢alismanin konularindan biri olmustur.
iii. Josef Svoboda:

Josef Svoboda, 10 Mayis 1920'de Cekoslovakya'nin Brno sehrinde dogdu.
Brno'daki Janacek Konservatuvari'nda egitim aldi ve daha sonra Prag Sanat

Akademisi'nde (Prague Academy of Fine Arts) sahne tasarimi okumustur.

Svoboda, 1945 yilinda sahne tasarimcist olarak profesyonel kariyerine
baslamistir. Cek tiyatro topluluklari igin sahne tasarimlari yaparak ve 151k
tasarimcist olarak adini duyurmustur. Prag Devlet Tiyatrosu'nda sahne tasarimcisi

olarak gbrev alan sanatci uzun yillar bu kurumda calismalarini stirdiirmiistiir.

1949 yilinda Ulusal Tiyatro'ya sahne tasarimcist olarak katilan Svoboda,
ancak toplumcu gergekeilik akiminin sinirlamalar1 nedeniyle deneysel ¢alismalar
yapmakta kisitlaninca Prag disinda oyunlar yapmaya baslamistir. 1951 yilinda
Ulusal Tiyatro'nun miidiirii oldugunda ise deneysel ¢alismalara olanak bulmustur.
Bu donemde ekibiyle birlikte 151k ve dekor {iizerinde c¢esitli deneyler
gerceklestirmistir. Kendisini bir "skenograf' olarak tanimlayan Svoboda,
duygularin ve durumlarin yaratilmasinda 1s18in ve dekorun onemli bir rol
oynadigint vurgulamistir. Isik, sahnede vazgecilmez bir unsurdur ve onun igin
hayranlik duydugu bir malzemedir. Bu 151k Oonemine dayanarak, daha sonra
"Svoboda Isiklar1" olarak anilan ramp isiklamasini gelistirmistir. (Celenk, 2007:
9-10).

Josef Svoboda, tiyatro sahne tasariminda yenilik¢i ve deneysel bir yaklagim
sergilemistir. Teknolojiyi tiyatroda kullanarak gorsel deneyimi zenginlestirmeyi
hedefleyen Svoboda modern teknolojileri tiyatroya entegre etmek i¢in gesitli
araglart kullanmaya baglamistir. Sahne tasariminda projeksiyon, 1siklandirma ve
mekanik sistemler gibi ileri teknolojileri etkin bir sekilde kullanarak gorsel olarak

etkileyici sahneler yaratmistir.

Svoboda, tiyatro sahnesini bir arastirma alani olarak goérmiistiir ve tiyatroya
katillmi artirmak i¢in interaktif ve ¢oklu ortam unsurlarini kullanmayi
hedeflemistir. Tiyatroyu sadece oyuncularin performansindan ibaret olmayan bir

deneyim haline getirmeyi amaclamistir. Sahne tasariminda projeksiyonlar,
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filmler, animasyonlar ve diger medya unsurlarini kullanarak izleyicilere daha

genis bir gorsel ve duygusal deneyim sunmustur.

Polyekran, Josef Svoboda'min gelistirdigi ¢oklu ekran teknolojisidir. Bu
teknoloji, sahne iizerine yerlestirilen birden fazla projeksiyon ekrani kullanarak
gorsel efektlerin yaratilmasini saglar. Polyekran, farkli acilardan izleyicilere
farkli goriintiiler sunarak derinlik ve perspektif etkisi yaratir. Boylece, sahnede
birden fazla mekanin ayni anda goriintiilendigi karmasik ve ¢ok katmanli gorsel

deneyimler elde edilebilir.

Svoboda, sahne iizerinde kayitli ve canli unsurlar arasindaki etkilesimi
kesfetmek i¢in mevcut tiim teknik imkanlar1 kullanmanin yani sira yeni teknikler
de gelistirmistir. Coklu ekranlar ve cesitli optik aletler kullanarak, ii¢ boyutlu
sinematik ve etkileyici sahne tasarimlar1 olusturmustur. Bu yenilikei
yaklasimiyla, izleyicilere gorsel a¢idan zengin bir deneyim sunmayi
hedefllemistir. Svoboda'nin kullanimi teknolojik araglar, sahnede yeni bir estetik

deneyim olusturarak izleyicileri biiylilemistir (Seyben, 2016: 36 — 37).

Laterna Magika, Svoboda'nin gelistirdigi bir tiyatro stili ve sahneleme
yontemidir. Bu yaklasim, tiyatro, dans, film, projeksiyon ve diger gorsel
unsurlarin birlesimini kullanarak etkileyici ve deneysel performanslar sunar.
Laterna Magika, sahne lizerinde projeksiyonlar ve 6zel efektlerle birlikte canli

performansi bir araya getirerek izleyiciye farkli bir tiyatro deneyimi sunar.

Svoboda ve Radok, bir sahneleme tasarimi olarak hareketli ve degisken
ekranlardan olusan bir enstalasyon gerceklestirmislerdir. Bu tasarimin i¢ine canh
oyuncular ve miizisyenleri yerlestirerek, onlarin kayitli goriintiilerle etkilesime
gecmesini saglamislardir. Bu enstalasyon daha sonra Prag'a taginarak bir binaya
yerlestirilmistir. Zaman i¢inde bu enstalasyon degiserek, yaklasik otuz benzer
projenin ortaya ¢ikmasina ilham vermistir. Svoboda ve Radok'un tasarimi, canli
performansin kaydedilmis goriintiilerle etkilesimini saglayan yenilik¢i bir

deneyim sunan bir sahneleme anlayisini temsil etmektedir (Seyben, 2016: 37).

Polyekran ve Laterna Magika, teknoloji ve sahne tasariminin birlesimini
temsil eden yenilik¢i ve deneysel yaklasimlardir. Bu enstalasyonlar, tiyatroya

gorsel ve isitsel olarak zengin deneyimler sunma amaciyla kullanilir.
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Projeksiyonlar, ¢oklu ekranlar ve diger teknolojik unsurlar, sahnedeki hikayeyi

anlatmak i¢in farkli katmanlar, perspektifler ve etkilesimler olusturur.

Josef Svoboda'nin Polyekran ve Laterna Magika enstalasyonlari, tiyatro
diinyasinda teknoloji ve sahne tasarimi konusunda ¢igir acan calismalardir. Bu
enstalasyonlar, sahneleme yoOntemlerine ve gorsel tiyatro deneyimine yeni bir

boyut getirerek, tiyatronun sinirlarini genisletmis ve ilham vermistir.

Josef Svoboda, 8 Ocak 2002'de Prag'da hayatim1 kaybetmistir. Ancak,
yenilik¢i sahne tasarimi yaklasimi ve calismalari, tiyatro diinyasinda hala
hatirlanmakta ve etkisini siirdiirmektedir. Josef Svoboda, tiyatro sahne
tasariminda teknolojiyi oncii bir sekilde kullanan bir isim olarak taninirken,
dijitallesen tiyatro da teknolojiyi etkin bir sekilde kullanarak yeni deneyimler

sunan bir alani1 temsil etmektedir.

Svoboda'nin inovatif yaklasimi, dijitallesen tiyatroda da karsiligim
bulmustur. Teknolojik araglar ve dijital medya, sahne tasariminda daha Once
miimkiin olmayan gorsel efektler, interaktif 6geler ve siirlikleyici deneyimler
sunma imkan1 vermektedir. Dijital projeksiyonlar ve interaktif sistemler gibi
unsurlar, izleyicileri performansin i¢ine ¢eken ve onlar etkilesime dahil eden

deneyimlerin olugsmasini saglamaktadir.

Dijitallesen tiyatro, Svoboda’nin vizyonuna uygun olarak, tiyatroyu
yalnizca performansin  bir unsuru olmayan biitiinsel bir deneyime
doniistirmektedir. Gorsel ve isitsel bilesenlerin yami sira dijital projeksiyonlar,
animasyonlar ve etkilesimli 6gelerle zenginlestirilen performanslar, izleyicilere

daha etkileyici ve kisisellestirilmis bir deneyim sunmaktadir.

Sonu¢ olarak, dijitallesen tiyatro sanati, Josef Svoboda'nin yenilik¢i ve
teknolojiye dayali yaklagimiyla uyumlu bir sekilde, sahne tasariminda ve tiyatro

deneyiminde yeni sinirlar1 zorlamistir.

7. Dijital Tiyatro / Digital Theater

Dijital tiyatronun tanimlanmasi gesitli zorluklarla birlikte gelmektedir. Bu
terim, bir dizi teknolojiyi ve platformu icermektedir. Ornegin, dijital tiyatro,
bilgisayar tarafindan fiiretilen goriintiilerin projeksiyonlar1 veya sanal ger¢eklik

araglar1 gibi agik dijital miidahaleleri igeren kisisel yapimlardan olusabilmektedir.
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Ayn1 zamanda, dijital tiyatro c¢evrimi¢i bilesenlerden de olusabilmektedir;
sirketler, ¢evrimici platformlar araciligiyla tam veya kismi performanslar sunmak
i¢in akis hizmetleri (YouTube), video konferans hizmetleri (Zoom) veya sosyal
medya hizmetleri (Facebook) gibi araglar1 kullanabilmektedir. Dijital tiyatronun
tanimlanmasi ig¢in, yiliz ylize ve ¢evrimici unsurlart bir araya getiren gesitli bir

ortam olarak baslayabiliriz.

Dijital tiyatro, tiyatro sanatinin internet, dijital teknolojiler ve diger dijital
platformlar yoluyla sunuldugu bir tiyatro tiiriidiir. Baska bir deyisle tiyatroyu
dijital platformlara tasiyan bir sanat formudur. Bu sanat formu, video oyunlari,
sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik gibi teknolojik araglar1 kullanarak
izleyicilerin oyunla bulugmalarina olanak saglar. Dijital tiyatro, pandemi gibi
nedenlerden dolay1 fiziksel tiyatro mekanlarinin kapatilmasi gibi kosullarda da
kullaniglt bir segenek haline gelmis ayni zamanda sanatcilarin farkli yerlerde
bulunmalarina ragmen ayni performansi sergilemelerine olanak tanimistir.
Kapatilan tiyatrolar nedeniyle, tiyatro sirketleri ve tiyatro yapimcilari dijital
tiyatro performanslarina gegis yaparak seyircileri ¢evrimici platformlarda bir

araya getirmislerdir.

Dijital tiyatro, canli yayinlar, kaydedilmis performanslar, etkilesimli sanal
sahneler ve dijital ortamda gergeklestirilen canli performanslar gibi farkli
sekillerde sunulabilir. Ayrica, bazi dijital tiyatro eserleri, izleyicilerin kendi
evlerinde veya herhangi bir yerde, kendi cihazlar1 {izerinden izleyebilecekleri

sekilde tasarlanmistir.

Dijital tiyatro, tiyatronun daha genis bir kitleye ulagsmasini saglayabilir ve
konvansiyonel tiyatro ile dijital diinya arasinda bir koprii islevi gorebilir. Bununla
birlikte, dijital tiyatro, konvansiyonel tiyatrodan farkli bir deneyim sunar ve bu
konuda c¢esitli tartismalara neden olabilir. Konunun ilgili taraflari, dijital tiyatro
performanslarinin canli performanslarin yerini alamayacagini iddia ederken,

digerleri bu yeni formun tiyatro sanatina yeni bir boyut ekledigini diistinmektedir.

Dijital tiyatroda, canli performanslar bazen kaydedilir ve daha sonra farkli
platformlar {izerinden yayinlanir. Boylece performanslarin diinya genelindeki
herhangi bir yerde izlenebilmesine olanak tanir. Bu, izleyici kitlesini genisletir ve

tiyatro sanatinin erisilebilirligini artirir. Diger durumlarda, sanatgilar canlt olarak
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performans sergilerler, ancak bu performanslar dijital olarak birlestirilir ve ¢esitli

platformlar tizerinden sunulur.

Dijital tiyatro ayrica, sahne tasarimi, kostiim tasarimi ve isiklandirma gibi
diger tiyatro unsurlarinda da yaraticilik potansiyelini artirir. Sanatgilarin yeni
yaratict firsatlar kesfetmelerine olanak tanir. Ornegin, dijital teknolojiler

kullanilarak sahne efektleri, arka planlar ve diger 6geler olusturulabilir.

Dijital tiyatroda, sanatgilar 6nceden kaydedilmis veya canli performanslari
birlestirebilir, sahne tasarimlarinda ve diger Ogelerde dijital teknolojiler
kullanabilirler. Ornegin, dijital animasyonlar veya artirilmis gerceklik ogeleri
kullanarak, sanat¢ilar gercek diinyada olmayan mekanlar ve karakterler

yaratabilirler.

Dijital tiyatro iiretimleri, tiyatro sanatinin dijital ortamda sunuldugu farkl
tiyatro tiirlerini icermektedir. Bu iretimler genellikle canli performanslar,
kaydedilmis performanslar, canli performanslarin kaydedilmis bdoliimlerinin
birlestirilmesi veya tamamen dijital olarak olusturulmus performanslar seklinde
olabilir. Ayrica, interaktif ve ¢oklu katilimciligi miimkiin kilan dijital tiyatro
uretimleri de mevcuttur. Bu tir {retimlerde, izleyiciler performansa dahil
edilebilir veya performansi etkileyebilirler. Ornegin, sanatcilar, Zoom veya diger
video konferans uygulamalar1 araciligiyla izleyicilerle etkilesimli performanslar

sergileyebilirler.

Sonug¢ olarak, dijital tiyatro, interaktif tiyatro, sanal gerceklik, artirilmis
gerceklik  ve diger dijital teknolojilerle birlestirildiginde, seyircilere
konvansiyonel tiyatro deneyimlerinin 6tesinde, daha farkli ve yaratici bir tiyatro

deneyimi sunabilir.

Dijital tiyatro, tiyatro sanatinin gelisimi agisindan dnemli bir adim olarak

goriilmektedir ve konvansiyonel tiyatroya yeni olanaklar sunmaktadir.
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111.DIJITALLESME ARACLARI VE ORTAMLARI TIYATROYA
ETKISI

Modern cagin teknolojik ilerlemeleri ile sahne sanatlari arasinda kurulan
etkilesim, yeni ve inovatif ifade bicimlerini sahne ilizerinde sunma firsatini
sunmustur. Dijital teknolojiler, sahne tasarimindan performansin sunumuna kadar
bir dizi asamada etkili olmug, sahne deneyimini hem sanat¢ilar hem de izleyiciler
igin zenginlestirmistir. Bu bolimde ozellikle projeksiyon teknolojisi, video
teknolojisi, video haritalama, yesil ve mavi perde teknikleri, hologramlar ve
bilgisayarli iiretimli imgeler gibi dijital araglar incelenecektir. Bu teknolojik
araglar, sahne sanatlarinin ifade bi¢ciminde radikal degisikliklere olanak tanimig
ve sahne deneyimini daha katilimei, etkilesimli ve gorsel agidan zengin hale
getirmistir. Bu boliimde, dijitallesme silirecinin sahne sanatlarina sundugu
yenilikler ve beraberinde getirdigi estetik ve pratik degisikliklere odaklanilarak,
dijitallesmenin sahne sanatlarinin gelecegi iizerindeki potansiyel etkisi

tartisilacaktir.

A. Dijital Nedir?

"Dijital" terimi, sayisal teknolojiler ve bilgisayarlarin kullanimiyla ilgili bir
kavramdir. Dijital teknolojiler, verileri sayisal kodlar halinde isleyebilen,
depolayabilen, iletebilen ve isleyebilen teknolojilerdir. Bu teknolojiler,
bilgisayarlar, akilli telefonlar, tabletler, dijital kameralar, ses ve video kayit
cihazlari, internet ve daha bir¢ok cihaz ve sistem igerir. Dijital teknolojiler, dijital

verileri olusturmak, paylasmak, depolamak, islemek ve iletmek i¢in kullanilir.

Bir toplulukla fiziksel olarak bir araya gelindiginde, bireylerin gergek
varliklari, bir fotograf makinesinin deklansoriine basildiginda sayisallastirilarak
dijital bir formatta kaydedilir. Bu noktada, insanlarin dijitallesen goriintiileri,

fotograf makinesinin belleginde saklanan veriler olarak mevcut hale gelir. Dahasa,
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bu dijital verilerin siirekli olarak korunmasi ve ¢esitli araglar ve yontemlerle

istendigi zaman erigilebilir hale getirilmesi miimkiindiir.

Dijital, bir veri veya bilgiyi sayisal bir formatta ifade etmek ic¢in kullanilan
bir terimken dijitallesme 1ise, fiziksel nesnelerin veya siireclerin, dijital
teknolojiler araciligiyla sayisal veriye doniistiiriilmesi veya dijital platformlarda

islenmesi siirecidir.

Dijitallesme ve dijitallesmenin kiiltiir iizerine etkileriyle ilgili calismalariyla

bilinen Charlie Gere e gore ise dijital teriminin tanimi1 su sekildedir.

“Dijital’’ demek, artik dijital teknolojinin olusmasint veya
gelismesini sagladigr her seyi (sanal gerceklik, dijital ozel efektler,
dijital film ve televizyon, elektronik miizik, bilgisayar oyunlari,
multimedya, internet ve Kablosuz Uygulama Protokolii yani WAP'1 ve
dijital teknolojinin aymi anda her yerde bulunmasi iizerine dogan
kiiltiirel ve artistik tiriinleri yani Siberpunk romanlari, filmleri, tekno

ve post-pop miizikleri, net.art’1 vs.) zikretmektir (Gere, 2019: 23).

Dijital teknolojiler, bir¢ok farkli alanda kullanilir, 6rnegin sanat, egitim,
isletme, haberlesme ve eglence gibi alanlarda yaygin olarak kullanilir. Dijital
teknolojiler, dijital sanat, dijital miizik, dijital tiyatro, dijital oyunlar ve diger
dijital medya tiirleri gibi bir¢cok farkli dijital {irin ve hizmetin olugsmasina da

katkida bulunmaktadir.

B. Dijitallesen Tiyatro Siirecinde Sahne Araglar

Dijital sahne araclari, tiyatro sanatinin dijitallesmesinde kullanilan cesitli
teknolojik araclar ve platformlar olarak tanimlanabilir. Bu araglar, tiyatro
sanat¢ilarinin ~ performanslarin1  kaydetmelerine, diizenlemelerine ve
yayinlamalarina yardimci olur. Video kayit ve diizenleme yazilimlari, dijital
sahne tasarim yazilimlar1 ve canli performans araglar1 gibi dijital araclar, tiyatro

sanatinin dijital platformlarda sunulmasina katkida bulunur.

