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ANLATIDA INTERAKTIFLIK OLGUSU: FARKLI SOYLEM BiCIMLERINDE
‘GERCEK (ACTUAL) INTERAKTIVITE’ VE ‘ALGISAL (PERCEIVED)
INTERAKTIVITE’ DUZEYLERININ YANSIMALARI

*

THE INTERACTIVITY CASE IN THE NARRATIVE: REFLECTIONS OF
"ACTUAL INTERACTIVITY' AND 'PERCEIVED INTERACTIVITY' LEVELS IN
DIFFERENT DISCOURSE FORMATS

Neslihan UCAR KARTOGLU*- Ziyad GULIYEV **-Kerim Emre OZERDEN"**

0Z: Bu arastirma anlati gelenegindeki belirli alanlarin tarihsel gelisimlerle paralel
doniisiimiinii ve gelisimini ilgili 6rnekler lizerinden degerlendirerek kavramsal bir ¢erceve
sunmay1 amac¢lamaktadir. Bu baglamda ¢alisma interaktiflik olgusunu iki boyutlu bir bakis
acistyla degerlendirmektedir: “algisal interaktiflik”, “gercek interaktiflik”. Calisma
kapsaminda bu iki interaktiflik boyutu sinema, tiyatro ve sergileme alanlarinda incelenmis ve
anlat1 yontemlerindeki dijitallesme diizeylerinin de bu alanlardaki interaktiflik boyutlarina
etkileri taranmistir.

Bulgular her ii¢ alanda da iki interaktif boyutun etkin oldugunu, ancak dijital yontemlerin
kullanimlarinin yayginlasmasi ile bu iki boyutun farkll uygulamalarla kullanildigini
gostermistir. Bununla birlikte dijitallesme siireci ile kiiltlir endiistrisinin temel alanlar1 alan
sinema, tiyatro ve sergileme alanlarinin anlati pratiklerinde “gercek interaktiflik” boyutu
daha etkin kullanmaya basladig1 gézlemlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Anlati, Interaktiflik, Algisal Interaktivite, Gercek Interaktivite, Sinema.

ABSTRACT: This study aims to present a conceptual framework via examples about
synchronical transformation and developing with historical processes of particular fields in
tradition of narratation. In this context, this study evaluates interactivity with two dimensional
view: “perceptual interactivity” and “real interactivity”. In the research, these two dimensions
were analysed in fields of theatre, cinema and exhibition and also affects of digitalization level
in narratation methods to dimensions of interactivity in these fields are examined.

Findings presented that both of “perceptual interactivity” and “real interactivity” are active in
three fields, but these dimensions have being used in by different practices with profileration of
digital methods. Besides, it is observed that actors start to use “real interactivity” more
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effectively in practices of narratation in fields of theatre, cinema and exhibition, which are basic
fields of cultural industry, by digitalization process.

Keywords: Narrative, Interactivity, Actual Interactivity, Perceived Interactivity, Cinema.

Giris

Anlatilar iletisim mecralarinin yapisina gore bicim kazanmaktadir. Bu
anlamda farkli medyalarin yapisal 6zelliklerine gore kullanici ve icerik
arasindaki etkilesim dilizeyi degismektedir. Tim tarih boyu icerigi
titketmekle siirh etkilesimde olan kullanici, 20. Yizyildaki teknolojik
gelismelerin fonunda tiiketmek/liretmek boyutunda da aktif bir sekilde yer
edinmektedir. Bu g¢alisma kapsaminda ise farkli anlati yapilarinin
ozelliklerine ve anlati bigimlerine gore olusan etkilesim diizeyi ”gercek
interaktivite” ve "algisal interaktivite” olgular1 baglaminda incelemektedir.

Etkilesim (interaktivite) kavrami etimolojisi bakildiginda iki ayri
kelimeden tiiremis oldugu goriilmektedir. Kokeni Latinceden gelen ‘inter’
kelimesi ‘arasinda’ ve ‘siiresinde’ anlamina gelmektedir. ‘Active’ kelimesinin
kokeni ise ‘agere’ fiil kokiinden gelmekle birlikte anlami ‘dogal bir durumun
duragan gidisatin1 degistirme’ olarak ifade edilmektedir. Bu iki kelimenin
birlesmesi de “interactive” kelimesini olusturmaktadir (Sayin, 2007:5).
Interaktif kelimesi temelde iki tarafli bir aktivitenin var oldugunu ve her iki
tarafin da bu oyun siirecine dahil olmasi gerektigini anlatmaktadir. Bu
baglamda, katilimcinin anlatiyla iliskisi, agirlikla, yukarida bahsi gecen iki
diizeyde kategorize edilebilir. Bu arastirma kapsaminda da anlati
gelenegindeki belirli alanlarin tarihsel gelisimlerle es zamanl gelisimini
ilgili 6rnekler iizerinden degerlendirerek kavramsal bir cer¢ceve sunma
kaygisi giitmektedir. Her iki interaktiflik boyutu sinema, tiyatro ve sergileme
alanlarinda incelenmis ve anlat1 yontemlerindeki dijitallesme diizeylerinin
de bu alanlardaki interaktiflik boyutlarina etkileri taranmstir.

Geleneksel anlat1 yapilari ‘algisal interaktiflik’ diizeyinde etkilesime
sinirli bigcimde olanak saglamaktadir. Yalmiz ‘gercek interaktiflik’ katilimci ve
yap!1 arasindaki sinirlarin ihlaline miisaade etmektedir. Geleneksel anlati
yapilarinin ‘algisal interaktiflik’ diizeyinden ‘gercek interaktiflik’ boyutuna
gecisini saglayan soylem bigimlerinden en 6nemlisi ise ‘Macerani Kendin
Se¢’ tiirtindeki romanlardir. Burada okur anlati sirasini, olay orgisiinii tek
bir cizgiden izlemek yerine, sunulmus alternatifler arasindan izlemek
olanagi elde etmektedir. Buradaki anlatilarin her birisi okur i¢in alternatifler
sunularak ilerleyen bir yapi1 icermektedir (Kurt ve Kurt, 2019).

Algisal interaktifligin insasi bireyin kendi hayal diinyasi, birikimleri ve
okumalar1 ekseninde olusmaktadir. ‘Macerant Kendin Seg¢’ tiiriinden
anlatilarda ise anlati yapisi igerisinde sunulan alternatifler arasindan okur
kendisi uygun olay sirasini belirlemektedir; bu anlamda anlatiy1 tasarlamak
ve kendi okuma siirecinde izleyecegi yolu belirlemek belirli diizeyde okurun
egemenligindedir.
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Interaktiflik boyutlar1 sinemasal anlatilarda farkh diizeylerde
yansimaktadir. Birinci sahis bakis acisindan (POV-Point of View) yapilan
cekimler ve oyuncunun kamera mercegine bakarak oyun sergilemesiyle
gerceklesen etkilesim diizeyleri insa edilmektedir. Bu sekilde izleyici ve
oyuncu arasinda goz-goze gelme durumu izleyici i¢in anlati ile arasindaki
dordiincii duvarin yikilmasina olanak saglamaktadir. Geleneksel olarak
filmleri liglincli sahis bakis agisindan izleyen seyircilerin katilimei olarak
anlatinin bir parc¢asina donlismesinin teknik olarak insasini tetikleyen
soylem olusturma yoniindeki ilk film Robert Montgomery tarafindan 1947
yapimi ‘Lady in the Lake’ filmidir. Bu filmde sinema ilk defa olarak ‘algisal
interaktivite’ olgusunu kullanarak seyirciyi anlatiya dahil etmeye ¢alismistir.

Arastirma kapsaminda tiyatro, sinema ve sergileme alanlarinda algisal
ve gercek interaktivite olgusunun yansima bigimleri genel olarak
tanimlanmis, analiz edilmistir. Bulgular her (¢ alanda da iki interaktif
boyutun etkin oldugunu, ancak dijital yo6ntemlerin kullanimlarinin
yayginlasmasi ile bu iki boyutun farkli uygulamalarla kullanildigini
gostermistir. Bununla birlikte dijitallesme siireci ile kiiltiir endiistrisinin
temel alanlar1 alan sinema, tiyatro ve sergileme alanlarinin anlati
pratiklerinde “gercek interaktiflik” boyutu daha etkin kullanmaya basladigi
gozlemlenmistir.

1. Algisal (Perceived) ve Gergek (Actual) interaktivite Olgusu

Olgularin nesnel ve 6znel boyutlarina gore etkilesim diizeyi ‘gercek
interaktivite’ ve ‘algisal interaktivite’ olarak ikiye ayrilmaktadir. ‘Algisal
Interaktivite’ okurun/izleyicinin kendi hayal diinyasinda insa edecegi, yarim
kalmis ve bitmemis hikdye sonlugunu tamamlamasi veya bir dizede ima
edilen metaforun ima ettigi ideanin kesin olmamasi ve okurun kendi
hayaline birakilmasi siirecidir. Genelde hikayeler algisal interaktiflik
olgusuna temellenmektedir. Ciinkii okur burada her seyi kendi imgelemi
sayesinde hayal etmesi gerekmektedir (Kurt, 2019). ‘Gergek interaktivite’
boyutunda ise izleyici/kullanicinin igerigi etkiler ve igerikte belirgin
degisimler yaratir. Icerige yapilan miidahale onu kullanici tarafindan
olusturulmus ‘biricik’ bir yapiya doniistiirmektedir. Ayn1 zamanda icerige
yapillan miidahale sonucu ortaya ¢ikan sdylemde kullanicinin yaptigi
degisimler somut olarak go6zlemlenmektedir. Bu boyut tiyatro ve
performans sanatlarinin bir¢ok biciminde dijitallesmeye kadar belirgin bir
sekilde goriilmektedir. Ornegin, dogaglama oyunlarinda oyuncular
izleyicilerle etkilesimde bulunmakta, onlardan gelen soru ve 6nermeler
dogrultusunda kendi hikayelerini yonlendirmektedir, bdéylece her yeni
oyunda oncesinde anlati sirasi belirlenmemis farkli ve yeni bir anlati ortaya
cikmaktadir. Gergek interaktivite etkilesimine dijital anlatilarla birlikte
interaktif sinema da 6érnek gosterilebilir. ilk asamada algisal interaktivite
boyutunda varligi insa edilen sinemanin dijitallesme ile interaktiflik diizeyi
gercek interaktivite boyutuna dogru ilerletilir.
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Chris Crawford (2003) ‘Iki aktif mecranin déniisiimlii olarak (ve mecazi
olarak) dinledigi, diisiindiigii ve konustugu dénglisel bir stire¢’ olarak
tanimladig ‘gercek interaktivite’ olgusunu video oyun ve oyuncu dongiistinii
betimleyen bir resimle gorsellestirmektedir.

S

'
& ftme Video Oyun

Gorsel 1. Crawford, C. (2012). Chris Crawford on interactive storytelling. New Riders.

Video oyun anlati dizilimi ile sinemasal anlati dizilimi arasindaki
farklar ‘gercek interaktivite’ olgusu baglaminda degismektedir. Frasca'ya
gore (2013), video oyun yapilar igerisinde hikaye anlatimi etkilesimli
anlatinin sonucu olarak ortaya cikar, filmde ise gosteri sliresinde énceden
belirli bir kosullar1 olan ve yazilmis anlati1 akisi vardir.

Tim anlati yapilarinda interaktiflik olgusunun yaratilmasi ve
izleyicinin anlati igerisinde interaktif bir sekilde etkilesimde bulunmasinda
anlaticinin bakis acisi da ¢cok 6nemli bir konu olarak degerlendirilmektedir.
Literatiirde -genellikle- odaklanma (focalization) olarak bilinen ‘bakis acist’
kavrami; anlat1 yapilarindaki olaylarin ve eylemlerin kimin algisiyla kime
sunulduguna isaret eden bir kavramdir. Chatman (1990: 139), bakis a¢isinin
iki unsuru kapsadigini ifade etmektedir: burada ilki bakisin ‘sey’lere olan
konumu, ikinci yaklasim izleyicinin anlatiya karsi mesafe ve zihinsel
durusudur.

Konusanin varligi anlatida anlaticiy1 olustururken, algilayan ve
gorenin varhigiysa bakis acisinin olusmasini saglamaktadir. ‘Bakis acist’
anlaticinin kendi dslubuyla yaratilmis olsa da interaktif anlatilarda bu
durum degismektedir. Interaktif anlatida alimlayicinin konumu, anlaticinin
konumuyla bagintilidir. Bu baglamda Gerard Genette bakis agisiyla ilgili bir
tipoloji  Onerisi (sifir, dissal ve igsel odaklanma) getirmektedir
(Derviscemaloglu, 2007).

Video oyunlarin anlati bicimi ve hikaye yapisi etkilesime farkl
diizeylerde ve bicimlerde izin vermektedir. Bu anlamda o6zellikle de
etkilesimin degisen bigimleri, insa edilen farkli bakis agilarina (POV) gore
farkli oyun ttirleri vardir. Keza, hikdye odakli oyunlar, macera, arastirma, rol
yapma ve acik diinya tiiriinden oyunlar bu anlamda ¢ok 6nemlidir. Bazi
oyunlarda bu tiirlerin hepsi kullaniliyorken, bazilarindan sadece bir
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kisminin kullanildig1 gériilmektedir. Genelde tiim interaktif ve rol yapma
deneyimine odakli video oyunlar1 acik diinya sistemi sunarak oyuncuya
istedigi eylemi ve secimi yapma olanag1 vermektedir. A¢ik Diinya Oyunlari
oyuncunun rahat hareketine olanak taniyan bir bicimdedir. Genelde yapisal
olarak Fablell (Lion head Studios, 2008) Fallout (Bethesda, Obsidian, 1997-
2016), Skyrim (Bethesda,2012), Stalker (x-ray Engine, 2007), Witcher2,3
(CdProjectRed, 2011-2016) gibi oyunlar Acik Diinya Oyunlari olarak
degerlendirilmektedir. Bu tiir oyunlardaki anlati yapisi ‘gercek interaktivite’
tizerinde kuruluyken, anlaticinin bakis acis1 (POV) oyuncunun tercihine gore
degiskenlik gostermektedir, bdylece anlaticinin insa edilen bakis acisina
(POV) dair se¢im yapma olanag kisitlanmaktadir. Keza, oyuncu Grand Theft
Auto ve benzeri Ac¢ik Dilinya Oyunlari’'nda kahramanin ve karakterlerin
fiziksel 6zelliklerine, yeteneklerine ve baska 6zelliklerine miidahale etmek,
yeniden olusturmak ve alternatifler arasindan se¢imler yapmak olanagina
sahiptir. Belirli anlamda oyuncu kendi anlatisinda olaylar sirasini, eylemler
dizilimini kendisi tasarlayabilmekte ve yonlendirebilmektedir.

2. Sinemada Algisal ve Gergek interaktiflik Olgusu

Hikdyenin deneyimlenmesi silirecinde okur/izleyicinin pasif
konumdan aktif konuma gecgerek yeni deneyim bicimleri edinmesinde
hikdyenin aktarildigi ortamin énemli katkilar1 vardir. Anlatilan hikayelerin
etki diizeylerini arttirmak ve gerceklik algisimi ylikseltmek icin ¢ok farkl
calismalar yapilmistir. Ornegin ‘Maceran1 Kendin Se¢’ tiiriinden hikaye
yapilarinda yazarin okuyuculari sayfalar arasinda bir seyahat yapmaya
yonlendirdigi g6zlemlenmektedir. Sinemada ise zamanla kamera a¢ilarinda
degisimlerle beraber mercege bakarak doérdiincii duvar1 yikmaya calisan
oyuncu eylemleri (6rnegin: Laydinthe Lake filmi) ve hikdye yapisina
miidahale edilmesi sonucunda vuku bulan (6rnegin:  Black
Mirror: Bandersnatch) alternatifler icinde izleyiciyi kendi hikayesini
yazmaya yonlendiren film 6rnekleri bulunmaktadir.

Interaktiflik olgusunun ingas1 Phillip Marlow karakterinin yerine
gecen seyircinin filmde izleyici/oyuncu kimligine biiriinmesi ile vuku
bulmaktadir. Bu anlatida interaktiflik duygusunu yakalamakta yardimci bir
faktor olmustur. Bu filmden sonra da bir¢ok farkli deneysel filmle seyirciyi
anlatinin icinde dahil etmeye iliskin calismalar yapilmistir. Gergek interaktif
filmin babasi olarak bilinen Cek Yonetmen Raduz Cincera’nin ‘One Man and
His House’ (1967) (Bir Adam ve Evi) isimli filmin temelinde yer alan
‘Kinoautomat’ enstalasyonu bu baglamda o6rnek gosterilmektedir. Filmin
son sahnelerinde yodnetmen sahneye c¢ikarak kahraman Novak’in
karsisindaki iki secimden birisini tercih etmesini seyirciden istemektedir.
Seyirciler diigmeleri basarak eszamanli olarak secimlerinin yansidigi
ekrandaki 1siklarla secimlerini yapmakta ve filmi y6nlendirmektedir.
Bununla da anlatidaki gerg¢ek interaktiflik olgusu deneyimlenmis olur.
Boylelikle, sinemada interaktifligin ilk 6rneklerinden olan ‘Lady in the Lake’
filmi ‘algisal Interaktiflik’ olgusu ve ‘gercek Interaktiflik’ arasinda bir
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diizeyde kendine yer edinirken, ‘One Man and His House’ filmi ‘gercek
interaktiflik’ olgusunun anlatida biitiinliyle var oldugunun iddia
edilebilecegi bir yapidadir.