Dijital sahne araclar1 orneklendirildiginde, video kayit ve diizenleme
yazilimlar1 6ne c¢ikar. Bu yazilimlar, dijital tiyatro performanslarinin video

kaydinin yapilmasini ve sonrasinda diizenlenmesini saglar. Final Cut Pro, Adobe
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Premiere Pro ve Davinci Resolve gibi yazilimlar, bu alanda sik¢a kullanilan

araglardir.

Dijital sahne tasarim yazilimlar1 da dijital tiyatro iiretimlerinde onemli bir
role sahiptir. Bu yazilimlar, sahne tasarimi, 1siklandirma ve kostiim tasarimi gibi
unsurlarin dijital olarak olusturulmasina imkéan tanir. Vectorworks Spotlight,
Lightwright ve WYSIWYG gibi yazilimlar, sahne tasarimi alaninda yaygin olarak

kullanilan araglardir.

Canli performans araclar1 ise dijital tiyatroda canli performanslar sirasinda
kullanilan araglar1 kapsar. Bu araglar arasinda sanal arka planlar, green screen
teknolojisi, 6zel 1siklandirma ve ses ekipmanlari yer alir. Bu araglar, canli

performanslar1 zenginlestirerek izleyicilere etkileyici bir deneyim sunar.

Dijital tiyatro platformlar1 ise performanslarin ¢evrimici olarak sunulmasini
saglayan platformlardir. ShowTix4U, BroadwayHD ve National Theatre Live gibi
platformlar, tiyatro performanslarini ¢esitli dijital ortamlarda izleme imkani

sunar.

Son olarak, artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik araglari, izleyicilere
performansin i¢ine girerek daha etkilesimli bir deneyim yasama imkan1 sunar. Bu
araclar, sanatcilarin yaraticiligini destekleyerek dijital tiyatro deneyimini daha

etkileyici hale getirir.

Dijital sahne araglari, tiyatro sanatinda teknolojinin entegrasyonunu
saglayarak sanatgilara yeni kesifler ve yaratici firsatlar sunar. Bu sayede, tiyatro

sanat1 daha genis bir izleyici kitlesiyle bulusabilir ve yeni deneyimler sunabilir.

C. Dijital Teknolojiler

1. Projeksiyon Teknolojisi ve Cihazlar1/ Projection Technology and Devices

Projeksiyon teknolojisi, bir goriintiiniin, bir 151k kaynagindan gecerek optik
lensler veya aynalar kullanilarak biyiitiiliip bir yiizeye yansitilmasidir. Bu
teknoloji, dijital goriintiileri, biliyiik bir ylizeyde daha biiyiik ve daha net bir
sekilde goriintiilemek icin kullanilir. Projeksiyon teknolojisi, genellikle sinema,

tiyatro, sunumlar ve diger benzer etkinliklerde kullanilir.
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Projeksiyon teknolojisi, herhangi bir bilgisayar, akilli telefon veya diger
elektronik cihazdan dijital verileri alabilir. Bu veriler daha sonra projeksiyon
cihaz1 araciligiyla biiylik bir ylizeye yansitilabilir. Projeksiyon teknolojisi, farkli
tipte projeksiyon cihazlar1 kullanarak, farkli yilizeylere (duvarlar, perdeler,

ekranlar vb.) farkli boyutlarda goriintiiler yansitmak i¢in de kullanilabilir.

Bu teknolojiyi kullanan projeksiyon cihazlari, bir 151k kaynagindan gelen
goriintiileri, optik sistemler kullanarak biiyiitiip, bir ylizeye yansitmak suretiyle
biiyiik boyutta goriintii elde etmek i¢in kullanilan cihazlardir. Projeksiyon
cihazlari, genellikle dijital verileri (6rnegin, bir bilgisayar veya DVD'den gelen
verileri) biiylik bir yiizeye, ornegin bir perdeye veya duvara yansitmak igin
kullanilir. Bu cihazlar, farkli boyutlarda, farkli ¢oziiniirliikkte ve farkli parlaklik

seviyelerinde mevcuttur.

Projeksiyon cihazlari, tiyatroda farkli amaglarla kullanilabilir. Bu cihazlar,
sahne lizerine farkli goriintiiler yansitarak, tiyatro performansina farkl: bir boyut

kazandirabilir.

Ornegin, projeksiyon cihazlar1 tiyatroda, sahne tasariminin bir parcasi
olarak kullanilabilir. Sahne dekorlari, bir projeksiyon cihazi araciligiyla sahneye
yansitilabilir, boylece sahne tasarimi daha etkili ve sanatsal bir hale getirilebilir.
Projeksiyon cihazlar1 ayrica, tiyatro performansinda kullanilan farkh
materyallerin, Ornegin resimlerin, fotograflarin veya videolarin sahneye

yansitilmasi i¢in de kullanilabilir.

Ayrica projeksiyon cihazlari, tiyatro performansinda gorsel efektlerin
yaratilmasi igin de kullanilabilir. Ornegin, bir sahne 15181 veya golge efekti
yaratmak i¢in, bir projeksiyon cihazi kullanilabilir. Ayrica, sahne {izerindeki
hareketli goriintiiller veya animasyonlar da projeksiyon cihazlar1 aracilifiyla

sahneye yansitilabilir.

Projeksiyon teknigi, ylizyillardan beri var olan bir tekniktir; ancak tiyatro

sahnelerinde modern anlamda kullanimi Piscator ile miimkiin olmustur.

Piscator’un politik tiyatro anlayisinda, film ve projeksiyonun dnemi olduk¢a
biiyiiktiir. Piscator’un tiyatroda projeksiyon kullaniminda Onciiliigii, ardindan
projeksiyon cihazlarinin seri lretime ge¢mesi bu teknolojinin kullanimini

gilinlimiizde neredeyse tliim tiyatrolarda rastlanabilir hale getirmistir.
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Sonug olarak, projeksiyon cihazlar tiyatroda yaratici ve etkileyici bir gorsel
deneyim saglayabilir. Bununla birlikte, projeksiyon cihazlarinin kullanima, tiyatro
performansinin biitiinliigline ve izleyiciye sunulacak olan deneyimin dogru bir

sekilde tasarlanmasi i¢in dikkatle diistiniilmelidir.

2. Video Teknolojisi / Video Technology

Video teknolojisi, goriintli kaydetme, oynatma ve goOsterme siireclerini
iceren bir teknolojidir. ilk olarak 19. yiizyilin sonlarinda gelistirilen bu teknoloji,

zamanla geliserek farkli alanlarda kullanilmaistir.

Video teknolojisinin tarihgesi, hareketli gorintiilerin kaydedilmesi ve
oynatilmasi konusunda ¢esitli buluslarla baslar. 19. yiizyilin sonlarinda, fotograf
makineleri ve film seritleri gelistirildi ve bu sayede hareketli goriintiilerin
kaydedilmesi miimkiin hale geldi. ilk film seritleri, tek karelik goriintiilerin
ardisik olarak siralandigi bir sistemle ¢alisiyordu. Daha sonra, film seritleri
tizerindeki goriintiilerin hizli bir sekilde oynatilmasiyla hareketli goriintiiler elde
edildi.

20. yiizyilin baglarinda, film endiistrisi biiylik bir gelisme gosterdi ve
sinema salonlar1 halkin ilgisini ¢ekmeye basladi. Bu siirecte, film kameralari, film
projeksiyon sistemleri ve sinema salonlarindaki teknolojik altyapi hizla gelisti.

Sinema, video teknolojisinin baslangi¢ noktalarindan biri olarak kabul edilebilir.

Video teknolojisi, 1950'lerde televizyon endiistrisinin gelisimiyle daha da
onem kazandi. Televizyonlar, video sinyallerini alarak goriintiileri ekranlarda
gosteren bir teknolojiydi. Ilk televizyon yaynlari, siyah-beyaz ve diisiik
cOzlinlirliklii goriintiilerle gergeklestirildi. Ancak, zamanla renkli ve yiiksek

¢Oziintirliikli televizyonlar yayginlasti.

Video teknolojisi, tiyatro alaninda da kullanilmaya baglandi. Sahne
tasarimlarinin ~ zenginlestirilmesi,  gorsel  efektlerin  olusturulmas1  ve
performanslarin kaydedilerek yayinlanmasi gibi amaglarla video projeksiyonlari
tiyatro sahnelerinde kullanilmaya baslandi. Bu, tiyatro sanatinin goérsel anlatisini

destekleyen bir yontem olarak benimsendi.

Giinlimilizde, video teknolojisi daha da ilerlemis durumdadir. Dijital

kameralar, yiiksek c¢oziiniirliiklii ekranlar, projeksiyon sistemleri ve diger video
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ekipmanlari, gorsel anlatinin daha etkileyici hale getirilmesini saglar. Ayrica,
internet ve dijital platformlar sayesinde tiyatro performanslari online olarak

yayinlanabilmekte ve daha genis kitlelere ulasabilmektedir.

Tarihi siirecinde biiyiik bir evrim geciren video teknolojisi, giiniimiizde
giinliik hayatimizin bir pargasi haline gelmistir. Goriintii kaydetme ve oynatma
teknolojilerinin gelisimi, medya endiistrisi ve gorsel anlati alaninda 6nemli bir rol

oynamaktadir.

Video teknolojisi, tiyatro sanatinda kullanilan dijitallesme araclarindan
biridir. Bu teknoloji, goriintii kaydetme, oynatma ve gosterme siireglerini igerir.
Tiyatroda video teknolojisi, sahne tasarimi, gorsel efektler ve anlatiy1

desteklemek i¢in kullanilir.

Video teknolojisi, tiyatro sahnelerinde projeksiyon cihazlar1 veya LED
ekranlar araciligiyla kullanilabilir. Bu sayede, ger¢ek veya sanal goriintiiler,
animasyonlar, metinler ve grafikler sahne Tlzerinde gosterilebilir. Sahne
tasarimin1  zenginlestirirken, atmosfer olusturur ve hikdyenin anlatimini

giiclendirir.

Bir tiyatro performansinda video teknolojisi, farkli sahnelerin veya
mekanlarin yaratilmasina yardimer olur. Ornegin, bir tiyatro oyununda, gercek bir
mekanin canlandirilmast miimkiin olmayabilir. Ancak, video teknolojisi
kullanilarak, o mekanin video kaydi veya tasarimi sahneye yansitilabilir, boylece

izleyiciler o mekana sanal olarak tasinir.

Ayrica, video teknolojisi, gorsel efektlerin yaratilmasinda da kullanilir.
Ornegin, bir sahnede yagmur yagmasi gerekiyorsa, gercek su kullanmak yerine
video projeksiyonuyla yagmur efekti olusturulabilir. Bdylece, sahne daha

etkileyici ve gorsel olarak zengin hale gelir.

Video teknolojisi ayn1 zamanda tiyatro performanslarina gorsel unsurlarin
entegre edilmesini de saglar. Oyuncularla etkilesime girebilen video
projeksiyonlari, sahnedeki hareketlere ve performanslara yanit verebilir. Bu da

interaktif ve deneysel tiyatro deneyimlerinin olusturulmasina olanak tanir.

Sonu¢ olarak, video teknolojisi, tiyatro sahnelerinde gorsel anlatiy1
gliclendirmek, mekanlar1 canlandirmak, atmosfer yaratmak ve hikayeyi

desteklemek ic¢in etkili bir aractir. Dijitallesen tiyatro silirecinde video
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teknolojisinin kullanimi, sahne tasariminin sinirlarini genisletir ve izleyicilere

gorsel olarak etkileyici deneyimler sunar.

3. Video Haritalama Teknigi / Video Mapping

Video haritalama teknigi, bir video yansitma veya projeksiyon cihazi
kullanarak, bir yiizey lizerindeki onceden tanimlanmis bir desen veya sekil ile

uyumlu bir video goriintiisiinii senkronize etmek i¢in kullanilan bir tekniktir.

Video haritalama, bir ylizey iizerindeki belirli sekilleri, ¢izgileri veya
yapilar1 analiz eder ve bu yapilarla uyumlu bir video goriintiisii olusturur. Ug
boyutlu goriintli saglamak i¢in, olusturulan iki boyutlu videolar belirli bir yilizeye
yansitilir. Bu yiizeyle birlikte, video icerigi ii¢ boyutlu bir goriintii olusturur.
Gergek goriintiilerden olusan veya tamamen sanal iceriklerden olusan videolar,
bilgisayar tabanli video haritalama programlar1 aracilifiyla islenir ve yansitma
i¢in hazir hale getirilir. Bu islem, 6nceden belirlenmis bir koreografi veya hareket
plani ile eslestirilebilir ve boylece goriintiiler, canli bir performans veya etkinlik

sirasinda gergek zamanl olarak hareket edebilir.

Video haritalama teknigi gercekten ¢ok yonlii bir kullanim potansiyeline
sahiptir. Sanat eserleri veya performanslar i¢in bir tamamlayict olarak
kullanildiginda etkileyici gorsel efektler ve atmosferler yaratilabilir. Ornegin, bir
sahnenin duvarlarina veya tavanina projeksiyonlarla dinamik renkler, desenler
veya hareketli goriintiiler yansitilabilir, boylece sahne deneyimini daha gorsel

olarak zenginlestirebilir.

Video haritalama sadece tiyatro alaninda degil, diger etkinliklerde de
yaygin olarak kullanilmaktadir. Magaza aciliglari, milli bayramlar, kutlamalar ve
diigiin torenleri gibi etkinliklerde de video haritalama teknolojisi kullanilarak
mekanlar doniistiiriilebilir ve atmosfer yaratilabilir. Ozellikle video haritalama,
gesamtkunstwerk (biitlinsel sanat) kavramina yakin eserlerin iiretimine Onciiliik
edebilmektedir, farkli disiplinleri bir araya getiren ve etkileyici bir deneyim

sunan eserlerin ortaya ¢ikmasina olanak saglamaktadir.

Video haritalama teknikleri dijital sanat, tiyatro, miizik, reklamcilik ve
etkinlik organizasyonu gibi bir¢cok alanda kullanilmaktadir. Gorsel agidan
etkileyici sunumlar yapmak, mekanlar1 doniistiirmek ve izleyicileri biiyiilemek

icin bu teknolojiden yararlanmak miimkiindiir. Video haritalama, sanatsal
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ifadelerin sinirlarin1 genisleten ve yaratici alanlarda yeni olanaklar sunan bir

tekniktir.

Dijitallesen tiyatro alaninda video haritalama teknikleri, dekor ve sahne
tasariminda yeni bir boyut sunmaktadir. Bu teknikler bazen dekor 6gesini islevsiz
hale getirerek, bazen de bagimsiz bir ortam olarak sahnede yer alir. Video
haritalama, oyunun gectigi mekan ve zaman algisin1 farkli boyutlara tasiyarak

seyirciye sanal ve gercek diinya arasinda bir ikilem sunar.

Onceden hazirlanan haritalama sayesinde, sahne iizerinde farkli mekanlar
veya sanal goriintiiler, hatta sahne degisimleri climle climle gosterilebilir. Bu tiir
degisimleri dekor ve perdelerle gergeklestirmek zor olabilirken, video haritalama
teknikleriyle bu siire¢ daha kolay ve wuygun maliyetli bir sekilde
gerceklestirilebilir. Binlerce kisiyi sahnenin arkasinda yonlendirerek agir
cisimlerle anlik degisimler yapmak yerine, bilgisayarlar ve teknoloji araciligiyla

tasarlanan goriintiilerle sanal ve gergekgi bir sahne olusturulabilir.

Video haritalama teknigi, sanal ve gercek arasinda bir denge saglayarak
yaratict bir sahne deneyimi sunar. Bu teknikle tasarlanan goriintiiler,
bilgisayarlarin ve teknolojinin izin verdigi ol¢iide gercekei ve yaratict bir sekilde
sahneye yansitilabilir. Hem sahne tasariminda yenilik¢i bir yaklagim sunar hem
de maliyet ve pratiklik agisindan avantaj saglar. Dijitallesen tiyatroda video
haritalama teknikleri, sanatgilara daha genis bir ifade araci sunarken seyircilere

etkileyici ve gorsel agidan zengin bir deneyim yasatir (Dogan, 2019: 44).

Video haritalama, ayn1 zamanda tiyatroda kullanilan projektorlerin ¢ok daha
ileri bir diizeye tasinmasi olarak da disiliniilebilir. Tiyatro sahnelerindeki
geleneksel projeksiyonlar, genellikle sadece belirli bir alana odaklanirken, video
haritalama, projeksiyonu sahnenin genis bir alanina yayarak daha biiytlik bir etki
yaratir. Bu nedenle, tiyatro yapimlarinin gorsel acidan daha etkileyici hale

getirilmesine yardimci olan énemli bir teknolojidir.

Sonug olarak, tiyatroda, video haritalama teknigi genellikle sahne tasarimi
ve sahne dekorasyonu igin kullanilir. Ozellikle modern tiyatro yapimlarinda,
video haritalama kullanarak sahne iizerinde etkileyici gorsel efektler
olusturulabilir. Bu teknikle, Ornegin bir sahnenin arka planina, sanatgilarin

hareketleriyle uyumlu olarak hareketli goriintiiler yansitilabilir. Ayrica, sahne
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tizerindeki belirli nesneler veya yapilar, video haritalama kullanilarak dinamik

goriintiilerle canlandirilabilir.

4. Yesil ve Mavi Perde Teknigi / Green and Blue Screen

Yesil ve mavi perde teknolojisi, bir¢ok film, dizi, reklam ve tiyatro
yapimlarinda kullanilan bir teknolojidir. Bu teknolojide, bir sahnede veya platoda
gercek bir nesne veya arka plan yerine, bir yesil perde kullanilir. Bu yesil perde,
cekim sirasinda daha sonra dijital olarak degistirilebilen bir arka plan olarak

kullanilir.

Cekim sirasinda, oyuncular yesil perdenin dnilinde hareket eder ve ¢ekimler
tamamlandiktan sonra dijital efektler eklenir. Yesil perde teknolojisi, yiiksek
kaliteli ve gercekei dijital efektler olusturmak i¢in kullanilir ve yapim biitgelerini
distiriir.

Yesil ve mavi ekran teknikleri kullanilarak, yesil veya mavi perde 6niindeki
kisi veya nesne hizla arka plandan ayristirilir ve ardindan arka plan degistirilerek
farkli goriintiiler ve videolar entegre edilebilir. Bu sayede, tasarimcinin hayal
diinyasindaki bir konuma kolayca yerlestirilebilir. Bu islem, ¢esitli yazilimlarin

yardimiyla canli olarak gergeklestirilebilir ve kaydedilebilir (Dogan, 2019: 45).

Bu teknolojinin diger bir avantaji, gercek diinya kosullarinda ¢ekim

yapmanin miimkiin olmadig1 durumlarda da kullanilabilmesidir.