Bob Jacob’un kurdugu Cinemaware (1985) tarafindan bilgisayar
ortaminda yapilan interaktif filmler ise ‘gercek interaktiflik’ olgusu tasiyan
sinema icin 6nemli bir ¢alisma olarak degerlendirilmistir. Cinemaware’nin
‘inetarctivemovie’ kavramini bularak icini doldurdugu calismalardan ilki
‘Defender Of The Crown’ olmaktadir. Jacob’un senaryo ekibine 6nem verdigi
bu ¢alismada hikaye ana karakterin izleyici tarafindan yonetildigi aksiyon
sekanslariyla birbirine baglanmistir. Bir Sakson lordunun miicadelesinden
bahseden filmde Normanlar Sakson leydisini kacirdiklarinda izleyici
Leydi'yi kurtarmaya veya kurtarmamaya karar verebilmektedir. Norman
Lordu olan pratagonist kahraman seyirciyi iki secim arasinda birakir.
Kahraman, Leydi'yi kurtarmaya karari verilirse savasir, Leydi'yi kurtarir ve
onunla evlenir.

Cinemaware’in sundugu deneyimin ardindan karsilasilan bir baska
ornek LucasArts firmasindan gelmektedir. George Lucas tarafindan kurulan
Lucasart'in kurulmasindaki temel amag filmlerle birlikte alternatif eglence
icerikleri liretmek olmustur. Firma, interaktif film adina Christopher Cerf ve
tinlii yazar Douglas Adams ile anlasma yapmis; ilk etapta ‘Laybrinth’
yapitiyla cikis yapmislardir. Firmanin en biiyiik basarisi SCUMM (Script
Creation Utility for Maniac Mansion) sistemini kurduktan sonra ‘Maniac
Mansion’ ve ‘Zak McKracken and The Alien Mindbenders’ yapitlariyla
olmustur. Bu sekilde fakli yapim sirketlerinin ¢alismalarimi listelemek
miimkiindir.

Bir¢ok arastirmacinin interaktif sinema yapisi baglaminda degindigi
diger konu ise ‘Planlanmis Interaktif Sinema’ (Scripted Interactive Cinema)
olgusudur. Algisal interaktiflik izleyiciyi kendi basina birakarak interaktif bir
etkilesime gecmesi siirecini sadece sunulan anlatidan aldig1 bilgiler
dogrultusunda anlik, gecici bir durum olarak gerceklestirir. Oysa zaman
gectikce bu olgu degismeye baslamistir: Bircok anlatici, anlatidaki kisith
araglan izleyiciye sunarak, soz konusu hikdye evreni sinirlari icginde,
onlardan kendilerine yeni bir hikdye yazmasini ve o hikayeyle sonuglari
deneyimlemesini beklemektedir. Boylece gelisme ve sonug¢ kisimlarinin
farkli bicimlerde tamamlamasina olanak saglanmis olur. Ancak, interaktif
sinemanin seyircinin katilimi i¢in sundugu sec¢imlerin smirhligr ona
anlatinin deneyimlenme siirecinde -sadece- belli bazi noktalarda etkilesim
olanagl tanimakta, sonrasinda ise seyirciyi yeniden pasif konuma
tasimaktadir.

Anlatidaki interaktiflik olgusuna baska bir yaklasim da Lev
Manovich’den (2002) gelmistir: interaktif sinemanin aslinda yeni medya
araglarin1 kullanarak var oldugunu ve bundan dolayr da yeni medya
sinemasi olarak tanimlanmasi gerektigini belirtmektedir. Manovich yeni
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medyanin temel 0Ozelliklerini niimerik temsil, modularite, otomasyon,
degiskenlik, trans kodlama basliklar: altinda kategorize etmektedir:

Kamera, interaktif anlatilarda cok onemli role sahiptir. Genelde
interaktif sinema kavramindan bahsedildiginde bu baglamda en cok
kullanilan bicimin 6znel kamera oldugu goriilebilmektedir. Oyuncunun
kamera mercegine bakmasi ve karsi karakterle konusmasi seyircide kendini
kars1 karakter yerine koyma algis1 yaratmaktadir. Ikinci ve yaygin kullanilan
yontem ise nesnel ve seyirci goriis noktasi kamera acilaridir. Burada seyirci
dinleyici gibi anlatilanlar1 kenardan dinlemektedir. Etkilesimli sinemada
nesnel kamera agilarin1 kullanmak 6znel kamera agilarini kullanmaktan
daha zordur. Yeni medya ortamlarinda kameranin fiziksel bir nesne olarak
var olmamasi, ona cekim agilarini istedigi sekilde degistirme olanagi
sunmakta ve hareket 6zgiirliigli vermektedir. Bu da bir nevi 6zdeslesme ve
genis interaktif anlati olusturma olanaklari saglamaktadir.

Sinemada interaktiflik baglaminda sunulacak bir diger o6zellik
kuskusuz kurgu boyutudur. ‘Gérmenin Sanayilesmesi’ (Virilo, 2014) ile
anlatilar, 1srarh bir sekilde seyirciyi hikaye evrenine cekmektedir (Yengin
ve Ormanli, 2020). Gilinlimiizde ise interaktif platformlarin sagladig
olanaklar ve yeni medya sinemasi seyirci i¢in algisal interaktiflik yerine
gercek anlamda yapita miidahale edilebilen ve eseri verili sinirlar icinde yer
alan secimler dogrultusunda yo6nlendirilebilen bir deneyim alani haline
getirmektedir. Ozellikle Netflix'de yayinlanan ‘Black Mirror: Bandersnatch’
filmi bu agidan Ornek gosterilebilir: Charlie Brooker’in senaryosunu
tasarladigl interaktif anlati kurgusuna gore 1980’li yillarda, annesini erken
yasta kaybetmis, babasiyla yasayan Stefan’in video oyun tasarlama
stirecinde yasadiklar1 bu kapsamda degerlendirilebilir. Kristen Daly,
‘Cinema 3.0: The Interactive Image’ (2010) makalesinde filmlerin seyirciyi
karar verme eylemini kullanarak farkli sonuclar ortaya c¢ikarmasina
yardimcl oldugundan bahsetmektedir. Makalenin baska bir bélimiinde
Daly, ‘Database Cinema’ (Veri tabanli Sinema) kavramina deginmektedir.
Bilgisayar teknolojilerinin glindelik hayatin her alanina yayilan kullanimi
film tiretim ve anlatimi tasarimu siireci seyircilerin aliskanliklarina, zevk ve
tercihleri dogrultusunda kendine 6zgii bicim kazanmaktadir (Yengin ve
Ormanly, 2020).

‘Black Mirror: Bandersnatch’ filmindeki anlatiya yerlestirilmis olan
interaktif olanaklara bakildiginda filmin seyri siirecinde seyirciden
karakterin yerine cesitli kararlar vermesi beklenmektedir. Ozellikle yeme
icme, is secimi, psikologa gitme sahnelerinde ikili secenekler bulunmaktadir.
Seyirci verilen slirede ‘evet’ ve ‘hayir’ seceneklerinden birini tercih etmezse,
filmde secim otomatik olarak gerceklesir ve onaylanan secim dogrultusunda
film devam eder. Interaktifligin karakterin belirli eylemleri ¢ercevesinde
sunulmas1 da bir anlamda hikayenin genel yapisini ve seyrini
etkilememektedir. Ciinkii anlatidaki interaktiflik boyutlar1 belirli diizeyde
hikayenin gelisimini ¢cok farkli yonlere dogru degistirebilir.
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3. interaktif Tiyatro: Seyirciden Oyuncuya Déniigiim

Tiyatro, oyuncu ve seyircinin karsilikl etkilesimi tizerinden kendini ve
oyun 6zelligini insa eder. Giindelik konusma dilimizde de tiyatro eserinden
"oyun" olarak bahsederiz. Seyircinin seyretmeye/dahil olmaya niyetlendigi
bu yarati tiirii oyunsudur.

Peter Brook, “Bos Alan” isimli kitabinin girisine tiyatronun tanimini su
sekilde yapar: (Brook, 2010: 11). “Bir adam bu bos mekdnin ortasindan
ytiriiyerek geger ve bir baskast da bu adami gézleriyle izler, iste tiyatro
etkinligi icin bize gereken sey bu kadardir.” Seyirci ve oyuncu arasindaki bu
iliskide seyircinin konumu zamanla degismistir; 20. yilizy1ll seyircisi
dordiincli duvarin yikilmasiyla yetinmeyip bu iletisime duygusal, zihinsel,
fiziksel olmak {izere yeni bicimlerle dahil olmustur. Drama teorisyeni
Augusto Boal (Boal, 2008: 151) ise seyircinin tiyatrodaki konumuna su
sozleriyle giicli bir anlam atfeder: “Seyirci kotii bir sézciiktiir! Seyirci
insandan daha eksik bir seydir ve onu insanlastirmak, eylem kapasitesini
tiimden ona ytiklemek gerekir.”

Bertolt Brecht 20. ylizyilin basinda epik-diyalektik tiyatro kuramini
Onerir. “Epik tiyatro” ifadesini ilk kullanan yonetmen Piscator olarak bilinse
de bu kavram Brecht'in ¢alismalariyla asil anlamina ulasir. Brecht'in bu
¢abasi “epik” kavraminin Avrupa sanatina yon vermesini saglar. Bu gelisim
seyirciyi gizli 6zne konumundan diinyay1 degistirebilecek kahraman
makamina tasir. Konvansiyonel tiyatrodaki gosteren(oyuncu) iktidarini,
degistirici giic olan gosterilen(seyirci) ile paylasir. Seyircinin eserle
0zdeslesmesini degil esere yabancilagsmasini ister. Yabancilasma, “seyircinin
tiyatroda oturdugunu unutmasina izin vermeyen ancak ayni zamanda
yasamda besledigi umutlar dizisini siirdiirmekten alikoymaktadir” (Wright,
1998:44). Edilgen konumda, telkin edilen ve teslim olmus seyirci; gézleyen,
diistinen, degerlendiren konumuna gecer. Brecht'in seyircinin tanimini
yeniden yaptig1 bu iliski bicimi interaktif yaklasimin olusumunda 6nemli rol
oynamaktadir. Seyircinin 6znelligine teslim edilen bu anlati etkilesimi
algisaldir.

Seyirci-oyuncu iligkisinde yaptif1 arastirmalar ve "yoksul tiyatro"
kuramiyla bilinen Grotowsky de sahne-seyirci ayrimini ortadan kaldirir.
Seyircinin aydinlik tutulmasi ve goriiniir kilinmasiyla olusan, “seyircinin de
gosteride bir rol iistlenmesi’ne 6nem verir (Grotowsky, 1992:21).
Oyuncunun sahne iizerinde yasadigi kesfi yeni bir dil olusumu kabul eder ve
seyirciyi de etkin bir sekilde bu siirecin parcgasi sayar. Tiyatroyu diger
sanatlardan ayri tutan "simdi ve burada" halinin seyirciye eylem alani
actigini savunur. Olusturulan yeni gerceklikte oyuncu ve seyirci aktif olarak
etkilesim i¢indedir.

Iki diinya savasinin ardindan ¢agdas tiyatro uygulamacilari seyirci ile
ylz yiize -hatta i¢ ice- olmay1 tercih etmislerdir; bu yaklasim burjuva
localarini, mesafeli oturma dilizenini ve doérdiincii duvari ortadan
kaldirmistir. Her alanda deneysel arayislar siirdiiriilmiis, insanin kendiyle ve
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cevresiyle olan kopuklugu sorgulanmis, oyuncunun seyirciyle iliskisinde de
yeni bicimler {liretilmistir. “Cevresel tiyatro”’nun ortaya ¢ikmasini saglayan
Richard Schechner (1971) seyirci-sahne arasindaki hiyerarsiden kagindigini
“Seyirci Katilm1” baglikli makalesinde su sozlerle ifade eder:

Katilm, oyunda rol almak anlamina gelir: dans etmek,
oyuncularla beraber bir sahneyi oynamak, tanidik seyircileri
oyunun bir pargasi olarak sohbete katmak, kiyafet ¢ikartmak veya
degistirmek veya miimkiin olabilecek biitlin fiziki katkilar. Hem
dahil olmak hem de katihm, ‘empati’ ve ‘akil ve duygular yolu ile
iliskilenme’ pratiginden ¢ok daha ileri gider. Dahil olma ve katihm
metafor degildir; viicudun somut fiziksel edimleridir (Schechner,
1971).

Deneysel arayislarin yani sira tiyatrodaki yerlesik anlayisin biiylik
Olglide yerini korudugu gozlemlenmektedir. Yakin ge¢mise kadar tiyatro
konvansiyonunun fiziksel olarak ayni yerde, ayn1 zamanda bulunma ritiieli
stirmekteydi. Teknolojinin giicli etkisinin kac¢inilmaz oldugu giiniimiizde,
tiyatroda mevcudiyet ilkesinin sarsilmasiyla seyircinin konumu yeni bir
anlam kazanmistir. Bugiin her seyirci kendine has bir deneyimle, farkl dijital
araclar vasitasiyla fiziksel sinirlar1 asabilmektedir.

Oyuncularin kullandig1 online sohbet odalarinda oyun metinlerine
yonelik Kkarsilikli yapilan sahnelemeler, sanal gerceklik ortamlarinda
bedensizlesen oyunlar, kayith performanslarin seyirci tercihiyle oyun
esnasinda zaman kodlariyla yayinlanmasi, sahnenin dijital ortamlar
araciligiyla  boyutsuzlastirilmasi  ve dijital uygulamalar iizerinden
gerceklestirilen performanslar gibi pek c¢ok farkli deneyim tiyatro
seyircisinin artik hem bir katilmciya hem de oyuncuya déniistigiini
gostermektedir.

3.1. Tiyatroda Karsilikl Etkilesimler

Tiyatro sanati, bir sahne sanati olmasinin yani sira ayni zamanda da
bir iletisim halidir. Bir teatral anlati icinde oyuncu, seyircisine bagimhdir;
onunla karsilikli, sézstiz bir anlasma yaparak benzerlerinden farkli bir
iletisim kurar. Tiyatronun "simdiki zaman" ve "mevcudiyet" ilkeleri, oyuncu-
seyirci arasinda benzersiz bir ortaklik saglamaktadir. Tarih boyunca
yasanan ekonomik, politik, cografi degisimler; cikan savaslar, teknolojik
atilimlar, bunlarin etkisinde olusan akimlar sanatin igerigini de bicimini de
degistirmistir. Sanat pratiklerinin, iretildigi dénemin kosullarindan ve
olanaklarindan etkilenmesi kacinilmazdir. Bu baglamda, giinlimiizde de
hizla gelisen teknolojinin etkisiyle “dijital sanat” olgusu sikca
tekrarlanmakta ve tanimlanmaktadir. Bu yeni kavramin anlasilmasina ve
mesrulasmasina yonelik cabalar ise bireyi bir anlam karmasasi icine
sokmaktadir.

Dijital sanat olgusu cercevesinde performans sanatlarinda da yeni
uygulama deneyimleri ve pratikler ortaya ¢cikmaktadir. Dijitallesen evrenin
dogasinda tiyatronun da bu doéntlisiime dahil oldugu gozlemlenmektedir.
“Dijitallesen tiyatro” ile artik bir oyunun dijital arsivinin sergilenmesi ya da
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oyun esnasinda gergeklestirilen bir canli yayin degil, tiyatronun
dramaturjisini koruyarak diger dijital ortamlarla entegre olmasi, dijital
evrenin olanaklarini anlaml bir deneyime donustiirmesi algilanmalhdir.

2014 senesinde DOT Tiyatro'da sahnelenen yazar Alexander
Devriendt'in "Déviis Gecesi”" oyunu, seyirciyi etkin kilma yéntemlerinden
birini uygulayarak demokrasi kavramini sorgulatmistir. Seyirciler
kendilerine saglanan cihazlarla oyun hakkinda istatistiksel bir veri
olusturmuslar; bu datalar araciligiyla ulasilan ortak karar ise oyunu
sekillendirmistir. Oyun agilisini su sozlerle yapar:

“Hanimefendiler ve beyefendiler/ seyircisiz gosteri olmaz derler/
bu gece bu hi¢ olmadigi kadar karsiligini bulacak/ bu gece bizi
sadece seyretmekle kalmayacaksiniz/ bu gece her seyin
merkezinde sizin sesiniz olacak”.