Bu yaklagimda, yesil veya mavi renklerin tercih edilmesinin sebebi, bu
renklerin insan cildine en az benzeyen renkler olmasidir. Insan cildinden uzak
renkler olduklar1 i¢in, yazilimlar sayesinde anlik olarak ekran goriintiisiiyle perde

ayirt edilebilir hale getirilebilir.

Yesil ve mavi perde teknolojisi kullanarak, binlerce film cekilmistir. Yesil
perde teknolojisi, tiyatro sanatinda da siklikla kullanilir ve sahne tasarimi, kostiim
ve makyaj gibi diger unsurlarla birlestirilerek yaratict ve etkileyici sahneler
olusturulabilir. Ozellikle, fantastik ve bilim kurgu oyunlarinda, yesil perde

teknolojisi sik¢a kullanilir.

Tiyatroda yesil ya da mavi perde, sahne arkasina gerili bir perde olarak
yerlestirilir ve oyuncular, sahne Oniinde yesil perde Oniinde hareket eder. Bu

sirada, perde arkasindaki bir projeksiyon cihazi, oyuncularin hareketlerini algilar
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ve dijital olarak hazirlanmis arka planlari, kostiim, makyaj veya diger efektleri
perdeye yansitir. Bdoylece, gercek¢i olmayan sahneler, hayali yerler veya

karakterler canlandirilabilir.

Tiyatroda da yesil ve mavi perde Onilinde sergilenen oyunlarla birlikte,
sahnedeki videolarin  tasarim  siirecinde oldugu gibi bu teknikler
kullanilabilmektedir. Perdenin o&niinde oynanan oyunlar, sahnenin uygun
bolgelerine yerlestirilen ekranlara yansitilarak arka plan degistirme islemi
gerceklestirilir. Bu sekilde, seyirciye, diger bahsettigimiz tekniklerde oldugu gibi,

sanal ve gercek diinya arasinda bir deneyim sunulur.

Yesil ve mavi perde teknolojisi, tiyatroda sadece dijital efektler i¢in degil,
ayn1 zamanda sahne tasarimi ve aydimlatma igin de kullanilabilir. Ornegin, yesil
perde iizerinde yansitilan gorsel efektlerle birlikte sahne aydinlatmasi da

degistirilebilir ve farkli atmosferler yaratilabilir.

Sonug olarak, yesil ve mavi perde teknolojisi, gorsel efektlerin gergekei bir
sekilde olusturulmasina ve dijital diinyada gercek gibi goériinen sahnelerin
yaratilmasina yardime1 olurken yesil perde teknolojisi, tiyatroda yaratici ve ilging
sahneler olusturmak i¢in kullanilan 6nemli bir aragtir ve tiyatro oyunlarinin daha

heyecanli, ger¢cekei ve gorsel agidan zengin olmasina yardimci olur.

5. Hologram

Hologram, gercek {ic boyutlu bir nesnenin kaydedilmis veya olusturulmus
bir 151k yansimasidir. Hologram teknolojisi, kaydedilen nesnenin bir 151k demeti
tarafindan 1ki ayr1 parcaya ayrilmasi ve bu parcalarin birbirleriyle kesistigi
noktalarda olusturdugu desenlerin bir fotograf filmine kaydedilmesiyle

olusturulur.

Kaydedilen bu hologram, ileriye doniik bir tarihte tekrar kullanilabilir veya
orneklenerek yeniden tiretilebilir. Bu sekilde, kaydedilmis bir nesne veya kisinin
iic boyutlu bir goriintiisii olusturulabilir ve bu goriintii gergeke¢i bir sekilde

hareket ettirilebilir veya farkli agilardan goriintiilenebilir.

"Hologram" kelimesi, Yunanca "holos" (biitlin, tam) ve "gramma" (harf,
yazi) kelimelerinin birlesmesiyle tliretilmistir. Bu terim, lazer 1s1n dalgalarinin

pozitif birlesimiyle olusturulan ii¢ boyutlu kaydi ifade eder (Dogan, 2019: 46).
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Hologram teknolojisi, son yillarda eglence, reklam, tiyatro ve miizik
sektorlerinde sikga  kullanilmaktadir. Ozellikle sahne performanslarinda,
hologramlar ger¢ek kisilerin yerine gecerek, konserlerde Olen sanatgilarin
hologramlar1 ile sahne performanslar1 gerceklestirilebilir veya tiyatro
oyunlarinda, 1i¢ Dboyutlu hologramlar kullanilarak gergek¢i  sahneler

olusturulabilir.

Hologram teknolojisi, tiyatro oyunlarinin sahnelenmesinde kullanilabilen
bir teknik olarak degerlendirilebilir. Ancak, maliyetinin yiiksek olmasi nedeniyle
projeksiyon veya video haritalama teknikleri kadar yaygin bir kullanima sahip
degildir. Genellikle fantastik 6gelerin canlandirilmasi amaciyla tercih edilen bir
yontemdir. Ornegin, William Shakespeare'in Hamlet oyunundaki Hayalet
karakteri, bugiine kadar 1s1k oyunlari ve makyajlarla sahneye tasiniyordu.
Hologram teknigi, dogru sekilde kullanildiginda bu tiir karakterlerin sahneye
yansitilmasinda daha etkili bir yontem olabilir ve seyirciye siradan deneyimlerin
disinda gorsel bir sdlen sunabilir. Ornegin, sahnedeki hologramlar, sahne disinda
veya seyircilerin arasinda da goriilebilir ve seyircilere farkli bir perspektif

saglayabilir.

Baz1 tiyatrolar, hologram teknolojisini, oyuncularla sahnede ayni anda
performans sergileyen sanal oyuncular i¢in kullanarak, tiyatro deneyimini daha

interaktif hale getirmislerdir.

2014 yilinda Japon tiyatro sirketi Theatre Products, "One Hundred Years of
Solitude" adli tiyatro oyununda, oyuncularla birlikte hologram karakterlerini de
kullanmistir. Bu oyunda, oyuncularla birlikte hareket eden, diyalog kuran ve
gergekei goriintiileriyle seyircilere inanilmaz bir deneyim sunan hologram

karakterler yer almigtir.

Ayrica, 2017 yilinda Londra'da sahnelenen "Julius Caesar" adli oyunda,
Julius Caesar karakteri i¢in hologram kullanilmistir. Bu oyunda, oyuncularla
birlikte sahnede hareket eden hologram, seyircilere daha fazla etki birakmis ve

tiyatro deneyimini daha da zenginlestirmistir.

Bu ornekler, hologram teknolojisinin tiyatro sanatinda oyuncularla birlikte

kullanildigim1 gostermektedir.
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Tiim bunlarin yani sira, hologram teknolojisi, tiyatro sektoriinde dekor, 151k

ve efekt tasarimi1 gibi alanlarda da kullanilmaktadir.

Sonu¢ olarak, hologram teknolojisi, tiyatro sanatinda kullanilan diger
teknolojiler gibi, oyuncularla sahnede etkilesim iginde olan sanal karakterlerin
yaratilmasini  miimkiin kilarak tiyatro deneyimini daha interaktif hale
getirmektedir. Hologramlarin tiyatroda kullanimi, sahnede sinirlarin asilabilecegi,
hayal giictiniin sinirlarinin genisleyebilecegi, seyircilerin daha derin bir deneyim
yasayabilecegi ve hikaye anlatiminin daha zenginlestirilebilecegi yeni firsatlar
yaratmaktadir. Ancak, hologramlarin kullanimu ile birlikte, tiyatro sanatinin temel
Ozellikleri arasinda yer alan canli performans ve oyuncularla dogrudan etkilesim
gibi unsurlarin kaybedilmesi riski de bulunmaktadir. Bu nedenle, hologram

teknolojisinin tiyatroda kullanimi, hala tartisilmaktadir.

6. Bilgisayarh Uretimli Imgeleme / Computer-generated imagery (CGI)

CGlI teknolojisi, projeksiyonlar ve optik illiizyonlar gibi araglar kullanilarak
sahne tasarimim1 zenginlestirmek, gorsel efektler olusturmak ve hayali
karakterleri sahneye getirmek amaciyla tiyatroda kullanilmaktadir. Bu teknoloji
ozellikle biiyiik prodiiksiyonlarda kullanilarak miimkiin olmayan sahne efektleri
elde edilebilmektedir. Ornegin, ii¢ boyutlu goriintii haritalama teknigi
kullanilarak yiyecek ve iceceklerin kaybolmasi, toza donilismesi ve yanmasi gibi

etkiler yaratilabilmektedir.

CGI teknolojisi, gercekci goriintiiler olusturmak icin fotografik ve
matematiksel tekniklerden yararlanmaktadir. 3D modelleme, animasyon,
golgeleme, 1s1klandirma ve dokularin uygulanmast gibi adimlarla dijital ortamda
hayal giicliniin sinirlarin1 zorlayan gorseller elde edilmektedir. Ayrica, oyuncunun
hareketlerini dijital olarak yakalayarak avatar iizerinden performans aktarimi da

saglanabilmektedir.

CGI teknolojisi, tiyatro performanslarinda ger¢ek diinyada miimkiin
olmayan sahnelerin veya olaylarin hayata gecirilmesine olanak tanimaktadir. Bu
teknoloji, fantastik mekanlarin canlandirilmasi, sanal karakterlerin yaratilmasi,
etkileyici gorsel anlatilar olusturulmasi gibi bir¢ok alanda kullanilabilmektedir.
Bununla birlikte, teknolojinin etkili bir sekilde kullanilmasi ve hikayeyi

desteklemesi biiylik 6nem tasimaktadir.
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2000'li yillarin basindan itibaren, ii¢ boyutlu bilgisayar liretimli imgeleme
teknolojisi tiyatro alaninda da kullanilmaya baslanmistir. Bu teknolojiye 6rnek
olarak, Royal Shakespeare Company'nin sahneye koydugu William
Shakespeare'in "Firtina" adli oyununu gosterebiliriz. Oyunun sahnelendigi 2016
yilinda, Royal Shakespeare Company, Intel ve Imaginarium Studios sirketleri is
birligi yapmistir. Bu 6zel gosterim, William Shakespeare'in 400. dogum yilina

ithafen gerceklestirilmistir.

Oyunda Ariel karakterini canlandiran oyuncu, hareket yakalama kiyafeti
giyerek canli bir performans sergilemistir. Ariel, oyunda bir avatar olarak yer alsa
da, gercek hayattaki aktorlerle de ikili diyaloglar gergeklestirmistir. Ayrica,
projeksiyonlar avatar yansitma gorevinin yani sira sahnede optik illiizyonlar
yaratmak igin kullanilmistir. Ornegin, ii¢ boyutlu goriintii haritalama teknigi
ziyafet sahnesinde kullanilarak yiyecek ve iceceklerin kaybolmasi, toza

doniismesi ve yanmasi gibi efektler elde edilmistir.

Oyunun yapimcist Stephen Brimson Lewis, bu sahnelerin gerekliligiyle
ilgili olarak Shakespeare'in sahne talimatlarinin yiyeceklerin yok olmasim
ongordigiini belirtmis ve "Sadece Shakespeare'in istedigi seyi yapityorum. Ancak
bunu zekice ve teknolojik hileler kullanarak basarmaya g¢alisiyorum" seklinde
konusmustur. Bu 0Ornek, teknolojinin tiyatro performanslarinda nasil

kullanilabilecegine dair ilging bir 6rnegi temsil etmektedir.

Sonug olarak, ii¢ boyutlu bilgisayar iiretimli imgeleme teknolojisi tiyatroya

yeni olanaklar sunarak gorsel deneyimi zenginlestirebilmektedir.

7. Arttirilmis Sanal ve Karma Gerceklik / Augmented Virtual and Mixed
Reality

Sanal Gergeklik (Virtual Reality), bir kullanicinin gergek diinya ile fiziksel
temast olmadan dijital bir ortamda etkilesim kurmasini saglayan bir teknolojidir.
Bu teknoloji, gorsel, isitsel ve dokunsal algilarin yan1 sira bazi durumlarda koku
ve tat duyularini da kullanabilir. Sanal gerceklikte kullanilan donanimlar
genellikle bir baslik ve bir kontrol cihazidir. Baslik, kullanicinin gézlerine monte
edilir ve sanal gergeklik diinyasin1 gosterirken, kontrol cihazi kullanicinin

hareketlerini takip eder ve dijital diinyada etkilesim kurmasini saglar.
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Sanal gercgeklik, Erdem tarafindan "Sanal gerceklik, bilgisayar ortaminda
olusturulan ii¢ boyutlu resimlerin ve animasyonlarin teknolojik araclarla
kullanicilarin zihinlerinde gergek bir ortamda bulunma hissini uyandirmasi ve
ayni zamanda bu ortamdaki objelerle etkilesimde bulunmalarini saglayan bir

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

Bu tanimda, sanal gerceklik teknolojisinin, bilgisayar ortaminda olusturulan
3D resimler ve animasyonlar araciligiyla insanlara gerg¢ek bir ortamda bulunma
hissi verdigi belirtilmektedir. Ayrica, sanal ger¢eklik ortaminda bulunan objelerle
etkilesim kurabilme imkani da saglandigi vurgulanmaktadir. Sanal gergeklik,

teknolojiyle birleserek kullanicilara stiriikleyici bir deneyim sunmay1 hedefler.

Artirillmis Gergeklik (Augmented Reality), ger¢gek diinya ile sanal diinyanin
birlestigi bir teknolojidir. Gergek diinyadaki fiziksel goriintiilerin, kamera veya
goriintiileme cihazlar1 araciligiyla dijital ortamda tiretilen goriintiilerle yazilimsal

olarak birlestirilmesiyle olusan bir teknolojidir." (Ozarslan, 2011: 29).

Bu tanimda, artirilmis gergeklik (AR) teknolojisinin, gercek diinyadaki
fiziksel gorintiilerin, kamera veya goriintilleme cihazlar1 aracilifiyla dijital
ortamda iiretilen goriintiilerle birlestirilmesiyle olustugu ifade edilmektedir. Bu
teknoloji, yazilim destegiyle gercek diinya ile dijital igerik arasinda etkilesimli bir

deneyim sunmay1 amaglar.

Bu teknoloji, gercek diinya nesnelerini ve ortamini kullanarak iizerine sanal
nesneler, grafikler, video ve 3D modellerle birlestirilerek zenginlestirilir,
genigletilir. Bu teknoloji ile birlikte kullanilan donanimlar, akilli telefon, tablet,

gozlik veya diger cihazlardir.

Artirillmig  gerceklik (AR) kavraminin bazi tanimlart asagidaki gibi

verilebilir:

Artirilmis  gerceklik, ger¢ek diinyanin goriintiilerinin, kullanicinin bir
bilgisayar ekrani, akilli telefon, tablet, gozliik, kulaklik veya diger herhangi bir
cihaz iizerinden izledigi sistemdir. Bu sistemde sanal ekran, animasyonlar,

metinler, veriler veya sesler ger¢ek diinyanin iizerine bindirilir.

Artirllmis  gergeklik, gercek zamanli olarak bir kisinin ¢evresini
goriintiilemek i¢in (bilgisayar tarafindan olusturulan olabilir) baska bir

goriintiiniin lizerine bindirilerek elde edilen gelistirilmis bir goriintiidiir.
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Aydogan'in (2021:56) tanimina gore, artirilmis gerceklik, baska bir sekilde
gergek bir ortamin sanal (bilgisayar grafigi) nesnelerle artirildig: bir durumu ifade

eder.

Karma Gergeklik (Mixed Reality - MR), Arttirilmis Gergeklik (AR) ve
Sanal Gergeklik (VR) arasinda bir teknoloji kategorisidir. Karma gerceklik,
gercek diinya ve sanal diinya arasindaki sinirlar1 bulaniklastirmak icin tasarlanmis

bir teknolojidir.

Bu teknoloji, ger¢ek diinyanin nesneleri ile sanal nesneleri ayni anda
kullanarak, gercek diinyay1 zenginlestirir. Ornegin, bir kullanict MR kulaklik
takarak gercek diinya nesneleriyle etkilesim kurabilirken, ayni anda sanal

diinyada bulunan nesnelerle de etkilesim kurabilir.

Karma Gergeklik, ger¢ek diinya nesnelerinin hareketlerini takip ederek
sanal nesnelerle etkilesimi miimkiin kilar. Bu, kullanicinin gercek diinyadaki
nesneleri kontrol etmesini ve sanal nesnelerle etkilesimde bulunmasini saglar. Bu
teknolojinin en popiiler kullanim alanlar1 arasinda egitim, oyunlar, tip ve sanat

bulunmaktadir.

Karma Gergeklik, gercek diinya nesneleri ile sanal nesnelerin birlestirilmesi
sayesinde gerceklik deneyimini daha da zenginlestirir. Bu nedenle, MR
teknolojisi, AR ve VR teknolojilerine benzerlik gostermekle birlikte, kendi

benzersiz 6zellikleri ve kullanim alanlarina sahiptir.

Arttirtlmis gerceklik (AR), sanal gergeklik (VR) ve karma gerceklik (MR)
teknolojileri, tiyatro sanatinda farkli sekillerde kullanilabilirler. Bu teknolojilerin

tiyatro sanatinda kullanilmasini 6rneklendirmek gerekirse;

Arttirllmis Gergeklik (AR): Tiyatroda AR teknolojisi, sahne tasarimi ve
dekorasyonunda kullanilabilir. Ornegin, bir sahnede bir duvarin iizerinde beliren
sanal bir nesne, gercek diinyadaki sahne tasarimi ile biitiinleserek daha zengin bir
gorsel deneyim sunabilir. AR teknolojisi, ayni zamanda sahne {zerinde
gerceklesen performanslar1 da zenginlestirebilir. Ornegin, bir karakterin
diiglinceleri ya da hayalleri, AR teknolojisi ile gercek diinya sahnesine

yansitilabilir.

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

goziinden diinyay1 deneyimleme imkani sunabilir. Bu teknoloji ile bir karakterin
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evindeki bir odada gecen sahneyi, seyirciler VR kulaklik ve cihazlar1 sayesinde
karakterin bakis agisiyla deneyimleyebilirler. VR teknolojisi ayrica sahne
tasariminda da kullanilabilir. Ornegin, tiyatro oyununda gegen fantastik bir
diinyay1, sanal gerceklik teknolojisi sayesinde seyirciler daha etkileyici bir

sekilde deneyimleyebilirler.