Boylece “Doviis Gecesi” icinde oyun akisi seyirci secimleriyle
belirlenmekte, her temsilde ise farkli bir seyirci toplulugunun kararlariyla
yeni bir oyun oynanmaktadir. Bu nedenle seyirciyle dogrudan temas halinde
olan oyun, yonetmeni tarafindan "demokratik sistem simiilasyonu" olarak
tanimlanir. Katilimcinin sahsi deneyimine, diis giiciine birakilan oyunda
‘Macerant Kendin Se¢’ tiiriinden anlatilarda oldugu gibi anlatidaki olay
sirasinin seyirci tarafindan belirlenmesi durumu sz konusudur. Seyirci
miidahalesine olanak taniyan anlati yapisiyla 'Doviis Gecesi' oyununa
gerceklesen etkilesim "gercek interaktivite"ye 6rnek olusturur.

Dijital diinyanin sinirlarinin genisletilmesi, dijital okuryazarhgin
artmasi, cihazlarin ulasilabilirligi, ag erisiminin ve depolama teknolojilerinin
cesitlenmesi teknolojiyi ¢agin merkezi haline getirirken tiim sanat
dallarinda da biiyiik degisimlerin vuku bulmasini saglamistir. Bu etki,
tiyatro sanatinin vazgecilmezi olan seyircinin konumunda da yepyeni
alanlar agmistir. Tiyatro, gorsel sanatlar ve mimarlikla dijital sanatlar
arasindaki c¢izgi, gecirgen ve akiskan bir hal almistir. Performans
teknolojileri Ulzerine c¢alisan yOnetmen ve akademisyen Fahrudin
Salihbegovig (Seyben, 2016: 43) seyircinin yeni konumunu sdyle ifade eder:

Siklikla, seyirci kendisine ulasan sanat eserinin spesifik
olarak hangi ortama ait oldugunu tanimlayamamaya basladi.
Benzer bir sekilde, seyircinin rolii, performansgi ve performansla
iliskisi de degisti. Seyircinin, yazarin fikirlerinin sadece pasif bir
algilayicis1 olmasindan ziyade seyirciden, (birlesik) sanatsal
stirecle uygulamali ve yaraticl bir iliski kurmasi beklenir oldu
(Seyben, 2016:43).

“Canlilik” hakikati tiyatroyu diger eglence bicimlerinden ayirmak icin
siklikla kullanilmaktadir. Ancak canlilik kavrami zaman i¢inde degisime
ugramistir. Giintimiizde hibrit sanal gerceklik tiyatrosunda hem etkilesimin
saglandig1 hem de mevcudiyetin korundugu bir sahneleme biciminden s6z
edilebilmektedir. Sanal gerceklik uygulamalari sonucunda elde edilen
rekabet ve kazanma hazzi, tiyatro sanatinin da etkisiyle bir anlatiy1 yasama
hazzina doniismistiir. 2017 yilinda David Gochfeld yodnetmenliginde
gerceklesen "To Be With Hamlet" sanal gerceklik tiyatrosu coklu medya
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ortamlarini kullanarak seyirciyi Elsinore Kalesi'nin siperlerine tagimistir.
Aktoriin oyununu, hareket yakalama verilerini kullanarak dijital ortama
aktaran bu teknoloji; on bes seyirciyi de aynm1 deneyime dahil
edebilmektedir. Seyirci ve oyuncu etkilesimiyle icerikte her defasinda
belirgin degisimler yaratilabilen bu yap1 "gergek interaktivite" 6rnegidir.
Seyirci miidahalesi onu kullanici tarafindan olusturulmus ‘biricik’ bir yapiya
donitistiirmektedir.

Seyirciyle oyuncunun sanal bir sahnede bulustugu ve web tabanl bir
yazilim tzerinden etkileme gectigi performanslar yayginlasmaktadir.
Upstage Toplulugu, olusturduklar: ¢evrimici platformla; fiziksel, finansal,
politik ve diger tiim kisitlamalar nedeniyle gerceklesen siirlilik haline
meydan okumak i¢in kurulmus bir topluluk olmasinin yani sira ¢agimizin
onemli telematik performans 6rneklerini de sunmaktadir. Bir metni isitsel
ve gorsel olanaklar1 da kullanarak dramatik bir aksiyonla sunan olusum;
katilimcilarin, seyirciden oyuncuya déniismesine araci olmaktadir.

Bu bilgiler 1s18inda tiyatro sanatinin tarihine baktigimizda algisal
boyutta varligini insa eden seyirci etkilesimi dijitallesmeyle birlikte
interaktiflikligini genisletmistir. Coklu medya ortamlarinin ¢esitlenmesi ve
erisebilirligi, teknolojik olanaklarin tiyatronun yapisini koruyarak onun
bilesenine = doniisebilmesi  seyirci-sahne  etkilesimini  dogrudan
etkilemektedir. Dijitallesen diinyanin tiyatro sanatindaki etkisi giin gectikce
performans¢inin/oyuncunun yerini seyirci ile paylasmasina alan
agmaktadir.

Gorsel 2. Hamlet VR, 2017. To Be Gorsel 3. Upstage, 2021. Go
With Hamlet Go Go by Schaumbad Freies
by David Gochfeld, Javier Molina. Atelierhaus Graz.

4. Sergilemede interaktiflik Olgusu

Sergileme mekéanlar yapitlarinin ve izleyicilerin bir araya geldigi
platformlar olarak kurgulanmaktadir. Bu platformlar, bicimlenme, birey ile
yapiti bulusturma ve bilgi ve deneyimi aktarma siiregleriyle ¢ok cesitli
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icerikleri kapsamakla birlikte iletisim ve iktidar olgularina yonelik cok giiclii
bir bellegi de icermektedir. O’'Doherty (2010: 30) “ideal bir galeriyi” yapitin
“sanat” olarak kabul edilmesine engel olusturan her tiirlii durumu dislayan
mekan olarak acgiklamaktadir; bu baglamda O’Doherty’nin sergileme
mekanina yonelik taniminda birey-sanat arasinda iletisimi dislayacak her
seyi bir kenara iten gliclii bir alana referans verdigi diistiniilebilir. Bu ideal
sergi mekan fikri sergileme alanlarinin doniisiim ve degisim seriiveninin
tam ortasinda, arketip bir baglami icermektedir.

Modern diinyanin gelisiminde sanatin izleyici ile bulustugu ilk biiytik
sergi alanlar1 Fransiz Devrimi'nin ardindan Louvre Saray’'nda resmi
begeniyi ifade eden “Salon Sergileri’dir. Akademik gelenegin yapit
tiretiminde egemen anlayis oldugu bu sergiler cok sayida izleyiciyi
agirlamistir, bu sergilere kabul edilmeyen cok sayida sanatginin eseri ise III.
Napolyon'un talebi “Reddedilenler Salonu” (1863) adi altinda izleyici ile
bulusmustur (Antmen, 2008). 19. ylizy1l basinda Salon Sergilerinde temsil
edilen sanatgilarin sayist 200’e yakinken, bu say1 1870'li yillarda 6000'e
kadar tirmanmistir (Artun, 2015). Salonlar kapsaminda sergileme mantig1
ne O’Doherty’nin vurguladigl ideal galeri mekani 6nerisine ne de gliniimiiz
sergileme alanlarinda sunulan alternatif yaklasimlara benzemektedir.

Doneminin estetik algisina uygun bir yap1 sergileyen Salonlar
izleyicileri kalabalik duvarlarla bulusturmustur. Sergilerde biiylik
sayllabilecek resimler izleyicilerin daha iyi algilayabilmesi icin egimli
asilmis, “en iyi” olarak degerlendirilen tuvaller géz hizasinda yerlestirilmis,
kiictiik resimler ise alt siralara dizilmistir. O’'Doherty’'nin (2010: 33) altim
cizdigi tlizere Salon geleneginde “en basarili sergi” duvarlarinin bir
santimetresi dahi bosa harcanmamis sergidir.