Karma Gergeklik (MR): Tiyatroda MR teknolojisi, gercek diinya
nesneleriyle sanal nesnelerin bir arada kullanilmasin1 saglayarak, sahne tasarima,
dekorasyonu ve kostiim tasariminda kullanilabilir. Ornegin, bir tiyatro oyununda
bir karakterin giydigi kiyafetin iizerinde sanal olarak beliren desenler veya
aksesuarlar, gercek diinya kostiim tasarimi ile birleserek daha zengin bir gorsel
deneyim sunabilir. MR teknolojisi ayrica tiyatro oyununun diinyasin1 gercek
diinya ile birlestirmek igin kullanilabilir. Ornegin, tiyatroda gergek bir obje ile
sanal bir nesne arasinda etkilesim kurarak, sahnedeki olaylar gercek diinyaya

daha da yakinlagtirilabilir.

Tiyatro sanatinda AR, VR ve MR teknolojilerinin kullanimi, oyunun
konseptine ve yoOnetmenin vizyonuna bagli olarak degisebilir. Ancak bu
teknolojilerin kullanimi, sahne tasarimi, performans ve gorsel deneyim agisindan
farkli ve yaratici bir bakis acist sunabilir. Ancak tiyatro sanati siirekli olarak
gelisen bir alan oldugu icin, gelecekte de bu teknolojilerin daha farkl1 ve yaratici

sekillerde kullanilmasi miimkiin olabilir.
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IV. DIJITALLESME ARACLARININ VE ORTAMLARININ
TiYATRO SANATIYLA BUTUNLESTIRILMESI VE BU
BUTUNLESTIRMENIN SONUCLARI

A. Tiyatro Sanatinin Dijital Ortama Aktarilmasi ve Dijitallesmeye Etkileri

Giliniimiizde dijital teknolojilerin hizla gelismesi ve yayginlagsmasi, tiyatro
diinyasini da etkisi altina almistir. Konvansiyonel tiyatro pratiginin yani sira
dijitallesen tiyatro da onem kazanmis ve tiyatro oyunlarinin dijital ortama
aktarilmasi konusu giderek artan bir ilgi gdrmektedir. Calismanin bu boliimiinde,
tiyatro oyunlarinin dijital ortama aktarilmasi siireci, beraberinde getirdigi firsatlar
ve zorluklar ele alinmis ve dijitallesen tiyatronun gelecegi iizerine diisiinceler

paylasilmistir.

Dijitallesen tiyatro kavrami, temelde tiyatro sanatinin dijital teknolojilerle
bir araya gelerek daha etkilesimli ve deneysel performanslar dogurdugu bir olgu
olarak ortaya cikmistir. Bu baglamda, tiyatro sahnelerinin dijitallesmesi,
izleyicilere mekan ve zaman smirlamalarini asan yeni deneyimler sunma
potansiyeli tasimaktadir. Tiyatro oyunlarinin dijital ortama aktarilmasi ise canli
video yayinlari, Onceden kaydedilmis sahnelerin dijital platformlarda
paylasilmasi, etkilesimli 360 derece videolar veya sanal gergeklik deneyimleri
gibi farkli sekillerde gerceklesebilir. Bu durum, tiyatro sanatinin sinirlarini
genisleterek, izleyicilerle etkilesimi artirabilirken ayn1 zamanda geleneksel sahne
performanslar ile dijital deneyim arasindaki dengeyi de sorgulatmaktadir. Bu
baslik altinda ele alman farkli dijitallesme bigimleri, tiyatro sahnesinin
gelecekteki evrimini gekillendirirken, sanatin 6zgilin niteliginin korunmasini

saglama cabas1 da g6z ardi1 edilmemelidir.

1. Dijitallesen Tiyatro ve Tiyatro Oyunlarinin Dijitallesmesi:

Dijitallesen tiyatro, konvansiyonel tiyatro pratiginin dijital teknolojilerle

birlestigi ve yeni performans deneyimlerinin yaratildigi bir kavrami ifade eder.
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Bu kavram, tiyatro diinyasinin dijital ¢aga ayak uydurmasi ve izleyicilerine farkli
deneyimler sunmasi amaciyla ortaya ¢ikmistir. Tiyatro ile dijital teknolojilerin

etkilesimi, ¢esitli sekillerde gergeklesir.

Tiyatro oyunlarinin dijital ortama aktarilmasinin farkli sekillerini ise, canli
yayinlar, kaydedilmis performanslarin yayinlanmasi, 360 derece videolar, sanal

gergeklik deneyimleri vb. olarak gosterilebilir.

Dijitallesen tiyatro kavraminin pratige yansimasi ve tiyatro oyunlarinin
dijital ortama tasinmasi, Hamlet 360: Thy Father's Spirit gibi projelerle somut
orneklerle gosterilebilmektedir. Bu tiir uygulamalar, konvansiyonel tiyatro ile
modern dijital teknolojilerin etkilesimini agik bir sekilde yansitarak, izleyicilere
farkli boyutlarda deneyimler sunmaktadir. Ozellikle, Hamlet'in 6zgiin hikayesinin
360 derece video teknolojisiyle yorumlandigi bu proje, dijitallesen tiyatronun ve
klasik eserlerin yeniden yorumlanmasinin ne denli yaratici ve etkili bir sekilde

gerceklestirilebilecegini gostermektedir.

Hamlet 360: Thy Father's Spirit" projesi, William Shakespeare'in iinlii eseri
Hamlet'i modern bir perspektifle yorumlayarak 360 derece video teknolojisiyle

kaydedilmis bir tiyatro performansini igcermektedir.

Bu oyun, 360 derece video kaydi gerceklestirmek iizere Ozel olarak
tasarlanmis bir sahnede sahnelenmistir. Seyircilere, karakterler etrafinda
donebilecekleri ve sahnenin cesitli acilarin1 deneyimleyebilecekleri interaktif bir
atmosfer sunmak amaciyla kurgulanmistir. Bu 6zellik, izleyicilere oyunun degisik
boliimlerine odaklanma, istedikleri sahneleri tekrar izleme ve genel anlamda
konvansiyonel sahne diizenlemelerine kiyasla daha biiyiik bir esneklik saglama

olanag1 sunmaktadir.

Hamlet 360: Thy Father's Spirit", klasik tiyatro gelenegi ile modern
teknolojinin miikemmel bir sentezini temsil etmektedir. Izleyicilere, Hamlet'in
evrenine oOnceki deneyimlerinden farkli bir derinlikte bakabilme imkani

sunmaktadir.

Ayn1 zamanda, yaymlanan canli performanslar da dijitallesen tiyatro
kavraminin bir baska yoniinii olusturur. Tiyatro oyunlari, canli olarak sahnede
sergilenirken ayn1 zamanda dijital platformlarda canli olarak yayinlanarak

izleyicilere mekan sinirlamasi olmaksizin erisim saglama imkani sunar.
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2. Yaymlanan Canl Performanslar:

Tiyatro oyunlari, canli olarak sahnede sergilenirken ayni zamanda dijital
platformlarda canli olarak yayinlanabilir. Bu sayede izleyiciler, tiyatro oyunlarini
mekan sinirlamasit olmaksizin izleme imkanina sahip olurlar. Canli yayinlar,
tiyatro deneyimini evlerine tasirken ayni zamanda bireyler arasinda paylagimi ve

etkilesimi tegvik eder.

National Theatre Live adli proje, diinyanin farkli yerlerinde sahnelenen
tiyatro oyunlarini canli olarak sinema salonlarina ve diger mekanlara yayinlayan
bir drnektir. Bu proje, canli tiyatro performanslarinin sinema ve diger mekanlara

tasinmasi yoluyla daha genis bir izleyici kitlesine ulagma amacini tasir.

National Theatre Live, 2009 yilinda National Theatre (Ulusal Tiyatro)
tarafindan baglatildi. Proje kapsaminda, National Theatre'da sahnelenen oyunlar
canli olarak yiiksek kalitede kameralarla kaydedilir ve ayni anda diinya
genelindeki sinema salonlarina ve diger mekanlara yayinlanir. Bu sayede,
diinyanin dort bir yanindaki izleyiciler, Londra'daki bir tiyatro oyununu canh

olarak izleme firsatina sahip olurlar.

National Theatre Live projesi, konvansiyonel tiyatro deneyimini fiziksel
mekan sinirlarin1 asarak daha genis bir kitleye tasirken, ayni zamanda tiyatro
sanatinin dijitallesme silirecine Ornek teskil eder. Bu projenin basarisi, canli
yayinlarin tiyatro sanatin1 daha erisilebilir ve kiiresel bir sekilde sunma

potansiyelini gostermektedir.

Dijitallesen tiyatro, geleneksel sahne performanslarini dijital ortamlara
tasimanin yani sira kaydedilmis performanslari da izleyicilerle bulusturarak genis
bir yelpazede deneyim sunmaktadir. Bu ¢ergevede, canli performanslarin dijital
platformlarda paylasilmasinin yani1 sira, kaydedilmis performanslarin da

izleyicilere erisimini artiran bir rolii bulunmaktadir.

3. Kaydedilmis Performanslarin Yayinlanmasi:

Kaydedilmis performanslarin dijital platformlarda yayinlanmasi, tiyatro
sanatinin yeni bir boyut kazanmasina olanak saglamaktadir. Bu uygulama,
seyircilere sanatsal deneyimlerini istedikleri zaman ve mekanda yasama esnekligi

sunar. Ozellikle, izleyiciler kaydedilmis tiyatro performanslarini tekrar tekrar
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izleme sansina sahip olduklar1 i¢in detayli bir analiz yapma imkan1 bulurlar. Bu
durum, oyuncularin performanslarint daha yakindan inceleme, sahne tasarimini
ayrintil1 bir sekilde gézlemleme ve metin analizi gibi derinlemesine ¢aligmalari

kolaylastirir.

Ayrica, kaydedilmis tiyatro performanslar1 gelecek nesiller i¢in 6nemli bir
referans kaynagi olusturur. Tiyatro tarihinin evrildigi donemleri, oyunculuk
tarzlarini, sahne tasarimlarin1 ve yonetim yaklagimlarini anlama noktasinda bu
kayitlar biiylik bir zenginlik tasir. Gegmis performanslarin dijital arsivlenmesi,
tiyatro sanatinin gelisimini anlamak isteyen akademisyenlere, aragtirmacilara ve
sanatseverlere 151k tutabilir. Bu sayede, tiyatro tarihinin farkli evreleri ve
donemsel degisimleri daha yakindan incelenebilir, sanatin evrildigi yollar

anlamak i¢in 6nemli bir kaynak olusturur.

"The Globe Theatre" projesi, kaydedilmis tiyatro performanslarinin dijital
platformlarda sunulmasinin 6rneklerinden biridir. Bu proje, geleneksel Elizabeth
donemi tiyatro tarzinin ve performans deneyiminin modern bir yorumunu

sunmay1 amaglamaktadir.

Projede, ozellikle William Shakespeare'in eserleri, orijinal metinlerin
korunmasi1 ve donemin sahneleme pratigine sadik kalinarak sahnelenmektedir.
Ancak, bu sahnelemeler kaydedilerek dijital platformlarda da erisime
sunulmaktadir. Bu uygulama, gegmis donemin tiyatro deneyimini modern izleyici
kitlesiyle bulustururken, ayni zamanda eserlerin tarihsel ve kiiltiirel onemini

vurgulamaktadir.

Bu 6rnek, kaydedilmis tiyatro performanslarinin dijitallesmis bir diinyada
nasil bir evrensel etki saglayabilecegini acik bir sekilde gdstermektedir.
Izleyicilere, gegmisin tiyatro estetigini modern teknolojiyle harmanlayarak hem
sanatsal bir doyum hem de tarihsel bir perspektif sunmaktadir. Bu tarz projeler,
geleneksel tiyatro gelenegini dijital mecralarda yasatma amacini tagimanin yani
sira, kiiltiirel mirast koruma ve gelecek kusaklara aktarma amacini da

ustlenmektedir.

Sonug¢ olarak, kaydedilmis tiyatro performanslarinin dijital platformlarda
yaymlanmasi, hem izleyicilere esneklik sunarak sanati daha yakindan

deneyimleme imkani saglar hem de tiyatro tarihine katkida bulunan 6nemli bir
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arsiv olusturur. Bu uygulama, konvansiyonel tiyatro pratigini dijitallesmenin
olanaklartyla bulusturarak sanatin evrildigi yollar1 kesfetme ve gelecek nesillere

aktarma amacini destekler.

4. Sanal Gerg¢eklik Deneyimleri:

Dijital teknolojiler, sanal gerceklik (VR) deneyimlerinin tiyatro oyunlarinda
kullanilmasin1 miimkiin kilar. izleyiciler, VR gozliikleri veya diger teknolojik
araglar araciligiyla tiyatro oyununa katilarak, sanal bir sahnede oyuncularla
etkilesim kurabilirler. Bu, izleyicilere daha samimi ve kisisellestirilmis bir tiyatro

deneyimi sunar.

Sanal gerceklik, izleyicilerin fiziksel sahne ile etkilesime gegmeden,
kendilerini tamamen farkli bir sanal ortamda bulmalarini saglayan bir teknoloji
bi¢imidir. Bu teknolojinin tiyatro sahnesine entegrasyonu, izleyicileri sahnenin

i¢ine dogrudan yerlestirerek onlara interaktif bir deneyim sunar.

Sanal gerceklik deneyimleri, izleyicilerin pasif bir gozlemci olarak degil,
etkin bir katilimci olarak tiyatro oyununa dahil olmalarina olanak tanir.
Izleyiciler, VR gozliikleri veya benzer teknolojik cihazlar aracihigiyla tiyatro
sahnesini sanal olarak deneyimlerler. Bu deneyim, konvansiyonel izleyici-sahne
iliskisini asarak, izleyiciyi sahnenin bir parcasi haline getirir. Ornegin, izleyiciler
bir karakterin goéziinden olaylar1 izleyebilir, sahnenin farkli noktalarinda

dolasabilir veya hatta karakterlerle sanal bir etkilesimde bulunabilirler.

Sanal gerceklik deneyimleri, tiyatro deneyimini daha katilimc1 ve
kisisellestirilmis bir hale getirirken ayni zamanda dramatik anlatimin farklh
boyutlarin1 kesfetme olanagi sunar. Bu teknoloji, tiyatro sanatin1 konvansiyonel
sinirlarinin 6tesine tagiyarak izleyicileri eserin igine ¢ekerken, ayni zamanda

sanatcilara da yeni ifade ve anlatim yollar1 sunar.

Sanal Gergeklik Deneyimleri ile Interaktif Tiyatro Deneyimleri arasinda,
konvensiyonel tiyatro pratiginin dijital teknolojilerle nasil zenginlestirildigine
dair onemli bir baglanti bulunmaktadir. Bu teknolojik doniisiimler, tiyatro
deneyimini hem izleyici hem de sanat¢i agisindan yeni ve cesitli boyutlara
tasimaktadir. Sanal gerceklik deneyimleri, izleyiciyi fiziksel mekandan
uzaklastirarak tamamen farkli bir diinyaya tasirken, interaktif tiyatro deneyimleri

ise izleyicileri dogrudan hikayenin icine katmayir hedeflemektedir. Bu iki
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yaklasim, konvensiyonel tiyatro pratiginin sinirlarini genisletirken ayn1 zamanda
tiyatro deneyimini daha kisisellestirilmis ve etkilesimli hale getirme amacini

tasimaktadir.

5. Interaktif Tiyatro Deneyimleri:

Dijital teknolojiler, izleyicilerin tiyatro oyunlarina aktif katilimini tesvik
eder. Interaktif tiyatro deneyimleri, izleyicilerin oyuna dahil olmasin1 saglayarak
hikayenin gidisatin1 etkileme imkani sunar. Bu, sosyal medya platformlar1 veya

Ozel interaktif araclar aracilifiyla gerceklestirilebilir.

Tiyatro ile dijital teknolojilerin etkilesimi, konvansiyonel tiyatro
deneyimine yeni boyutlar katarak izleyicilere daha genis bir se¢enek yelpazesi
sunar. Tiyatro oyunlarinin dijitallesmesinin amaglar1 ve potansiyel faydalarini
erigilebilirlik, genis kitlelere ulagsma, zaman ve mekan sinirlarin1 asma olarak
siralayabiliriz. Ancak, bu etkilesim beraberinde teknik, estetik ve etik tartigmalari
da getirir. Tiyatro sanatinin 6zii ve canli performansin degeri, dijitallesen tiyatro
baglaminda siirekli olarak sorgulanirken, dijital teknolojilerin yaraticiligi nasil

etkiledigi de ele alinmalidir.

B. Dijital Teknolojilerin Tiyatro Tasarimi, Sahnelemesi ve Gorsel Unsurlar

Uzerindeki Etkileri

Dijital teknolojiler, tiyatro tasarimi, sahnelemesi ve gorsel unsurlar iizerinde

cesitli etkiler yaratir.

1. Sahne Tasarim ve Gorsel Efektler

Dijital teknolojiler, sahne tasariminda biiyiik bir rol oynar. Gorsel efektler,
projeksiyonlar, LED ekranlar, interaktif aydinlatma sistemleri gibi unsurlar,
sahnede farkli atmosferler yaratmayr miimkiin kilar. Bu teknolojiler, sahnenin
gbriiniimiinli ve atmosferini hizla degistirebilir, soyut veya fantastik mekanlar

yaratabilir ve hikayenin anlatimimi gii¢lendirebilir.

2. Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR)

Sanal ger¢eklik ve artirilmis gerceklik teknolojileri, tiyatro deneyimini yeni

boyutlara tasir. VR gozliikleri veya AR uygulamalar1 kullanilarak izleyiciler,
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sahnede gergeklesen olaylara sanal olarak katilabilir veya gergek diinyay1
sahneyle etkilesime geg¢irebilir. Bu, izleyicilerin daha siiriikleyici ve interaktif bir

deneyim yasamasini saglar.

3. Hareket Yakalama ve Animasyon

Dijital teknolojiler, hareket yakalama teknikleri ve animasyon kullanilarak
tiyatro performanslarina farkli boyutlar ekler. Oyuncularin hareketleri, dijital
ortama aktarilir ve canli veya 6nceden kaydedilmis animasyonlarla birlestirilerek

gorsel olarak zenginlestirilmis performanslar olusturulabilir.

4. Gorsel Projeksiyonlar

Dijital projeksiyonlar, sahnede yaratict bir sekilde kullanilabilir.
Projeksiyonlar, sahneyi doniistiirebilir, soyut veya ger¢cek mekanlar olusturabilir,
hikdye anlatimin1 destekleyebilir veya gorsel detaylar1 vurgulayabilir.
Oyuncularin lizerine veya arka plana yansiyan goriintiiler, gérsel agidan etkileyici

bir deneyim sunar.

5. Ses Tasarimi

Dijital teknolojiler, ses tasariminda da dnemli bir rol oynar. Ses efektleri,
dijital ses isleme teknikleri, ¢oklu kanalli ses sistemleri ve ses kayitlar1 gibi
unsurlar, sahne seslerini zenginlestirir ve atmosfer yaratir. Bu, izleyicilere daha

derinlemesine bir deneyim saglar ve hikyenin anlatimim gii¢lendirir.