Bu sergiler sanati kapali kapilardan c¢ikararak kalabaliklarin seyrine
sunmasina ragmen tek tarafli bir diyalogu icermis, uzun bir siire de bu tek
tarafli iletisimi korumaya yénelmistir. Oyle ki “Salon” duvarlarinin aktardig
sanat belli kurallar1 ve belli konulari iceren akademik gelenegi sunmaktadir.
Aksi yaklagsimlarin bireyle karsilasmasi i¢in Gustave Courbetnin “Bir
Sanatcinin  Atélyesi” (1854-1855) isimli yapitimin, ardindan Edouard
Manet'in “Kirda Ogle Yemegi” (1862-63) isimli eserinin neden oldugu
tartismalarin ortaya cikmasi beklenmistir. Oyle ki, bu tartismalar hem
Romantik gelenegin yiikselmesine hem de sanatta yeni yaklasimlarin
mesrulasmaya baslamasina neden olmustur.

Salon sergilerine ev sahipligi yapan Louvre Sarayr’'nin miizeye
doniisme karar1 10 Agustos 1792’de verilmistir (Schubert, 2004: 18).
Schubert (2004: 18) bu yeni kamu miizesinin, Fransiz Devrimi'nin
kazanglarinin bir sembolii ve programli bir niyet ifadesi olarak ytikseldigini,
halktan da Devrimin tarihini ve amaglarimi bu ¢at1 altinda sanat yoluyla
ogrenmesi beklendigini belirtmistir. ilk 10 yih icinde Napoleon tarafindan
miizeye miidiir olarak atanan Dominique-Vivant Denon tamamen
kronolojik, sanatsal evrim ve ulusal ekollere dayali bir sergileme diizeni
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kurmustur; miizenin giindemini zamanla pedagojik-ideolojikten tarihsel-
belgesele doniistiirmeyi basarmistir. Eski kitanin bir diger biiyiik sergileme
alani ise British Museum’dur (1759); miize yetKilileri yiizy1lin ortalarina dek
miizeyi ziyaretcilerine hizmet veren bir kurum olarak kabul etmemistir
(Schubert, 2004).

British Museum doénemin emperyalist yaklasimi nedeniyle Louvre
Miizesi gibi farkli cografyalardan birikimlerin yer aldigi giicli bir kale
olmakla birlikte, kalabalik sergi salonlariyla bir depo niteligine
biirlinmiistiir. Zamanla sadelesmis ve seyreltilmis galeriler olusturulmaya
baslanmistir. Her iki miize de antik Yunan'in merkezde oldugu, kendi
kiltlrlerini temsil eden eserlerle birlikte emperyalist donemin
ganimetlerine ev sahipligi yapmaktadir. Bu ganimetlerin sergilenme
slirecinde ziyaretciye sunulan yaklasim ise bu kurumlarin insanlik tarihini
sunan uygarlik kaleleri olmalaridir. Bu nedenle Walter Benjamin’in (2004)
“Hicbir kiiltiir tirtinii yoktur ki, ayni zamanda barbarlik belgesi olmasin. Ve
kiiltiir tiriiniiniin kendisi gibi, elden ele aktarilma siireci de nasibini alir bu
barbarliktan...” sozleri bu siireci elestirel bir dille ifade etmektedir.
Benjamin’in kiiltiir Uriinlerine iliskin aktarimlari modern dénemin
miizelerinin dogasinmi agiklamak acisindan oldukca faydali olmaktadir. 20.
yluzyillin basinda eski kita tlkelerinin emperyalist faaliyetlerinin
yavaslamasiyla bu miizelerde de sergileme konularina iliskin bu yaklasim
kismen degismistir.

En basindan itibaren sanati toplumla bulusturan tiim sergileme
alanlar1 bir anlatiya ev sahipligi yapmaktadir. Bu anlati kiiratériin izleyiciye
aktarmak istedigi anlat1 olarak bicimlenir. Izleyici sergi salonlarinda kiirator
neyi gostermek istiyorsa onu gormektedir. Kiirator teknik olarak bir miizede
koleksiyonun biitiiniinden veya belli bir boliimiinde sorumlu olan, yaptigi
arastirmalarla, yayinlarla, koleksiyonun kapsamina yodnelik alimlarla ve
cikarimlarla onu gelistiren ve sergileme pratikleriyle toplumla bulusturan
kisidir. Madzoska (2016: 34) bu ozelligi ile kiratorliigi Roma
Imparatorlugundan giiniimiize iki ana siirecle tanimlamaktadir: Oznelerin
yonetimi ve nesnelerin yonetimi. Madzoska bir noktada kiiratorleri aracilar
olarak betimler; bu aracilik konumu 6zneleri nesnelere veya nesneleri
O0znelere doniistirme giliclinii  tasimakla birlikte aktarimin nasil
yapilacaginin belirleyicisi olma giiciinii ifade eder. Madzoska (2016: 35) bu
yaklasimin bir “kiiltiirel kapatma” eylemi oldugunun altini cizer. Soyle ki,
“kiiltiirel kapatma” kiratoriin sanatgiya diizenleyecegi sergi ile ilgili fikrini
sormamasl, ona kendi disiince, tasarim ve yaklasimini dayatmaya
calistiginda ortaya ¢ikar. Sanatcilarin belirli kategoriler icerisine sigismalari
beklenir (Madzoska 2016: 35).

Kiiratoriin baktig1 ve goérdiigii izleyiciyle bulusurken, bakip gormek
istemedigi geri planda kalmaktadir. Yapitinin topluma nasil aktarilacagi,
kiratoriin tasarrufunda olmaktadir. Artun “Sanat Piyasasi ve Galerilerin
Orgiitlenmesi” isimli makalesinde &zellikle avangart akimlar iizerinden
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kiiratoriin ve galeristin roliinii farkli bir agidan sunmaktadir (2005): Salon
sergileri 19. ylizy1l sonlarinda sanatta 6zerklesmenin gliclenmesiyle birlikte
modernistler tarafindan ilgi gosterilmeyen mekanlar haline gelmektedir. Bu
donemde acilan galeriler, bir yandan akademizme, diger yandan Kkitle
kiiltiiriine bas kaldiran avangart gruplarin mekanlari olur. izlenimcilikten
Pop Art'a dek bir¢cok akim ilk sergilendikleri galerilerle ve anlatilma
bicimleriyle toplumla bulusur ve taninir hale gelir.

Bir kiiratoriin kim oldugu ve ne ile ugrastigi ile ilgili tartisma 1960’1
yillarda daha da kuvvetlenmistir. Zaman icinde kiiratoriin isinin sanatin
korunmasindan baska, daha az bilinen sanatcilarin, sanat akimlarin ve
sahnelerin bulunmas1 faaliyeti oldugu ifade edilmistir. Kiiratorliik
tartisilirken, anlaminin ¢ogalmasi yerine sorumluluklarinin ¢ogalmasi ile
karsilasilmistir: Kiiratér moderatoér, arabulucu, yapimci, arayiiz ve neo-
kritik olarak bir¢cok eylemde bulunan kisi olarak ifade edilir (Madzoska,
2016: 30). Sergiyi kurgulayan, nelerin anlatilip nelerin anlatilmayacagina ve
izleyicinin nelerle karsilasacagina karar veren aktor “sanat¢l” olgusunun
otesinde belirleyici bir rol edinmistir. Modern miizelerle beraber kendisine
atfedilen bu rol, miize disindaki bagimsiz sergiler de goriiniir ve egemen
olmustur.

1980’li y1llarda ABD’de Reagan, Ingiltere’de Thatcher hiikiimetlerinin
ozellestirme politikalar1 sonucunda Kkiiltiir kurumlarina yapilan kamu
desteklerinin kesilmesi ile kiiratoriin rolii giiniimiizdeki betimlemesine bir
giris yapmustir. Ozellikle miizelere yapilan mali desteklerin kesilmesi
izleyicinin Onemini ortaya c¢ikarmistir. Miizelerin kendilerini ayakta
tutabilmeleri ve 6zel sektdrden finansal destek cekebilmesi icin izleyici
sayisini yuksek tutmasi ve goriiniir olmasi gerekmektedir. Bu durum klasik
kiirator tanimini biiytik bir degisime ugratmistir. Bu nedenle kiiratorlerin fil
disi kalelerinden inmesi, egitsel sergilerden daha cok deneyim odakl
sergilere yonelmeleri ve miizelerin de arastirma ve sergilemeden 6te
izleyiciye yonelik hizmet odakli olmalar1 beklenmistir. Sergilerin daha
dikkat cekici sunulmasi, agiklayici duvar yazilarinin kullanimi, iletisim
calismalarinin gliclendirilmesi ve sergilerin kapsamina gore paralel s6zel ve
gorsel etkinlerle desteklenmesi miizeleri bir cazibe merkezi haline
getirmektedir. Ciinkii kamusal desteklerin ¢ekildigi miizelerin rakipleri
1960’1 yillarda ortaya cikan “bos zaman kiiltiirii"niin de etkisiyle yalnizca
icerik olarak kendilerine yakin kurumlar degil, ayn1 zamanda bireyin islik
zamanlar1 disindaki vaktini degerlendirebilecegi her yer olabilmektedir.