Dijital teknolojiler, tiyatronun gorsel unsurlarini ve sahnelemesini
doniistiirerek, yeni ve yaratici deneyimler sunar. Ancak, bu teknolojilerin
kullanimi, dikkatlice planlanmali ve hikdye anlatimina hizmet etmelidir. Estetik
ve teknik dengenin saglanmasi, dijital teknolojilerin tiyatro performanslarinda

etkileyici bir sekilde kullanilmasini saglar.

C. Dijitallesen Tiyatroda Yaratici Siirecler

Tiyatro oyunlarinin dijitallesmesi siirecinde yaratict siire¢ler 6nemli dlgiide
degisebilir ve yeni sekiller alabilir. Tiyatro oyunlarinin dijitallesmesi siirecinde
yaratict siireclerin sekillenmesine yonelik bazi olasi etkilerden bahsetmemiz

gerekirse;
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1. Teknoloji Odakh Yaraticihk

Dijitallesen tiyatro, teknolojiyi aktif bir sekilde kullanmay1 gerektirir. Bu da
tiyatro ekiplerinin, teknolojik araclar1 ve yazilimlar1 kullanarak yaratici fikirler
gelistirmelerini  saglar.  Sahne  tasariminda  kullanilan  projeksiyonlar,
animasyonlar, gorsel efektler ve ses tasarimlar1 gibi unsurlar, yaratici siireclere

yeni boyutlar katar.

2. Interdisipliner Yaklasim

Dijitallesen tiyatro, tiyatro sanatini diger disiplinlerle entegre etme firsati
sunar. Dijital teknolojilerin kullanimiyla, tiyatro ekipleri sanatgilar, teknologlar,
tasarimcilar ve yazilim gelistiriciler gibi farkli disiplinlerden profesyonellerle is
birligi yapabilir. Bu interdisipliner yaklasim, yaratici siirecleri zenginlestirir ve

yeni deneyimlerin ortaya ¢ikmasini saglar.

3. interaktif ve Katimci Performanslar

Dijitallesen tiyatro, izleyicilerin aktif katilimini ve etkilesimini tesvik eder.
Oyuncular ve izleyiciler arasindaki etkilesim, yaratict siire¢leri dogrudan
etkileyebilir ve performansin akisini degistirebilir. izleyicilerin geri bildirimleri
ve tepkileri, performansin gelisimine katkida bulunabilir ve yeni sahnelerin veya

etkilesimlerin olugmasini saglayabilir.

4. Yeni Anlat1 Yontemleri

Dijitallesen tiyatro, yeni anlati yontemlerinin ortaya ¢ikmasina olanak tanir.
Sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, coklu medya kullanimi gibi teknikler, hikaye
anlatimin1 ve dramaturgiyi farkli bir sekilde sekillendirir. Tiyatro oyunlarinin
dijital ortama aktarilmasiyla, mekan ve zaman kavramlar1 daha esnek hale gelir

ve yeni anlati stratejileri kesfedilebilir.

Bu degisiklikler, yaratict siireclerin daha ozgiir, deneysel ve sinirlari
zorlayict hale gelmesini saglar. Tiyatro ekipleri, dijital teknolojilerin sundugu
olanaklar1 kesfederek yeni gorsel, isitsel ve etkilesimli deneyimler yaratabilirler.
Ancak, dijitallesen tiyatroda yaratici siireclerin sekillenmesi, konvansiyonel
tiyatro pratiginin bazi unsurlarin1 da sorgulamay1 gerektirir ve estetik, teknik ve

etik tartismalara yol agabilir.
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D. Dijitallesen Tiyatroda izleyici Deneyimi:

Tiyatro oyunlarinin dijital ortamda izlenmesi, izleyici deneyimini gesitli

sekillerde degistirebilir.

1. Erisilebilirlik

Dijital tiyatro, tiyatro oyunlarinin daha genis kitlelere ulagsmasini saglar.
Izleyiciler, cografi veya zaman kisitlamalar1 olmaksizin tiyatro performanslarini
izleyebilirler. Bdylece, tiyatroya erisim daha kolay hale gelir ve insanlar farkli

yerlerden, hatta farkl: iilkelerden ayn1 oyunu izleyebilir.

2. Kisisel ve Samimi Deneyim

Dijital tiyatro, izleyicilere daha kisisel ve samimi bir deneyim sunar.
Izleyiciler, kendi evlerinde veya tercih ettikleri mekéanlarda oyunu izlerken,
fiziksel bir tiyatro salonundaki ortak deneyimin yerini, daha bireysel bir atmosfer
alir. Bu durum, izleyicilerin oyunu daha derinlemesine deneyimlemelerini

saglayabilir.

3. Farkh Perspektifler

Dijital tiyatro, farkli kamera agilar1 veya yakin c¢ekimler gibi tekniklerle
sahneyi yakindan gosterme imkani sunar. Bu, izleyicilere sahnede olamadiklari
detaylar1 yakalama ve oyuncularin ifadelerine daha yakindan odaklanma firsati
verir. Ayn1 zamanda, interaktif secenekler sunuldugunda izleyiciler, farkli bakis
acilarindan oyunu deneyimleme ve hikdyeyi daha farkli bir sekilde anlama

imkanina sahip olabilir.

4. Etkilesim ve Geribildirim

Dijital tiyatro performanslari, izleyicilerin etkilesimde bulunma ve
geribildirim saglama imkanini artirir. Cevrimigi platformlar, izleyicilerin
oyuncular veya diger izleyicilerle etkilesime ge¢melerini saglar. Sohbet odalari,
yorumlar veya anlik geribildirim secenekleri araciligiyla, izleyiciler, performansi

etkileyen faktorlere katkida bulunabilir ve deneyimlerini paylasabilir.
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5. Tekrar Edilebilirlik

Dijital tiyatro, performanslarin kaydedilerek tekrar izlenebilmesini saglar.
Bu, izleyicilere oyunu birden fazla kez izleme ve detaylar1 daha iyi anlama firsati
verir. Aym1 zamanda, farkli zamanlarda izleyicilerin performansi izleyebilmesini

saglar.

Dijital tiyatro, konvansiyonel tiyatro deneyiminin yerini almasa da, izleyici
deneyiminde yeni olanaklar sunar. Farkli bir baglamda tiyatro oyunlarini izlemek,
izleyicilerin etkilesim ve erisim agisindan daha genis bir yelpazeye sahip
olmalarim1 saglar. Ancak, canli performansin enerjisi ve ortak deneyimin dnemi
gibi unsurlarin dijital tiyatroyla birlikte nasil isleyecegi de dnemli bir tartisma

konusudur.

E. izleyicinin Etkilesimi ve Katihmu: Sanal Etkilesimli Platformlar, Sosyal

Medya Etkilesimleri

Dijitallesen tiyatro, konvansiyonel tiyatro deneyiminin Otesine gecerek
izleyicilerin etkilesimini ve katilimini daha da artirmistir. Bu durum, 6zellikle
sanal etkilesimli platformlar ve sosyal medya etkilesimleri araciliiyla ortaya

¢ikmaktadir.

1. Sanal Etkilesimli Platformlar

Dijital tiyatro performanslari, sanal etkilesimli platformlar iizerinden
sunulabilir. Izleyiciler, canli yaymlar veya 6nceden kaydedilmis performanslar
araciligiyla tiyatro oyunlarimi izlerken, aynm1 zamanda bu platformlarda
etkilesimde bulunma firsat1 yakalarlar. Bu tir platformlar, izleyicilere yorum
yapma, begenme, paylasma gibi sosyal medya etkilesimleri sunar. izleyiciler,
performans  hakkindaki  diisiincelerini  diger izleyicilerle paylasabilir,
performansin etkileyici yonlerini vurgulayabilir veya tartisabilir. Ayrica, sanal
etkilesimli platformlar izleyicilere oyuncularla veya yapimcilarla dogrudan
iletisim kurma imkam da sunar. Bu, izleyicilerin tiyatro oyununun arkasindaki

siirecleri daha yakindan anlama ve aktif bir sekilde katilma sansin1 artirir.
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2. Sosyal Medya Etkilesimleri

Dijital tiyatro, sosyal medyanin etkili bir sekilde kullanilmasiyla
izleyicilerin katilimini destekler. Tiyatro yapimcilari ve oyunculari, sosyal medya
platformlarin1 performanslarini tanitmak, izleyicileri bilgilendirmek ve etkilesim
kurmak igin kullanabilirler. Ozel etiketler veya etkinlik sayfalar1 olusturarak
izleyicileri bir araya getirme ve paylasimlarini tesvik etme imkanina sahiptirler.
Izleyiciler, performansla ilgili igerikleri paylasabilir, yorum yapabilir ve diger
izleyicilerle etkilesimde bulunabilir. Bu tiir etkilesimler, tiyatro deneyimini daha
sosyal ve paylagimci bir hale getirirken ayni zamanda tiyatro yapimcilariyla

izleyiciler arasindaki bagi giiclendirir.

Dijitallesen tiyatro, izleyicilerin pasif gozlemciler olmaktan ¢ikarak aktif
katilimeilar haline gelmelerini saglamigtir. Sanal etkilesimli platformlar ve sosyal
medya etkilesimleri, izleyicilerin performans hakkindaki diisiincelerini paylasma,
etkilesimde bulunma ve tiyatro deneyimini diger izleyicilerle paylasma imkanini
artirir. Bu sekilde, tiyatro sanat1 daha genis bir topluluga ulasabilir ve izleyicileri

tiyatro etkinliklerine daha yakindan dahil edebilir.

3. Sanal Tartisma ve Atolye Calismalari

Dijital tiyatro, izleyicilerle sanal tartisma ve atolye galismalari diizenleme
imkan1 saglar. Performanslar1 izleyen izleyiciler, sonrasinda sanal tartigma
platformlarinda bir araya gelebilir, oyunun temalar1, hikayesi ve performansin
etkileri hakkinda fikir aligverisinde bulunabilirler. Ayrica, oyuncular veya
yapimcilar tarafindan yonetilen sanal atdlye calismalariyla izleyiciler, tiyatro
siireci hakkinda daha fazla bilgi edinebilir, deneyimlerini paylasabilir ve kendi

yaratict yeteneklerini gelistirebilirler.

4. Oyuncularla Etkilesim

Dijital tiyatro, izleyicilere oyuncularla daha dogrudan etkilesim imkani
sunar. Canli yayinlar veya 0zel etkinlikler araciligiyla izleyiciler, oyuncularla
gergek zamanli  sohbetler yapabilir, sorularim1  ydneltebilir ve hatta
performanslarla ilgili geri bildirimlerini iletebilir. Bu, izleyicilerin daha yakindan

bag kurmasini ve tiyatro deneyimini daha kisisel hale getirmesini saglar.
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Dijitallesen tiyatro, izleyicilerin tiyatro deneyimine daha aktif bir sekilde
katilmalarin1 saglayarak, konvansiyonel tiyatrodan farkli bir etkilesim deneyimi
sunar. Izleyiciler, performanslara dogrudan katkida bulunabilir, diger izleyicilerle
etkilesimde bulunabilir ve tiyatro hakkinda daha genis bir toplulukla baglanti

kurabilir. Bu da tiyatro deneyimini daha etkilesimli ve katilimci1 hale getirir.

F. Dijitallesen Tiyatroda Izleyici Perspektifinin Onemi ve Yeni Anlati

Yontemleri:

Dijitallesen tiyatroda izleyici perspektifi, onemli bir rol oynamaktadir.
izleyiciler artik sadece pasif bir seyirci olmaktan ¢ikarak, aktif bir sekilde tiyatro
deneyimine katilabilmekte ve hatta hikdye anlatimina dogrudan etki
edebilmektedir. Iste bu noktada, yeni anlati ydntemleri ve izleyici perspektifinin

Onemi ortaya ¢ikmaktadir:

1. Katithme Tiyatro

Dijitallesen tiyatroda, katilimci tiyatro deneyimleri giderek daha popiiler
hale gelmektedir. Izleyiciler, oyunun gidisatim1 etkileyebilen interaktif
seceneklerle karsilasabilirler. Ornegin, oyunda alinacak kararlar veya hikdyenin
gidisatina dogrudan miidahale edebilen izleyici oylamalar1 gibi mekanizmalar
kullanilabilir. Bu, izleyicilerin hikdyenin bir parcast olmasint ve deneyimi

sekillendirmesini saglar.

2. Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergceklik (AR)

VR ve AR teknolojileri, izleyicilere daha siiriikleyici bir tiyatro deneyimi
yasatir. izleyiciler, sanal ortamlarda oyunun igine adim atabilir veya gergek
diinyayr artirilmis gergeklikle sahneyle birlestirebilir. Bu, izleyicilerin oyunun
icinde hissetmelerini saglar ve hikdyeye daha derinlemesine baglanmalarini

saglar.

3. interaktif Icerik

Dijitallesen tiyatroda, izleyicilere interaktif igerikler sunulabilir. Ornegin,
oyunun karakterleriyle sanal sohbetler yapmak veya hikdyeyi daha 1iyi

anlamalarin1 saglayacak ek iceriklere erisim saglamak gibi interaktif deneyimler
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sunulabilir. Bu, izleyicilerin hikdyenin i¢ine daha fazla dahil olmalarint ve

derinlemesine kesfetmelerini saglar.

Dijitallesen tiyatro, izleyici perspektifini daha merkezi hale getirerek,
izleyicilerin deneyime daha aktif katilimini saglar. Yeni anlati yontemleri ve
teknolojiler, izleyicilerin tiyatro deneyimini zenginlestirir ve daha etkilesimli hale
getirir. Bu da tiyatro diinyasinda yeni ve heyecan verici deneyimlerin ortaya

cikmasini saglar.

G. Zorluklar ve Tartismalar

Tiyatro oyunlarinin dijitallesmesi, geleneksel sahne performanslarini dijital
platformlara tasimanin Otesinde derinlemesine bir dizi zorluk ve firsati da
beraberinde getirir. Teknik, sanatsal ve etik boyutlariyla bu zorluklar, dijitallesme
ve tiyatro sanatinin dziinlin birbirine meydan okudugu noktada ortaya ¢ikar. Bu
zorluklar, tiyatro deneyimini doniistiirme potansiyeli tasidigi kadar, ayn1 zamanda

konvansiyonel tiyatro anlayisini sorgulamay1 gerektirir.

1. Teknik Zorluklar
a. Canl performansin dijital platformlara aktarilmasi:

Tiyatro sahnesinin canli etkilesimi, sahne performansinin kameralar ve ses
sistemleri araciligiyla dijital platformlara transferi sirasinda karmasik bir teknik
zorluk teskil etmektedir. Bu gegis, canli performansin 6ziinii koruyarak ve
etkisini siirdiirerek, dijitallesmenin gerektirdigi teknik gereklilikleri igermektedir.
Ozellikle 1siklandirma, sahne tasarimi ve oyuncu performanslarinin sadik bir

sekilde kaydedilmesi, bu siirecin basariyla yiiriitiilmesi i¢in hayati 6neme sahiptir.

Ornek olarak, National Theatre Live projesi bu konuda olduk¢a anlamli bir
ornektir. Ulusal Tiyatro, sahne performanslarin1 yiiksek kalitede kameralar ile
kaydederek, bu kayitlar1 sinema salonlarina ve diger mekanlara canli olarak
iletmektedir. Bu siirecte, sahne 1siklandirmast ve akustik diizenlemelerin dijital
platformlara uyum saglamasi, sahne diizenlemesinin kameralarin ihtiyaclarina
cevap vermesi gibi teknik yonlerde 6zenli bir calisma gerceklestirilmektedir. Bu
sayede, sahne enerjisi ve etkilesimi izleyicilere en etkili sekilde aktarilirken,

sahne sanatinin 6zii bozulmadan dijital mecranin imkanlar1 kullanilmaktadir.

67



Benzer bir 6rnek olarak, "Hamlet 360: Thy Father's Spirit" adl1 proje, canlt
sahne performansinin 360 derece video teknolojisi ile kaydedilmesiyle
gerceklestirilmistir. Bu tiir projelerde, sahne tasarimi ve oyuncu performanslari
dikkatlice planlanarak, kameralarin ve ses sistemlerinin sahneyle uyumlu
caligsmasi saglanir. Bu uygulama, izleyicilere sanal bir sahnede dahi olsa canli bir

tiyatro deneyimi yasatmay1 amaclamaktadir.

Bu ornekler, canli sahne performansinin dijital platformlara aktarilmasi
siirecinde karsilasilan teknik zorluklarin nasil asilabilecegine dair somut drnekler
sunmaktadir. Teknik gerekliliklere uygun ekipman kullanimi ve sahne
performansinin korunmasi, canli sahnenin dijital mecrada basariyla yansitilmasi

i¢in kritik bir adimdar.
b. Internet baglantis1 ve teknik arizalar

Canli yayinlar sirasinda yasanabilecek olan internet baglantisi sorunlar1 ve
teknik arizalar, dijital platformlarda canli tiyatro performansinin diizenli ve
kesintisiz bir sekilde iletilmesini sikintiya sokabilen 6nemli zorluklar arasinda yer
almaktadir. Bu sorunlar, canli performansin akisini etkileyerek izleyicilerin

deneyimini olumsuz etkileyebilir.

Ozellikle internet baglantisi, canli yayin sirasinda en hassas noktalardan
biridir. izleyicilerin performansi canli olarak izleyebilmeleri igin yiiksek hizli ve
stabil bir internet baglantisina ihtiyag¢lar1 vardir. Ancak, bazi cografi bolgelerde
disiik internet hizlarn veya dalgalanmalar yasanabilir, bu da performansin
kesintiye ugramasina neden olabilir. Internet baglantisinin ani bir sekilde kopmasi
veya Yyavaslamasi, izleyicilerin performansin akisin1 kaybetmelerine ve

deneyiminin bozulmasina neden olabilir.

Teknik arizalar da canli performansin dijital platformlara iletilmesi
sirasinda ortaya c¢ikabilecek bir diger zorluktur. Kameralarin veya ses
sistemlerinin arizalanmasi, goriintii veya ses kalitesinin diismesine neden olabilir.
Bu tiir arizalar, performansin izleyicilere eksik veya diisiik kaliteli bir sekilde
iletilmesine yol agabilir. Ayni sekilde, yazilim veya donanim sorunlar1 da canli
yaymin akisini etkileyebilir ve performansin izleyicilere tam olarak ulagmasini

engelleyebilir.
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Bu sorunlar, dijitallesen tiyatro performanslarinin canli yayinlar sirasinda
karsilagabilecegi teknik engelleri yansitmaktadir. Bu tir zorluklar, teknik
ekipmanin yeterliligi ve giivenilirligi agisindan dikkatlice ele alinmalidir. Teknik
altyapinin  giliclendirilmesi, yedek sistemlerin hazir tutulmasi ve internet
baglantisinin giivenilirliginin saglanmasi gibi adimlar, bu sorunlarin minimize

edilmesine yardime1 olabilir.
c. Uygun Gorsel ve Ses Kalitesi: Profesyonel Ekipman ve Teknik Gereklilikler

Dijital platformlarda tiyatro performansinin aktarimi, izleyicilere yeterli
gorsel ve ses kalitesinin saglanmasi agisindan kritik bir unsurdur. Performansin
tim detaylarinin ve duygusal yiiklii anlarinin izleyicilere eksiksiz iletilmesi,
izleyicinin etkileyici ve ger¢cek¢i bir deneyim yasamasini saglamak adina
onemlidir. Bu noktada, profesyonel ekipmanlarin kullanilmasi ve teknik

gerekliliklerin yerine getirilmesi gerekmektedir.

Ozellikle gorsel kalite, tiyatro performansinin atmosferini ve oyuncularin
ifadelerini dogru bir sekilde yansitmalidir. Ses kalitesi de en az gorsel kalite
kadar onemlidir. Izleyicilerin oyuncularin sesini net bir sekilde duymalari,

hikayeyi anlamalar1 ve oyuncularin ifade giiciinii yakalamalari i¢in gereklidir.

Ancak, yeterli gorsel ve ses kalitesini saglamak i¢in profesyonel
ekipmanlarin ve teknik altyapinin kullanilmasi maliyetli olabilir. Hem goriintii
hem de ses teknolojilerinin en son gelismeleri ve standartlarina uygun
ekipmanlarin temini gereklidir. Ayrica, performansin dijital platformlara uygun
hale getirilmesi i¢in sahne tasariminin ve 1siklandirmanin da dijitallesme siirecine

entegre edilmesi gerekmektedir.

Sonug olarak, dijital platformlarda izleyicilere yiiksek kalitede gorsel ve ses
deneyimi sunmak, performansin etkisini artirmak ve izleyicilerin tiyatro
atmosferini en iyi sekilde hissetmelerini saglamak adina temel bir gerekliliktir.
Profesyonel ekipmanlarin ve teknik gerekliliklerin dogru bir sekilde kullanilmasi,

tiyatro sanatinin dijitallesme siirecinin basarisini bilyiik 6l¢iide etkiler
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2. Sanatsal Zorluklar:
a. Canl atmosferin yaratilmasi

Dijital platformlarda canli performansin atmosferini yaratmak, izleyicilere
sahnedeki canli enerjiyi ve duygusal derinligi ayn1 sekilde iletebilmek adina
onemli bir sanatsal zorluktur. Canli tiyatro performanslarinin etkileyiciligi,
oyuncularin fiziksel varligi, sahnede olusturduklart kimya ve izleyicilerle
etkilesimleri iizerine kuruludur. Ancak dijital platformlarda, bu canli atmosferin

aktarimi daha karmasik bir hale gelebilir.

Ornegin, "Old Vic Theatre" tarafindan gerceklestirilen "In Camera" adli
proje, COVID-19 pandemisi nedeniyle sahne performanslarmin canli olarak
izleyicilere sunulmasini saglamak adina dijital platformlarda diizenlenmistir. Bu
projede, oyuncular evlerinden canli olarak performans sergilerken, izleyiciler
dijital platformlar araciligiyla bu performanslar1 izleyebiliyor. Ancak, canli
atmosferin tam olarak yaratilmasi ve izleyicilerin sahnedeki enerjiyi hissetmeleri
zorlayicidir. Oyuncularin  sahnede yarattigi anlik etkilesimler ve duygusal

yiiklem, dijital platformlarda ayn1 yogunlukta aktarilamayabilir.

Bununla birlikte, canli performansin izleyici ile dogrudan temasi, sahnedeki
enerjiyi izleyicilere iletmek agisindan kritik bir rol oynar. izleyicilerin
oyuncularin géz temasi, jestleri ve sahne lizerindeki fiziksel varlig1 ile duygusal
bag kurmalari, tiyatro deneyiminin temel dgelerindendir. Dijital platformlarda ise

bu tiir etkilesimler ve baglantilar sinirli olabilir.

Dijitallesen tiyatro, canli atmosferin zorluklarini ele alarak farkli yollarla
deneyim sunmaya calisir. Bu kapsamda, bazi projeler interaktif 6geler ekleyerek
izleyicilere sahnedeki karakterlerle etkilesimde bulunma firsati sunmaya calisir.
Ornegin, "Sleep No More" gibi deneyimsel tiyatro projeleri, izleyicileri sahnenin
bir parcasi haline getirerek onlara sahnede dolasma ve karakterlerle etkilesime
girme sansi sunar. Ancak, dijital ortamlarda bu tiir etkilesimlerin ayn1 derecede

etkileyici olup olmayacagi sorusu hala tartigmalidir.

Sonug olarak, canli atmosferin dijital platformlarda yaratilmasi, izleyicilerin
ayni enerji ve duygusal baglantiy1 hissetmeleri agisindan énemli bir zorluktur. Bu

zorluga ragmen, dijitallesen tiyatro projeleri, farkli yollarla izleyicilere etkileyici
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deneyimler sunmaya calisirken, geleneksel canli atmosferin yerini tutmanin

miimkiin olmadigini da goz dniinde bulundururlar.
b. Mekan ve Sahne Tasariminin Dijital Ortama Uygun Adapte Edilmesi:

Tiyatro oyunlarinin dijitallesme siirecinde, mekan ve sahne tasariminin
dijital ortama uygun sekilde adapte edilmesi, 6nemli bir sanatsal zorluk olarak
karsimiza ¢ikar. Sahne tasarimi, canli performansin atmosferini ve hikayenin
anlatimim biiyiik 6lclide etkiler. Dijitallesme siireci, sahne tasariminin mekana ve

teknolojiye nasil entegre edilecegi konusunda yeni sorunlar ve firsatlar dogurur.

Konvansiyonel tiyatro sahnesi, izleyicilerin canli performansa fiziksel
olarak tamiklik ettigi bir mekandir. Sahne tasarimi, oyuncularin hareket
kabiliyetini, sahnede olusturulan mekanin atmosferini ve sahne diizenlemesini
igerir. Ancak dijital platformlarda bu tasarimin yaratilmasi ve adapte edilmesi

farkli bir yaklasim gerektirir.

Dijitallesen tiyatro projelerinde, sahne tasarimi dijital mekanlara 6zgi
olarak yeniden diisiiniilmelidir. Ornegin, "Sleep No More" gibi deneyimsel tiyatro
projeleri, izleyicilerin bir mekanda dolasarak farkli sahneleri kesfetmelerine
olanak tanir. Dijitallesme ile benzer bir yaklasim, izleyicilere dijital mekanlarda
dolagsma ve interaktif olarak sahneleri kesfetme imkani sunar. Bu, sahne
tasariminin - 3D diinyalarin  olusturulmasma ve izleyicilerin bu diinyalari

deneyimlemesine odaklanmasini gerektirir.

Diger yandan, geleneksel sahne tasarimindaki detaylar ve canli
performansin 6zgiinliigli, dijital mekanlara adapte edilirken korunmalidir. Sahne
tasariminin  dijitallesmesi, izleyicilere yalnizca bir gorsel deneyim sunmanin
otesine gegmeli; ayn1 zamanda hikayeyi ve karakterleri vurgulamalidir. Ornegin,
Shakespeare'in eserlerinin dijitallestirilmesi sirasinda, donemin mekanlarinin ve
atmosferinin korunarak, dijital teknolojinin de olanaklarindan yararlanilarak

mekanlar olusturulabilir.

Sonug olarak, mekan ve sahne tasariminin dijital platformlara uygun adapte
edilmesi, yaraticiligi ve uyumu dengelemeyi gerektiren bir siirectir. Sahne
tasariminin dijitallesmesi, hem yeni teknolojilerin olanaklarindan yararlanmayi
hem de geleneksel sahne sanatinin Oziinii korumayr amaglar. Bu, sahne

tasarimcilarinin ve teknoloji uzmanlarinin isbirligi ile gerceklestirilmesi gereken
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bir zorluktur ve tiyatro sanatinin dijitallesme siirecindeki 6nemli adimlarindan

birini temsil eder.
c. Canh Etkilesim ve Tepkilerin Dijital Platformlarda Aktarilmasi

Dijitallesen tiyatro projeleri, izleyicilerin canli performanslar sirasinda
deneyimledigi etkilesim ve oyuncularin anlik tepkileri gibi temel 6gelerin dijital
platformlarda nasil yansitilabilecegini kesfetmeyi amaclar. Bu baglamda, tiyatro
sanatinin sosyal ve duygusal boyutlarinin dijital diinyada siirdiriilebilmesi

hedeflenir.

izleyicilerin canli performans sirasinda oyuncularla etkilesime girmesi,
tiyatro deneyiminin 0zilinii olusturur. Oyuncularin gbéz temasiyla duygusal
ifadeleri aktarmas1 veya izleyicilerin alkiglarina anlik tepki vermesi, canl tiyatro
deneyiminin dokusunu zenginlestiren anlardir. Ancak dijital platformlar, bu tiir

deneyimleri sunarken kimi zorluklarla kargilagir.

Sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) teknolojileri, izleyicileri
dijital diinyalara tagiyarak dijital etkilesimi miimkiin kilar. Ornegin, bir VR
deneyimi icerisinde izleyiciler, dijital karakterlerle iletisim kurabilir, diyaloglar
olusturabilir ve hatta sanal sahnelerde etkin bir sekilde performans sergileyebilir.
AR teknolojisi ise ger¢ek diinyayr dijital katmanlarla birlestirerek, oyuncularin

fiziksel ¢evrelerinde dijital varliklarla etkilesime gegmelerine imkan saglar.

Dijital platformlarda canli etkilesim ve tepkilerin basarili sekilde
aktarilabilmesi, teknolojilerin izleyicilerin duygusal bag kurma yetenegini ve
deneyimlerini etkileyebilme kapasitesine baglidir. Tiyatro sanatinin kendine 6zgii
spontane ve gercek anlari, dijital platformlarda da ayni1 duygu yogunluguyla

aktarilmalidir.

Sonug olarak, canli etkilesim ve tepkilerin dijital platformlarda aktarilmasi,
teknolojinin tiyatro sanatin1 insan merkezli yaklagimiyla birlestirmeye yonelik bir
cabanin yansimasidir. Sanal yakinlik kavramini besleyen bu teknolojiler,
izleyicilerin tiyatro deneyimini daha etkilesimli ve katilimci bir seviyeye tasimay1

amaglar.
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3. Etik Zorluklar
a. Fikri Miilkiyet Haklar: ve Telif Sorunlari:

Dijitallesen tiyatro siireci, fikri miilkiyet haklar1 ve telif sorunlarinin 6nemli
bir yiizlesme alanini olusturur. Konvansiyonel tiyatro eserlerinin dijital
platformlarda sunulmasi, eserin yaraticisinin ve telif hakk: sahiplerinin haklarinin

korunmasi gerekliligini beraberinde getirir.

Tiyatro oyunlari, metinleri, miizikleri ve diger dgeleri igerir; bu unsurlarin
kullanimi dijital platformlarda 6zellikle dikkat edilmesi gereken bir konudur. Eser
sahiplerinin  fikri miilkiyet haklari, eserin dijital platformlarda nasil
kullanilacagina dair izinleri igerir. Tiyatro eserlerinin dijitallestirilmesi, eser
sahipleri ile dijital platformlar arasinda izinlerin alinmasi gereken bir siireci
gerektirir. Bu izinler, metinlerin ve miiziklerin dijital platformlarda ne sekilde

sunulacagina dair detaylar igerir.

Ayrica, telif hakki sorunlar1 da dikkate alinmalidir. Tiyatro eserlerinde
kullanilan miizikler, diger eserlerden alintilar veya adapte edilen materyaller telif
haklarina tabi olabilir. Bu durumda, telif hakk: sahiplerinden gerekli izinlerin
alinmas1 oOnemlidir. Telif haklari, eserin orijinal yaraticisina veya yetkili
kuruluslara ait olan haklardir ve eserin dijital platformlarda kullanimiyla ilgili

dengeyi saglamak onemlidir.

Fikri miilkiyet haklar1 ve telif sorunlari, dijitallesen tiyatro diinyasinin
sinirlarin1 belirlerken, yaraticilarin haklarina saygi gosterilmesi ve aynt zamanda
eserlerin daha genis kitlelere ulagsmasinin tesvik edilmesi gereken bir denge
noktasini isaret eder. Bu baglamda, dijitallesen tiyatro projelerinin yaratici
haklarina saygi duymasi, telif haklarint korumasi ve izinleri almasi etik bir
gerekliliktir. Bu sayede, sanatin ve yaraticilifin korunmasi saglanirken,
dijitallesen tiyatro projeleri de yaratici ifadenin daha genis kitlelere ulagmasina

olanak tanir.
b. Izleyici gizliligi ve veri korumasi:

Tiyatro oyunlarinin dijitallesme siireci, izleyicilerin kisisel verilerinin
korunmasin1i ve gizliliginin saglanmasini gerektiren bir dizi etik zorlugu

beraberinde getirir. Dijital platformlar araciligiyla izleyicilerin etkilesimde
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bulundugu ve igerik tiikettigi bir ortamda, izleyicilerin kisisel bilgilerinin gizliligi

ve giivenligi biiyiik 6nem tasir.

Izleyicilerin kisisel bilgilerinin toplanmasi, depolanmasi ve kullanilmast,
dijital tiyatro deneyimi sirasinda saglanan hizmetleri kisisellestirmek ve optimize
etmek icin siklikla gereklidir. Ancak, bu verilerin kullanimi sirasinda izleyicilerin
mahremiyeti ve gizliligi risk altinda olabilir. Izleyicilerin kisisel tercihleri,
demografik bilgileri ve etkilesim ge¢misleri gibi verilerin izinsiz olarak

paylasilmasi veya kotiiye kullanilmasi, ciddi etik ve hukuki sorunlara yol agabilir.

Bu baglamda, dijital tiyatro platformlarinin izleyicilerin kisisel verilerini
toplarken ve kullanirken gizlilik politikalart ve veri koruma mekanizmalari
olusturmasi kritik bir gerekliliktir. Izleyicilere, hangi verilerin toplandigi, nasil
kullanildigit ve kimlerle paylasildigi konusunda acik ve anlasilir bilgi
sunulmalidir. Ayrica, izleyicilere verilerinin nasil korunacagi ve izinsiz erisime

kars1 nasil giivence altina alinacagi konusunda giivence verilmelidir.

Veri korumasi, izleyicilerin giivenligini ve mahremiyetini saglayarak dijital
tiyatro deneyimini olumlu bir sekilde etkileyebilir. Bu, izleyicilerin daha rahat ve
glivende hissetmelerini ve dijital platformlar1 kullanirken endise duymadan
etkilesimde bulunmalarin1 saglar. Dijital tiyatro platformlari, izleyicilerin
verilerini gizli tutarak, bu alanda giliven olusturabilir ve etik standartlar

koruyarak izleyici memnuniyetini artirabilir.

Izleyici gizliligi ve veri korumasmin saglanmasi, dijital tiyatronun
sirdiriilebilirligi ve 1izleyicilerin uzun donemde bu platformlart giivenle
kullanmalar1 agisindan hayati bir oneme sahiptir. Bu etik sorumluluk, dijital
tiyatro yapimcilarinin ve platform saglayicilarinin izleyicilere karsi tasidigi
sorumluluklarin bir yansimasidir ve izleyici giivenini kazanmak igin 6zenle ele

alinmalidir.
C. Sanatin degerinin korunmasi

Tiyatro sanatinin dijitallesmesi, sanatsal degerlerin korunmasi agisindan bir
dizi zorlugu beraberinde getirir. Sanatin degerinin dijital platformlarda
korunmasi, estetik, anlam ve duygusal derinlik gibi temel unsurlarin korunmasini
ve dijitallesmenin bu o6geleri zayiflatmamasini igerir. Bu baglamda, sanatsal

biitlinliik ve kalite standartlarinin gozetilmesi kritik bir 6neme sahiptir.
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Dijitallesen tiyatro, sahne performansinin fiziksel mekanlardan dijital
ortamlara tasinmasiyla meydana gelir. Ancak, bu ge¢isin sirasinda sahne
performansinin ruhu, canli enerjisi ve duygusal etkisi kaybolmamalidir. Sanatsal
deneyimin dijital platformlarda da etkili bir sekilde sunulabilmesi igin,
yonetmenler, sanat¢ilar ve teknik ekipler, sahne performansinin 6ziinii ve estetik
degerini koruma amacini tagiyan tasarim ve uygulama yaklagimlar

gelistirmelidir.

Dijital platformlar, farkli teknolojilerin entegrasyonu ile tiyatro deneyimini
yeniden sekillendirebilir. Ancak bu sirada sanatsal degerlerin korunmasi da
gozetilmelidir. Ornegin, canli performansin enerjisinin ve oyuncularin duygusal
ifadesinin dijitallesen tiyatrolarda da canli ve etkileyici bir sekilde sunulabilmesi
igin farkli teknik araglar kullanilabilir. VR teknolojisi veya artirilmis gergeklik
gibi araglar, izleyicilere daha etkilesimli ve derinlemesine bir sanat deneyimi

sunarken, sanatsal degerlerin korunmasini da hedefleyebilir.

Sanatin degerinin korunmasi ayni zamanda eserlerin dijitallestirilme
stirecini de igerir. Oyun metinlerinin ve karakterlerin dijital ortama uyarlanmasi,
sahne tasariminin ve kostiimlerinin uygun sekilde adapte edilmesi gibi faktorler,
eserin biitiinliiglinii ve anlamini koruma amacin1 tasimalidir. Sanatsal degerlerin
gbzetilmesi, izleyicilerin dijital tiyatro deneyiminden elde edecekleri tatmin ve

anlamin artirilmasina katki saglar.

Sonug¢ olarak, dijitallesen tiyatroda sanatin degerinin korunmasi, estetik,
anlam ve duygusal etki gibi unsurlarin dijital platformlarda da canli ve etkili bir
sekilde ifade edilmesini igerir. Sanatsal biitliinliigiin ve kalite standartlarinin
gbzetilmesi, izleyicilerin dijital tiyatro deneyiminden ayni degeri ve tatmini elde

etmelerini saglayarak, sanatin giiciinii ve etkisini siirdiirmeye yardimci olur.