Schubert (2004: 70-71) bu baglamda erken bir 6rnek olan Hoving
vakasinmi vermektedir: New York’taki Metropolitan Museum of Art'in 1967-
1977 yillar arasinda yoneticiligini yapan Thomas Hoving miizeyi bir kitle
eglence yeri olarak degerlendirir, buna istinaden miizedeki ilk biiyiik projesi
olan “In The Presence of Kings’de galerileri duvarlarinda morlara,
kirmizilara, turkuazlara yer verdigini, gosterisli ve etkileyici bir sunum
yaptigini belirtir. Burada beklenilen artik sanat eserlerinin kendileri i¢cin en
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avantajli bicimde sergilenmesi degil, sanatin bir gosteri 6zelligi tasimasidir.
Ancak bu 6rnekten ¢ok 6nce Alfred Barr yonetiminde kurulan Museum of
Modern Art’da (MoMA) 1930°lu yillardan itibaren izleyicinin sergilere farkl
etkinliklerle eklemlendirilme geleneginin baslatildigi da unutulmamalidir.

Geleneksel miizecilik anlayisinin ¢6zlimlenmesi ile yeni miizeler hem
koleksiyon sergilerinde hem de siireli sergilerde ziyaretci ile iletisimini
birincil noktada tutmus ve bu baglamda teknolojiden faydalanmislardir.
Oyle ki post modern miizecilik siirecinde miizenin ziyaretcisine sattig1 sey
sunulan bilgiyle beraber bir deneyim siirecidir. Birey miize ziyareti ile bir
“deneyim” satin alir. Bu nedenle miizelerin dinamik ve etkilesimli sergileme
yontemlerine basvurduklar1 gozlemlenmektedir. Geleneksel bir anlayistan
piyasa mantigina gecen bu siirecte yeni miize mekani kalici ve gecici sergiler
hakkinda bilgiyi paylasmaya odakli, ¢esitli s6zlii ve gorsel anlatilarla,
kiitliphane, kafe ve miize-diikkan gibi faaliyetlerle kiiltiir ve giindelik hayat
iliskisinin herkese ulasan bir sosyal platform (Eczacibasi, 2013: 5) haline
gelmistir. Bu baglamda en ¢cok 6n plana ¢ikan olgulardan biri “etkilesim”
olmaktadir.

“Etkilesim” kavramy, iletisimin temel cercevesinde ziyaretciyle etkin
diyaloglar kurmay1 amaglayan ve miize icinde klasik rehberli sunumlarin
disinda kalan, ziyaretciye bagimsizlik hissi veren, dijital ve manuel, planh
uygulamalar olarak yer almaktadir (Acar, 2017). Giil (2012) “Miizelerde Aktif
Katilimli Sergileme Anlayisinin Gelisimi ve Etkilesimin Sergilemede Kullanimi1”
isimli ¢alismasinda miize etkilesimliginin, teknolojinin ve etkilesimin bir
aradaliginin bir talebe bagh olarak ortaya ¢iktigini ve “etkilesim” olgusunun
genelde sergileme faaliyeti iizerinden kullanildigini vurgulamaktadir. Yazar,
bu tiir uygulamalarin, pek ¢ok miizede, sadece sergilenen triin ile ilgili
olmadigini, egitim politikalar1 geregince 0grenme veya eglence araglari
olarak da kullanildigini ifade etmistir. Ancak Gil’iin de dikkati cektigi iizere
interaktif sergi, bir diger ifadeyle etkilesimli sergi izleyicinin yapitlarla
etkilesime gecip bir degisim yarattig1 sergi olmaktadir, 6zetle interaktif sergi
zihinsel etkilesimden ote bir aragla fiziksel etkilesime ge¢meyi
onermektedir. Bu yaklasim agirlikla ziyaretcinin agiklayici anlatima ihtiyag
hissettigi bilim ve tarih miizelerinde etkili olmaktadir. Bu tir miizelerde
audioguide kullanimi1 ve gorsel 6geleri veya simiilasyonlari iceren teknolojik
yardimcilar bu baglamda érneklerdir. Ancak benzer teknolojik iyilestirmeler
sanat miizelerinde her zaman etkili olmamakta, bu tir miizelerde
ziyaretcilerin beklentileri farklilasmaktadir (Orn: Jarrier & Bourgeon-
Renault, 2012) Bu perspektiften degerlendirildiginde Acar'in (2017)
calismasinda yer verdigi Barcelona’da sehir miizesine doniistiirtiilen Casa
Batllo anlamli bir gosterge olmaktadir. Bir aile apartmanindan doniistiiriilen
miize icinde yer aldig1 binanin mirasini da etkili bir sekilde sunmaktadir:

Casa Batllo’da mekdn icinde kurgulanan etkilesimli video rehber ve
projeksiyon mapping uygulamalariyla miize ziyaretgilerine benzersiz bir deneyim

yasatilir. Miize girisinde ziyaretcilere verilen bir tablet araciligiyla binanin
duvarlari, ytizen deniz kaplumbagalari, okyanusta olusan bir hortum ve okyanus
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canavarmmin pullariyla kaplanir. “Artirilmis  gerceklik uygulamasi” olarak

nitelenen bu elektronik yazilimdaki gérsel vurgular, mimarin dzgiin tasarim

yaklasimini yasayan bir yaptya déniistiirtir. (...) Interaktif uygulamalarin yaninda
miize kurgusunda deneyim tasarimina da olduk¢a énem verilmistir. Binanin ¢ati

kati, Batllo ailesi tarafindan ¢camagir hane olarak kullanilmigken, miize ziyaretinin

son sahnesi olarak da akillarda yer edecek bir hale biiriindiiriilmiistiir. Tiim kata

yayilan sabun kokulari, kulaga ¢alinan diizenli su sesi ve bazi odalarda ugusan

tiillere projeksiyon ile yansitilmis kuruyan ¢camagirlarin gériintiist, kat hakkinda

verilen bilgiyi kullanicida giiglii bir ‘antya’ déniistiiriir” (Acar: 2017).

Etkilesimli sergiler kapsaminda Tirkiye'de benzer oOrnekler
bulunmaktadir. istanbul Modern Sanat Miizesi kalic1 sergisini déSnem dénem
yenileyerek miizenin dinamik yapisinin bir parcasi kilmaktadir. Yardimci
teknolojiler baglaminda ziyaretcilere audio guide hizmeti sunmaktadir,
bununla birlikte miizenin iletisim sponsoru Turkcell destegi ile
gerceklestirdigi iBeacon uygulamasi kullanilmistir. iBeacon IMSM mobil
uygulamasi icinde bulunan etkilesimli bir miize turudur. Ziyaretciler IMSM
mobil uygulamasini akilli telefonuna indirdikten sonra iki sec¢enekle
karsilasirlar: Bireysel Tur, Aile Turu. Aile Turu'nun en 6nemli 6zelligi
¢ocuklarin sanat ¢alismalarini daha iyi anlamasini saglayan sorular, oyunlar
ve videolarla desteklenmis olmasidir. Kisi veya aile, koleksiyon sergisinde
eserlerin yanindaki QR kodlar1 kullanarak bu uygulamadan kolayca
faydalanabilmistir (IMSM. iBacon, Brosiir, 2016). Sakip Sabanci Miizesi ekibi
de koleksiyon sergileri icin etkilesimli yardimci teknolojiler kullanmislardir;
bu koleksiyonlarin yer aldig1 salonlarda augmented reality ile (artirilmis
gerceklik) hazirlanan animasyonlarin ziyaretcilere verilen iPad’ler
araciligiyla sunuldugu interaktif uygulamalar bulunmaktadir (Ayse Aldemir
Kilercik; kisisel goriisme, 15.04.2016). Ancak bahsi gecen oOrneklerde
sergilere iliskin tek tarafl bir anlati bulunmaktadir. Casa Batllo, IMSM ve
SSM o6rneklerinde yer alan bu uygulamalarin dayanak noktasi sergilerin ve
eserlerin ziyaretcilere giindelik yasamda aktif kullandiklar1 araglar
kullanarak hem sergi iceriklerini, eser bilgilerini onlara aktarmak hem de
farkli bir miize deneyimi sunmaktir. Etkilesimli sergi bashigi altinda
ziyaretcinin sergi tasarimina, sergi icerigine veya yapita miidahalede
bulunabilecegi orneklere, ozellikle sanat sergilerinde sik
rastlanmamaktadir.