Tiyatro sanatinin dijital ortamlara aktarilmasi, yeni ve farkli bir deneyim
sunabilir. Ancak, bu aktarimin, tiyatro sanatinin temel 6geleri ve esaslarina saygi
duyarak yapilmasi Onemlidir. Dijital ortamlarin kullanimi, tiyatro sanatinin
yenilik¢i bir sekilde sunulmasini ve yeni kitlelere ulasmasini saglayabilir. Ancak,
canli performansin yerini tutamayacagi da unutulmamalidir. Bu nedenle, tiyatro
sanatinin dijital ortamlarda sunulmasi, sanatcilarin ve yonetmenlerin 6zenli bir

sekilde planlama ve uygulama yapmalarim1 gerektirir. Ayrica, tiyatro sanatinin

75



dijital ortamlara aktarilmasi sirasinda, sanatin etkisini ve giicilinii koruyacak

sekilde teknolojilerin kullanilmasi 6nemlidir.
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V.ULUSLARARASI ORNEK UYGULAMALAR

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

Royal Shakespeare Company, The Tempest oyununu 2016 yilinda
sahnelemistir. Bu oyun, William Shakespeare'in en taninmis oyunlarindan biridir
ve ilk kez 1611 yilinda sahnelenmistir. Oyun, firtina sonrasinda bir adada mahsur
kalan bir grup insamin hikayesini anlatmaktadir. Oyunun kahramani Prospero,
orada mahsur kalanlarin lideridir ve giiclii sihirleri ile ada iizerinde kontrol

saglamaktadir.

Royal Shakespeare Company tarafindan sahnelenen oyun, Gregory Doran
tarafindan yonetilmis ve basrolde Simon Russell Beale'in canlandirdigi Prospero
karakterinin performansi olumlu elestiriler almistir. Bu oyun ayn1 zamanda dijital
teknolojilerin tiyatroda kullanimina da bir 6rnek teskil etmektedir. Sahnedeki
hareketli platformlar, video projeksiyonlar1 ve diger teknolojik efektler, oyunun
hayal giiciiyle dolu diinyasim1 seyirciye daha canli bir sekilde aktarma amacini
tasimaktadir. Bu teknolojik unsurlar, tiyatro deneyimini daha etkileyici hale
getirerek seyircinin  katilimint artirirken, ayni zamanda gorsel anlatiyr

desteklemekte ve oyunun atmosferini zenginlestirmektedir.

"The Tempest" oyununda dijital teknolojiler genis bir sekilde kullanilmistir.
Ozellikle, hologramlar, 3D projeksiyon, animasyon ve interaktif ses tasarimi gibi

teknolojiler siklikla kullanilmistir.

e Hologramlar: Oyunun basinda ve sonunda, sahnede ¢iplak ayakla yliriiyen

bir hologram, oyuncularin yaninda yer almigstir.
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Sekil 1. The Tempest — Tiyatroda Hologram Kullanim1 drnegi.
Kaynak: (etnow.com, 2023)

o Projeksiyon: Oyunun bir¢ok sahnesinde, hareketli resimler, golgeler ve
dogal manzara resimleri sahne arkasindaki bir projeksiyon yiizeyine

yansitilmigtir.

Sekil 2. The Tempest - Tiyatroda Projeksiyon Kullanimi 6rnegi.

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

riizgar sesi ve simsek gibi dogal olaylar canlandirilmistir.

e Animasyon: Oyunda, animasyonlar kullanilarak baz1 karakterlerin
canlandirilmasinda dijital teknolojiler kullanilmistir. Ornegin, Prospero

karakterinin kizi Miranda'nin dogdugu anin animasyonu sahnede

gosterilmistir.

Sekil 3. The Tempest — Tiyatroda 3D Projeksiyon Kullanimi 6rnegi.
Kaynak: (userapi.com 2023)

Oyunun sahne tasarimi i¢in biiyiik c¢apta bir teknolojik yatirim gerekliligi
s0z konusu olmustur. Sahne merkezinde yer alan iki ton agirligindaki bir halka,
bliylik bir perdenin asilmasi i¢in kullanilmistir. Bu perde, hologramlarin
yansitilmast amaciyla kullamilmigtir. Ayrica, sahne tasariminda 3 boyutlu
projeksiyon teknolojisi de kullanilmistir. Sahnenin yanlarina yerlestirilen
projektorler, sahneyi 3 boyutlu bir goriintiiyle kaplayarak, oyuncularin farkli
yerlerde hareket ettikleri sirada bir¢ok farkli ortamda goériinmelerini miimkiin

kilmastir.

Bunun yani sira, sahne ses tasariminda da interaktif teknolojilerden
yararlanilmistir. Canli performanslarin yani sira, oyunda kullanilan animasyonlar
ve diger gorsel efektler, interaktif olarak kontrol edilebilen 6zel bir bilgisayar

programi tarafindan yonetilmistir.
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Sekil 4. The Tempest oyununda Teknoloji kullaniminin arka plan 6rnegi.

Kaynak: (disguise.one 2023)

Oyunun yogun bir sekilde dijital teknolojilerle tasarlanmasi, sahne
tasariminin  karmagsikliini - artirmis  olsa da, bu teknolojiler oyuncularin
performansint desteklemek, hikayenin anlatimini giiclendirmek ve seyircilerin

deneyimini daha etkileyici hale getirmek amaciyla kullaniimistir.

Teknolojik uygulamalarin ayrintili analizi, sahnede kullanilan hologramlar,
ses efektleri ve animasyonlar gibi unsurlarin tiyatro deneyimini zenginlestirmek
ve hikayenin anlatimini giiclendirmek amaciyla kullanildigini gostermistir. Bu
unsurlar, seyircinin olaylarin i¢ine daha derinden girmesine olanak tanirken, ayni
zamanda karakterlerin duygusal derinligini ve ge¢cmisini daha etkili bir sekilde

anlatmada kullanilmistir.

Sahne tasariminin etkisi, bliyiik ¢apli yatirim gerektiren halka ve 3D
projeksiyon teknolojisi gibi unsurlarin, oyunun dijital bir atmosfer yaratma
hedefine hizmet ettigini gostermistir. Sahnenin farkli yerlerinde hareket eden
oyuncularin 3D projeksiyon ile farkli ortamlarda goriinmeleri, sahne

gercekeiligini artirarak seyircinin deneyimini daha da zenginlestirmistir.

Bu doniistim, sadece gorsel bir degisiklikle simirli degildir. Dijital

teknolojilerin kullanimiyla seyirci katilimi artmis, gorsel anlati giiclenmis ve
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oyun atmosferi daha zenginlestirilmistir. Ayni1 zamanda, seyirci deneyiminin

oyunun sona ermesinden sonra da devam etmesi saglanmistir.

Sonu¢ olarak, Michael Billington'in "The Tempest" oyunu, dijital
teknolojilerin ~ tiyatro  oyunlarina  kazandirdigi  dondiistiiriici  etkileri
orneklemektedir. Bu 6rnekle birlikte dijitallesmenin tiyatro sahnesinde nasil bir
gelisim sagladigi, tiyatro deneyiminin nasil daha etkileyici ve katilimci hale
getirilebilecegi agikca goriilmiistiir. Bu tiir 6rnekler, tiyatro sahnesinin geleneksel
anlayisini yeniden sekillendirmekte ve sanatin gelecegine dair 6nemli ipuglari

sunmaktadir.

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

Robin McNicholas'un Dream adli oyunu, dijitallesen tiyatro sanatina 6rnek
teskil eden oOnemli bir calismadir. Oyun, teknolojinin yogun bir sekilde
kullanildig1 yenilik¢i sahne tasarimi ile izleyicilere farkli bir tiyatro deneyimi

sunmustur.

'Dream’, baslangigta daha konvansiyonel bir canli performans olarak
planlanmistir. Ancak tiyatrolar, Covid — 19 pandemisi nedeniyle kapilarini
kapatmak zorunda kalinca Royal Shakespeare Company, 'Dream'i ¢evrimigi

olarak sunmaya karar vermistir.

Sekil 5. Dream - Cevrimigi tiyatro 6rnegi.

Kaynak: (eandt.theiet.org 2023)
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Dream, William Shakespeare'in A Midsummer Night's Dream (Bir Yaz
Gecesi Riiyasi) adli eserinden hareketle tasarlanmistir. Oyunda, izleyiciler bir
ormanda dolasan bir grup karakterin hikayesini takip ederler. Oyun boyunca,
projeksiyon haritalama teknolojisi ve diger dijital efektler kullanilarak, gercekei
bir orman manzarasi yaratilir. Canli performanslarla birlikte bu dijital unsurlar,
izleyicilere sanal bir diinyada yolculuk yapma hissi verir. Canli oyuncular
tarafindan hareket yakalama kiyafetleri giyerek kontrol edilen sanal bir ormanda
sahnelenen bu performansta, hareket yakalama kameralar1 araciligiyla oyuncular

sanal avatarlara doniistliriilmiistiir.

Sekil 6. Dream. Tiyatroda CGI teknoloji kullanimi 6rnegi.

Kaynak: (brumhour.co.uk 2023)

Puck adli karakterin ormani kesfetmesi, diger orman perileriyle tanigsmasi,
bir firtinay1 atlamasi ve ormani yeniden biiyiitmesi konu edilmektedir. izleyiciler,
bilgisayar, tablet veya akilli telefonlar1 araciligiyla performansa erisebilir ve

oyuncularla etkilesim kurabilirler.

"Dream", izleyici ve oyuncular arasindaki mesafeyi bir avantaj olarak
kullanarak uzaklik yerine bir varlik olarak ele almaktadir. Ayrica, performansin
miizigi, oyuncularin el hareketlerine yanit veren bir sistemle olusturulmaktadir.
Royal Shakespeare Company (RSC), "Dream" yapiminda dijital oyun ve tiyatro
teknolojilerini birlestirerek, izleyicilerin kontroliinde olan atesbdocekleriyle

birlikte her iki taraf arasinda paylasilan bir deneyim yaratmay1 amaglamistir.
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Sekil 7. Dream — Tiyatroda sanal ortam kullanim1 6rnegi.
Kaynak: (brumhour.co.uk 2023)

"Dream"” oyunu, konvansiyonel tiyatronun sinirlarini asan bir deneyim
sunmastyla 6ne c¢ikar. Hareket yakalama teknolojisi ve sanal ortam, oyuncularin
gergek  zamanli  etkilesimde  bulunabilecegi ve performansin  akisim
yonlendirebilecegi interaktif bir ortam saglar. Ayni zamanda, izleyicilerin
performansa erismek i¢in kendi teknolojik cihazlarini kullanmasi, mekansal

sinirlamalar ortadan kaldirarak genis bir kitleye erisim imkén1 sunar.

"Dream", sanat ve teknolojinin birlestigi bir ornektir ve dijital oyun ve
tiyatro teknolojilerinin etkilesimli performans sanatina olan katkisini vurgular. Bu
tir performanslar, izleyicileri pasif izleyicilik roliinden ¢ikararak, aktif
katilimeilar haline getirerek yeni bir deneyim sunar. "Dream" gibi djjital
performanslar, tiyatro sanatin1 ve teknolojiyi bir araya getirerek, sanatsal ifadeyi

genisletmekte ve izleyicilere etkilesimli ve unutulmaz bir deneyim sunmaktadir.

Oyunda gercek ve sanal diinyalar arasinda gezinirken, izleyicilere farkl
mekanlarda gergeklesen sahneleri izleme imkani sunulur. Bu yenilik¢i sahne

tasarimi, yesil ekran teknolojisi ve video projeksiyonlariyla hayata gecirilir. Bu
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sayede, izleyiciler tamamen farkli bir boyuta taginan tiyatro deneyimini interaktif

bir sekilde yasar.

Robin McNicholas'in "Dream" adli oyununda kullanilan animasyon Ve
dokunsal teknolojiler, izleyicilere dokunarak veya hareket ettirerek oyunun
akisini degistirme firsati sunar. Bu teknolojiler, oyuncular ve seyirciler arasinda

etkilesimli bir ortam yaratmak icin kullanilir.

Ayrica, "Dream" oyunu, dijital teknolojilerin tiyatro iiretimine entegrasyonu
acisindan da ozellikle ilgi c¢ekicidir. Gergek sahnelerle sanal sahneler arasinda
gecisler yapilirken, izleyicilerin her iki diinyadaki karakterlerle etkilesime gegme

imkan1 saglanir.

"Dream", tiyatro sanatinda dijital teknolojilerin kullaniminin oncii bir
calisma olarak kabul edilmesinin yani sira, dijitallesmenin tiyatro sanatina
sundugu yeni olanaklar1 gostermesi bakimindan da son derece onemlidir. Oyun,
dijital teknolojilerin sahne sanatlariyla basarili bir sekilde entegre edilmesini
sergileyen bir calisma niteligi tasimaktadir ve dijitallesen tiyatro sanatinin

gelecegi konusunda degerli bir perspektif sunmaktadir.

"Dream", konvansiyonel tiyatro ile dijital teknolojilerin basarili bir sekilde
bir araya getirilmesiyle tiyatro sanatin1 daha interaktif hale getiren bir O6rnek

olarak degerlendirilebilir.

Sonu¢ olarak, Michael Billington''n "The Tempest" oyunu ve Robin
McNicholas'in "Dream" oyunu, dijital teknolojilerin tiyatro sahnesine kattigi
onemli doniisimleri ¢arpict  bir sekilde yansitmaktadir. Bu Ornekler,
dijitallesmenin tiyatro sanatinda nasil bir gelisim ve degisim sagladiginmi agik bir
sekilde gozler Oniline sermektedir. Dijitallesme, tiyatro deneyimini daha
etkileyici, etkilesimli ve katilimer bir hale getirerek izleyicileri oyunun igine aktif

bir sekilde dahil etme potansiyeli tagimaktadir.

S6z konusu oOrnekler, dijital teknolojilerin sahne tasariminda, gorsel
efektlerde ve oyuncu performansinda nasil kullanilabilecegi konusunda oldukca
dgretici ipuglar1 sunmaktadir. Ozellikle "The Tempest" oyunundaki hologramlar,
ses efektleri ve animasyonlar ile "Dream” oyunundaki hareket yakalama
teknolojisi ve sanal sahneler, tiyatro deneyimini yeni ve farkli boyutlara

tasimistir. Dijitallesme, tiyatroya etkilesimli bir boyut kazandirarak seyircilerin
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pasif izleyici konumundan ¢ikmasini ve aktif katilimecilar haline gelmelerini

saglamistir.

Ancak, bu dijital donilisiimin getirdigi kazanimlarin  yanmi sira,
konvansiyonel tiyatro anlayisin1i sorgulama ve temel prensipleri yeniden
degerlendirme ihtiyaci da ortaya ¢ikmistir. Dijital teknolojilerin tiyatro sanatina
entegrasyonu, sahne sanatlarinin temel Ozelliklerini nasil etkiledigini, izleyici
deneyiminin nasil daha da zenginlesti§ini ve konvansiyonel tiyatro anlayisinin

nasil doniistligiinii agikliga kavusturmayr amaglamaktadir.

Sonu¢ olarak, bu Ornekler dijitallesmenin tiyatro sanatina getirdigi
yenilikleri ve beraberinde gelen zorluklar1 agik bir sekilde gostermekle birlikte,
dijital teknolojilerin tiyatro alaninda gelecekteki kullaniminin nasil sekillenecegi
konusunda bir bakis acis1 sunmaktadir. Dijitallesme, tiyatro sahnesinin sinirlarini
genigleterek sanatsal ifadeyi daha da cesitlendirmekte ve izleyicilere interaktif
deneyimler sunma potansiyeli tagimaktadir. Bu noktada, dijitallesme ile gelen
yeni olanaklar ile konvansiyonel tiyatro arasindaki dengeyi saglama ve seyirci
deneyimini zenginlestirme c¢abalarinin kritik bir Oneme sahip oldugu

unutulmamalidir.

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

“Sleep No More" adli oyun, William Shakespeare'in "Macbeth" adli
eserinden esinlenerek Punchdrunk tiyatro toplulugu tarafindan sahnelenmis bir
site-specific performanstir. Oyun, New York'taki belirli bir otelde gergeklestirilen
interaktif bir tiyatro deneyimi sunmaktadir. Oyunda, izleyiciler otelde dolasarak
farkl1 odalara yonlendirilir ve oyuncularin sahnelerini sergiledigi bu farkli
mekanlarda 6zgiirce dolagsma imkéni bulurlar. Bu site-specific yapi, izleyicilerin
deneyimini mekéana 6zgii bir sekilde kurgulayarak, etkilesimli bir hikaye anlatimi

sunmaktadir.
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Sekil 8. Sleep No More. Tiyatroda dijitallesen 151k teknolojisi 6rnegi.
Kaynak: (vulture.com 2023)

Oyunun site-specific 6zelligi, seyircilerin kendilerini oyunun iginde
kaybetmelerine ve kendi yolculuklarini yaratmalarina olanak tanir. Labirent
benzeri yapist ve mekansal diizenlemeleriyle, izleyicilerin farkli sahneleri
kesfetme ve hikdyenin farkli yonlerini deneyimleme 6zgiirliigii vardir. izleyiciler,
oyunun belirli bir karakteri takip edebilecekleri gibi, kendi tercihlerine gore
mekanda serbestce dolasabilirler. Bdylece, izleyiciler siradan bir tiyatro

oyununda bulunmayan bir etkilesim ve katilim deneyimi yasarlar.

Site-specific 6gelerin yani sira, "Sleep No More" dijital teknolojilerin de

yogun olarak kullanildig: bir performanstir.
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Sekil 9. Sleep No More oyunundan bir kare.

Kaynak: (broadway.com 2023)

. Kablosuz kulaklik sistemleri: izleyicilere canli miizik, ses efektleri ve

diyaloglar i¢in kablosuz kulaklik verilir.

Ses ve 1s1ik efektleri: Oyuncularin hareketleri ve sahnede yapilan
degisikliklerle senkronize edilen 151k ve ses efektleri, izleyicilerin oyunun

atmosferine daha da derinlemesine girmesine olanak tanir.

. Gorsel projeksiyonlar: Bazi sahnelerde, sahne iizerine gorsel
projeksiyonlar yapilir. Bu projeksiyonlar, oyuncularin hareketleriyle

senkronize edilebilir ve izleyicilere farkli bir boyut katmak i¢in kullanilir.

. Interaktif sahneler: Oyun boyunca izleyicilerin arasinda dolasan
oyuncular, izleyicileri sahnenin bir parcasi haline getirir ve onlarin da

oyunun hikayesine katilmasini saglar.

Sanal gerceklik: Sleep No More'da sanal gergeklik teknolojileri de
kullanilmaktadir. Bazi sahnelerde izleyicilere VR kulaklik wverilir ve
boylece oyuncularin hareketleri arasinda gezinirken sahnenin daha

derinlikli bir sekilde deneyimlenmesi saglanir.
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Felix Barrett tarafindan sahnelenen "Sleep No More" adli oyun, dijital
teknolojilerin ve site-specific performansin tiyatro deneyimine getirdigi dnemli
degisimleri ve katkilar1 gozler oniine sermektedir. Bu oyun, geleneksel tiyatro
anlayisini  sorgulama ve izleyici deneyimini derinlestirme amaciyla

Shakespeare'in "Macbeth" eserinden ilham alarak olusturulmus bir d6rnektir.

Oncelikle, oyunun site-specific yapisi, izleyicilere etkilesimli bir hikaye
anlatim1 sunma potansiyeli tasimaktadir. izleyicilerin otelde serbest¢e dolasarak
farkli sahneleri deneyimlemesi, geleneksel sahne diizeninin disina c¢ikarak
katilimeilarin kendi deneyimlerini yaratmalarina olanak tanir. Bu 06zgirlik,
izleyicilerin oyunun karakterlerini takip etmelerini veya kendi hikayelerini

olusturmalarini saglayarak tiyatro deneyimini kisisellestirir.

Diger yandan, oyunun dijital teknolojilerle zenginlestirilmis olmasi, tiyatro
deneyimini daha etkileyici ve katilimci hale getirme amacini tasimaktadir.
Kablosuz kulaklik sistemleri, ses ve 151k efektleri, gorsel projeksiyonlar, interaktif
sahneler ve sanal ger¢eklik gibi teknolojiler, izleyicileri oyunun atmosferine daha
derinlemesine ¢ekerek etkilesimi artirir. Bu teknolojiler, oyunun hikayesine daha
fazla boyut ve derinlik katarken, ayn1 zamanda seyircinin oyunun i¢ine daha etkin

bir sekilde dahil olmasina olanak tanir.

Sonu¢ olarak, dijitallesme tiyatroya katki saglayarak izleyicileri pasif
seyircilikten ¢ikararak etkilesimli ve zengin deneyimlere yonlendirebilir. Bu
doniisiim, tiyatro sanatini geleneksel sinirlarinin 6tesine tasiyarak yeni olanaklar

sunar.

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

Elaine Murphy tarafindan yazilan ve Jennifer Haley tarafindan yonetilen
The Nether, sanal gerceklik ve dijital diinya ile ger¢ek diinya arasindaki sinirlar
sorgulayan, drama tiiriinde bir tiyatro oyunudur. Ilk olarak 2013 yilinda Los
Angeles'ta sahnelenmis ve sonrasinda Londra'da West End'de de sahnelenmeye

devam etmistir.
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Sekil 10. The Nether — Tiyatroda dijitallesen 151k teknolojisine 6rnek.

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

Oyunda, 2050 yilinda geg¢en bir zamanda, insanlar sanal diinyada "The
Nether" adli bir agda bulugsmaktadir. Bu sanal diinya, ger¢cek diinyadan ¢ok daha

Ozgiir ve istenilen her seyin yapilmasina izin vermektedir.

Sekil 11.The Nether — Tiyatroda 3D projeksiyon kullanimina 6rnek.

Kaynak: (whatsonstage.com 2023)
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Oyun, bas karakterlerinden biri olan bir dedektifin, bu sanal diinyada
islenen suglar1 ¢ézmeye calisirken karsilastigi zorluklart konu almaktadir. The
Nether'da islenen suglar ger¢ek hayatta meydana gelenlerden farkli degildir ve
sanal diinya ile gercek diinya arasindaki sinirlarin bulaniklagsmasi, oyunda

tartisilan temel meselelerden biridir.

The Nether, sanal gerceklik ve dijital diinya gibi konular1 ele almasiyla
dikkat ceken, interaktif 6geler de iceren ve izleyicileri etkilemeyi amacglayan bir

tiyatro oyunudur.

"The Nether" adli oyunda ¢esitli dijital teknolojiler kullanilmigtir. Oyunun
konusu, sanal gergeklik diinyasinda gecen bir hikdyeyi anlatmaktadir ve bu

nedenle sanal gerceklik teknolojileri oyunun 6nemli bir pargasidir.

Oyun, dijital projeksiyon teknolojileri kullanilarak yaratilmis ii¢ boyutlu
sanal bir diinya i¢inde ge¢cmektedir. Oyuncularin hareketleri ve eylemleri ger¢ek
zamanli olarak izlenir ve bu veriler sanal diinyadaki hareketlerine yansitilir.

Oyunun sahneleri, sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak olusturulan detayli ve

gergekei bir diinyada yer alir.

Sekil 12. The Nether — Tiyatroda Sanal gergeklik teknolojisi kullanimina drnek.

Kaynak: (thenetherplay 2023)
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Ayrica, oyunun karanlik ve rahatsiz edici atmosferini yansitmak i¢in ¢esitli

aydinlatma efektleri de kullanilmistir. Bunlar arasinda yiizeylere yansitilan 151k

projeksiyonlar1 ve 6zel olarak tasarlanmis 1s1klandirma sistemleri bulunmaktadir.

Sekil 13. The Nether — Tiyatroda 151k projeksiyon teknolojisi kullanimina 6rnek.
Kaynak: (oughttobeclowns.com 2023)

Oyunda ayrica, sanal ger¢eklik deneyimini daha da gelistirmek i¢in Oculus
Rift gibi sanal gergeklik basliklar1 da kullanilmistir. Bu basliklar, oyuncularin
sanal diinyaya daha derinlemesine ve ger¢ek¢i bir sekilde dalmalarina olanak

tanir.

Sonug olarak, bu 6rnek oyunlar - "The Tempest," "Dream" ve "The Nether"
- dijital teknolojilerin tiyatro sahnesine getirdigi doniisiimleri aydinlatan 6nemli

orneklerdir.

Oncelikle, "The Tempest" oyunu, sahne tasariminda hologramlar, 3D
projeksiyon, animasyon ve interaktif ses tasarimi gibi dijital teknolojileri genis
capta kullanarak sahnelemistir. Bu teknolojiler, oyuncularin performansini
desteklemek ve hikayenin anlatimini giiclendirmek amaciyla kullanilmistir.

Boylece, izleyicilere etkilesimli ve gorsel agidan zengin bir deneyim sunulmustur.

Ote yandan, "Dream" oyunu, sanal gerceklik, animasyon ve dokunsal

teknolojileri bir araya getirerek izleyicilere essiz bir etkilesim deneyimi sunar.
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Izleyiciler, hareket yakalama teknolojisi ve sanal gerceklik basliklar1 ile
sahnedeki oyuncularla etkilesimde bulunarak, performansin akisini dogrudan

yonlendirebilirler.

Ayrica, "The Nether" oyunu, sanal gergeklik teknolojisinin agirlikli
kullanimiyla gercek ve sanal diinya arasindaki smirlari sorgular. Izleyicilere,
sanal gerceklik basliklariyla sanal diinyanin icine dalmalar1 ve karakterlerin
diinyasinda gezinmeleri i¢in firsat sunar. Bu da izleyicilere daha farkli bir

deneyim saglar.

Bu orneklerdeki dijital teknoloji kullanimi, tiyatro deneyimini geleneksel
sinirlardan ¢ikararak izleyicilere aktif bir katilim sunar. Dijitallesmenin tiyatro
sahnesine kazandirdigi bu etkilesim ve zenginlik, tiyatro sanatinin gelecegine dair
bir vizyon sunar. Ozellikle pandemi gibi zorlu zamanlarda, dijital teknolojilerin
tiyatro sanatina kattigi esneklik ve yeni deneyimler, sanatin daima degisen

yapisinin bir yansimasi olarak 6nem kazanmaktadir.

Sonug olarak, bu oyunlar dijitallesmenin tiyatroya kattig1 doniisiimii somut
sekillerde gostererek, izleyicinin tiyatro deneyimini zenginlestirme ve
etkilesimini artirma potansiyelini agik¢a ortaya koymaktadir. Bu baglamda, dijital
teknolojilerin tiyatro sahnesine entegrasyonu, hem sanatsal deneyimi giiglendirme

hem de sanatin evrilen dogasina uyum saglama agisindan 6nemli bir adimdir.
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VI.SONUC

Bu calisma, teknoloji ile tiyatro sanat1 arasindaki iliskiyi degerlendirmek ve
dijitallesen tiyatronun tiyatro deneyimine olan etkilerini arastirmak amaciyla
gerceklestirilmistir. Arastirmanin Oncelikli hedefi, konvansiyonel tiyatro ile
dijital tiyatro arasindaki farkliliklar1 ve benzerlikleri ortaya koyarak, dijital
teknolojilerin tiyatro performanslarini nasil degistirdigini ve seyirci deneyimini
nasil etkiledigini arastirmaktir. Bu de§isim, sanayi devrimi doneminden giiniimiiz
dijital devrimine kadar teknolojik gelismelerin tiyatro sanatina olan katkilarini

icermektedir.

Sanayi devrimiyle birlikte ortaya ¢ikan teknolojik ilerlemeler, tiyatro
sanatinda yeni olanaklar saglamis ve sahne performanslarinin tasarimini ve gorsel
unsurlarint doniistiirmiistiir. Dijital teknolojilerin tiyatro sanatina katkisi, dijital
sanat akimlariyla birlikte derinlesmis ve ¢esitlenmistir. Interaktif sanat, elektronik
sanat, video sanati ve video enstalasyon gibi sanat akimlar1 ayrica 1960 yillardan
itibaren gergeklestirilmeye baslanan dijital performanslar, dijitallesen tiyatronun

gelisimine Oonemli katkilar saglamaktadir.

Dijitallesen tiyatroda kullanilan dijital teknoloji ve araglar da biiyiik bir
oneme sahiptir. Bu calismada, dijitallesen tiyatroda kullanilan ¢esitli teknolojiler
detayl1 bir sekilde incelenmistir. Projeksiyon teknolojisi ve cihazlari, video
teknolojisi, video haritalama teknikleri, yesil ve mavi perde teknikleri, hologram
teknolojisi, bilgisayarli iiretimli imgeler (CGI), dijitallesen tiyatroda yaygin
olarak kullanilan teknolojiler arasindadir. Bu teknolojiler, tiyatro tasarimi,
sahnelemesi ve gorsel unsurlar ilizerinde 6nemli bir etki yaratmakta ve sanatcilara

yaraticilik agisindan yeni olanaklar sunmaktadir.

Calismamiz, dijitallesen tiyatronun oncelikli unsurlarini ve bu unsurlarin
tiyatro sanatina ve seyircilere sagladigl avantajlari ve dezavantajlar1 detayli bir
sekilde incelemistir. Dijital tiyatronun sanatc¢ilara sundugu yeni olanaklar ve
yaratici siireg lizerindeki etkileri ele alinmistir. Bu baglamda, dijital teknolojilerin

sahneleme pratikleri, gorsel efektler, interaktif deneyimler, artirillmis gerceklik
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(AR) ve sanal gergeklik (VR) ve karma gerceklik (MR) gibi alanlardaki
kullanimlar1 ayrintili bir sekilde analiz edilmistir. Bu analizler sonucunda,
dijitallesen tiyatronun tiyatro sanatinda doniistiiriicli bir etkiye sahip oldugu ve

yeni yaratici alanlar agtig1 belirlenmistir.

Son olarak, wuluslararast oyun Orneklerine bakildiginda, dijitallesen
tiyatronun nasil benimsendigi ve uygulandigi goriilmektedir. Michael
Billington''n "The Tempest", Robin McNicholas'in "Dream", Robert Icke'in
"Quarentine Vanya", Felix Barrett'in "Sleep No More" ve Jennifer Haley'in "The
Nether" adli oyunlari, dijitallesen tiyatronun yaraticilik ve seyirci deneyimi

agisindan 6nemli 6rneklerdir.

Ayrica, dijitallesen tiyatronun seyirci katilimini artirma potansiyeli ve
seyirci deneyimini zenginlestirme iizerinde durulmustur. Interaktif tiyatro
deneyimleri, sosyal medya ve diger dijital platformlar araciligiyla gerceklestirilen
etkilesimler, seyircilerin daha aktif bir rol oynamasina olanak saglamaktadir.
Dijitallesen tiyatro, seyircilerin sanat eserine katilimini artirarak, onlar1 pasif
gozlemcilerden aktif katilimcilara doniistiirmektedir. Bu da tiyatro deneyimini

daha etkilesimli, kisisellestirilmis ve anlaml1 hale getirmektedir.

Ancak, dijitallesen tiyatronun bazi zorluklart da beraberinde getirdigi
gorilmiistiir. Teknolojinin hizli ilerleyisiyle birlikte, siirekli degisen dijital araglar
ve platformlar, sanatcilar1 ve tiyatro yapitlarini giincel kalmak icin siirekli adapte
olmaya zorlamaktadir. Ayrica, fiziksel mekan ve beden deneyimi gibi bazi
unsurlarin dijital tiyatroda kaybolma riski bulunmaktadir. Dijitallesen tiyatronun
bu zorluklar1 yonetebilmek ve konvansiyonel tiyatro sanatinin degerlerini

koruyabilmek i¢in dikkatli bir denge saglamas1 gerekmektedir.

Bu calismanin sonucunda, dijitallesen tiyatronun tiyatro sanatina yeni bir
boyut kazandirdig1 ve seyirci deneyimini zenginlestirdigi soylenebilir. Teknolojik
yeniliklerin tiyatro performanslarina entegrasyonuyla birlikte, seyircilerin daha
etkilesimli ve kisisellestirilmis deneyimler yasamasi miimkiin hale gelmistir.
Ancak, dijitallesen tiyatronun saglikli bir sekilde yonetilmesi ve konvansiyonel

tiyatro sanatinin degerlerinin korunmasi da 6énemli bir husustur.

Gelecekte yapilacak c¢alismalarin, dijitallesen tiyatronun tiyatro sanatinin ve

seyirci deneyiminin gelecekteki yonelimlerine nasil etki edebilecegini daha da
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derinlemesine incelemesi beklenmektedir. Dijitallesen tiyatronun
stirdiirtilebilirligi ve gelisimi icin yapilacak aragtirmalar, tiyatro sanatinin dijital
caga entegrasyonunu anlama ve gelecekteki tiyatro pratiklerini sekillendirme

konusunda 6nemli bir katki saglayacaktir.

Bu tez, arastirmacinin tiyatronun dijitallesme siirecine yonelik anlayisini
yansitmakta ve dijitallesen tiyatronun tiyatro sanati ve seyirci deneyimi
tizerindeki etkilerini ele almaktadir. Dijital teknolojilerin tiyatroda kullaniminin
yaratict olanaklar1 artirdigi ve seyircilere daha etkilesimli bir deneyim sunma

potansiyeli tasidig1 ortaya konulmustur.

Sonuglar, dijitallesen tiyatronun tiyatro sanatinda doniistiirlicii bir etkiye
sahip oldugunu ve yeni yaraticit alanlar agtigin1 gostermektedir. Dijital sahne
araglarinin kullanimiyla birlikte, sanat¢ilar daha gorsel etkileyicilik, interaktif
deneyimler ve daha 6zgiin sahne tasarimlari gibi unsurlarla ¢aligma imkanina
sahip olmaktadirlar. Dijitallesen tiyatro, ayni zamanda sanal etkilesimli
platformlar ve sosyal medya etkilesimleri gibi yeni iletisim araglarin1 da
igermektedir. Sanal etkilesimli platformlar, izleyicilerin sanatcilarla etkilesimde
bulunmasina ve sanat deneyimlerini paylasmasina olanak saglamaktadir. Sosyal
medya etkilesimleri ise tiyatro deneyimini genis kitlelere ulastirmakta ve
izleyicilerin tiyatro hakkinda diisiincelerini paylagmalarini saglamaktadir. Bu
interaktif iletisim aracglari, tiyatro sanatinin toplumsal etkilesimini artirmakta ve

yeni iletisim modelleri olusturmaktadir.

Ancak, dijitallesen tiyatronun bazi zorluklar1 oldugu da belirtilmelidir.
Teknik zorluklar, sanatsal zorluklar ve etik zorluklar, dijitallesen tiyatronun
sinirlarin1 ve potansiyelini anlamak i¢in dikkate alinmasi gereken Onemli
konulardir. Siirekli degisen teknolojik araglar ve platformlar, sanat¢ilar1 ve tiyatro
yapitlarim siirekli adapte olmaya zorlamaktadir. Ayrica, fiziksel mekan ve beden
deneyimi gibi bazi unsurlarin dijital tiyatroda kaybolma riski bulunmaktadir. Bu
nedenle, dijitallesen tiyatronun konvansiyonel tiyatro sanatinin degerlerini
koruyabilmesi ve bu zorluklar1 yonetebilmesi i¢in dikkatli bir denge saglamasi

gerekmektedir.

Gelecekteki calismalarin, dijitallesen tiyatronun tiyatro sanatinin ve seyirci

deneyiminin  gelecekteki yoOnelimlerine nasil etki edebilecegini daha
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derinlemesine incelemesi Onerilmektedir. Ayrica, dijitallesen tiyatronun
stirdiirtilebilirligi ve gelisimi icin yapilacak aragtirmalar, tiyatro sanatinin dijital
caga entegrasyonunu anlama ve gelecekteki tiyatro pratiklerini sekillendirme

konusunda 6nemli bir katki saglayacaktir.

Bu ¢alisma, dijitallesen tiyatronun tiyatro sanatina getirdigi yenilikleri ve
seyirci deneyimindeki degisimleri aciklarken, konunun sinirliliklarini da kabul
etmektedir. Bu calisma, belirli bir zaman diliminde ve belirli bir perspektiften
dijitallesen tiyatronun etkilerini ele almaktadir. Dijitallesen tiyatronun
gelecekteki gelisimi  ve etkileri tlizerine daha fazla arastirma yapilmasi

gerekmektedir.

Sonug¢ olarak, bu tez c¢alismasi dijitallesen tiyatronun tiyatro sanati ve
seyirci deneyimi lzerindeki etkilerini ayrintili bir sekilde ele almistir. Dijital
teknolojilerin tiyatroda kullanimi, sanatgilar igin yaratici olanaklari artirirken,
seyircilere daha etkilesimli ve kisisellestirilmis bir deneyim sunma potansiyeli
tasimaktadir. Dijitallesen tiyatronun zorluklari da goz ardi edilmemelidir ve
konvansiyonel tiyatro sanatinin degerlerinin korunmasi i¢in dikkatli bir denge
saglanmalidir. Gelecekte yapilacak calismalarin, dijitallesen tiyatronun tiyatro
sanatinin ve seyirci deneyiminin gelecekteki yoOnelimlerine nasil etki

edebilecegini daha da derinlemesine incelemesi beklenmektedir.
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