Miizeler, elbette, sergi tasarimlarinda ziyaretgilerin beklentilerini
dikkate alarak, onlarin miize veya sergi deneyimlerinden daha fazla haz
almalarina ve bu mekanlar1 yeniden deneyimlemek istemelerine yonelik bir
takim calismalar yapmaktadir. 2009 yilinda Isvicre’de St. Gallen Giizel
Sanatlar Miizesi’'nde yapilan bir ziyaretci yonelimi arastirmasi bu acidan bir
ornek olmaktadir; Tronde (2014) koleksiyondan firetilmis bir serginin
ziyaret¢i dinamigini izlemistir. Calismada serginin girisinde ziyaretcilerden
sag ellerine elektronik bir eldiven giymeleri istenmis, bu eldivenler esliginde
sergiyi izlemeleri talep edilmistir. Bir sergideki mimari ve kiiratoryel
kurulumlarin ziyaretgilerin cesitli yapitlara yonelik dikkatini nasil etkiledigi
ve ziyaretgilerin kurulumlar icinde nasil hareket ettigini sorgulayan
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calismada eserlerden 6te sergileme salonlarini boliim béliim ayiran hiicre
alanlarin miize ziyaret ritmini etkiledigi tespit edilmistir. Oyle ki izleyicilerin
sergideki onemli bazi oOnemli eserlerin Oniinden gecip gittigi
gozlemlenmistir. Bu bulgulara goére sergi kurulumlarinda ve eser
yerlesiminde ziyaretcinin mekan algilamaya yonelik yoneliminin dikkate
alinmasi gerektigi tespit edilmistir.

Etkilesimli sergileme baglaminda “karsiliklilik” ilkesine gore Acar’in
(2017) calismasinda sundugu “The Happy Show” sergisi bir oOrnek
olmaktadir. Stephan Sagmeister kiiratorliigiinde, 2012-2015 yillar1 arasinda
diizenlenen ve farkli lokasyonlarda sergilenen sergide, ayn1 zamanda bir
grafik tasarimci olan Sagmeister'in on yillik mutluluk arastirmalarini
aktaran video, heykel, diyagram anlatimlari ve etkilesimli enstalasyonlari
bulunmaktadir. Ziyaretci, belirli alana yerlestirilmis sabit bir bisikleti
kullanarak duvara yansiyan biiylik neon harfler araciligiyla anlik hissiyatini
okuyabilmis, mutluluga ulasmak amaciyla daha hizli pedal ¢evirerek yazilari
degistirmeye calisabilmistir.

“The Happy Show” sergisi disinda tekil drnekler de bulunmaktadir:
Felix Gonzalez Torres'in 1991 tarihli “Ross'un Portresi” adli calismasinda
AIDS'ten kaybettigi sevgilisinin agirh@ kadar (80kg-Ros'un AIDS'e
yakalanmadan onceki kilosu) onun en sevdigi sekerlerden bir yerlestirme
gerceklestirmistir. izleyiciden beklenen yapittan bir parca almasi ve béylece
yapitin gittikge azalmasidir. Yapitin hacim olarak azalmasi Torres’in sevgilisi
Ross'un giinden giine eriyen bedeninin temsil etmektedir. Seyirci yapitin
pargalarini eksilterek, degistirerek ya da farkli eylemlerde bulunarak seyirci
olmanin 6tesine gecmistir (Giiven Ak, 2019).

Bir baska ornek ise 4. Istanbul Bienal’inde yer alan Sarkis’in pek tinlii
yapiti “Pilav ve Tartisma Yeri” isimli yerlestirmesidir. Sarkis 1994’te
Cukurcuma’dan satin aldig1 biiyiik bir kazan ¢evresinde bir oturma plani
kurmus, kazanin iizerine de neon 1siklarla “pilav ve tartisma yeri” yazili bir
aydinlatma aract asmistir. Sanatgilar burada yemek yiyerek muhabbet
etmislerdir. Hem Torres’in hem de Sarkis’in yapitlari seyircinin miidahalesi
ile sergileme sirasinda tekrar tekrar {retilebilir bir eser niteligi
tasimaktadir. Bu oOzelliklerle beraber her iki eserde de izleyicilerin
eylemlerinin merkezde oldugu bir yaklasimla performans sanatinin izleri
gozlemlenmektedir.

Sanat¢inin izleyicinin miidahalesine ag¢tig1 en carpici performans
islerden biri Marina Abramovi¢’'in Almanya’da gerceklestirdigi 1975 tarihli
“Lips of Thomas” performanstir. Performans sanat¢inin soyunmasiyla
baslamis, galerinin arka tarafina dogru ilerleyerek bes koseli yildizla
cercevelenen fotografini duvara asmasi, ardindan bir kilo bali yemesi,
lizerine bir sise sarabi bitirmesi, daha sonra sarap ictigi bardag: sag eliyle
kirmasi, ardindan ytiziinii seyircilere donerek bir tiras bicagiyla gobegine
bes koseli bir yildiz kazimasi, sonra eline bir kirbag alarak kendi resmi
altinda diz ¢okiip sirtin1 kirbaglamasi, bunun ardindan ise buz kaliplarindan
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olusan bir carmihin lizerine yatmasi ve tavandan gébegine dogrultulmus
elektrikli bir 1sitic1 altinda gobegindeki yaray1 tekrar kanar hale getirmesiyle
devam etmektedir. Performans sanatcinin Kkendine ¢ektirdigi aciya
seyircinin miidahalesiyle sonlanmistir. Sanat¢1 performansi boyunca aci
cekmesine ragmen hicbir belirti sunmamis, ancak seyirciler sanatcinin
yasadigl aciya sessiz kalamamustir. izleyicinin performansa yénelik
sonlandirici tepkisi ise onlar1 hem performansin bir nesnesi hem de 6znesi
haline getirmistir (Fisher-Lichte, 2015).

Benzer bir baska calisma ise yine Abramovi¢’in 2010 yilinda MoMA’da
gerceklestirdigi “The Artist is Present” performansi olabilir. Bu performans
kapsaminda sanat¢t MoMA'nin agik oldugu saatlerde miize avlusunda
bulunmus ve ziyaretcileri karsisinda sessizce oturmaya davet etmistir. Acilis
onceci sergi kiiratorii Klaus Biesenbach, Abramovi¢’in avluda kimi zaman
“mekanin muazzam bosluguna bakarak tek basina” oturuyor olacagini
sdylemis, ancak 75 giin veya 716 saat siiresince Abramovic¢ hi¢bir zaman tek
basina kalmamistir. Her izleyici ile performans farkli siirelerle farkl
duygular icermistir (Lacis, 2020).

Bir bakima Abramovi¢ sanatg¢1 olarak siire¢ sonunda veya ortasinda
seyircinin performansa miidahalesini ya da dahil olmasini beklemektedir.
Ciinki yarattig siiregler izleyicinin miidahalesini ¢agiran bir yapi i¢cindedir.
Buna istinaden Baudrillard (2019), etkilesimliligin o6zgiilliikleri biiyiik
Olclide ortadan kaldiran bir sey oldugunu ifade etmektedir. Bu baglamda
tiyatro lizerinden bir 6rneklendirme yapmaktadir. Tiyatronun etkilesimlilik
ozelligi agir bastiginda sahnenin ortadan kalktigini, kayboldugunu ifade
eder. Ona gore, izleyicileri oyuncunun eregini tasimaya zorlamaya
kalktigimizda, izleyici kendi ereginden mahrum kalir. Oyun strecinde
dramatik olayin gercek anlamda var olmasi, izleyicinin bundan bagimsiz bir
sekilde kendi eregini tasimasi, sahne ve izleyici arasindaki seyir alanina
ihtiyac vardir. Seyir mesafesinin kaybi oyun alam ve seyir alami arasinda
dongitsellik olusturur, her iki taraf birbirine doéntsiir ve kendi eregini
kaybeder. Bu da kendi basina bir yanilsama, kiiltiirel entropidir.

Baudrillard’'in “etkilesimlilik” olgusunun sanat yapitina yansimasi
baglaminda verdigi tiyatro orneginde sahne ve oyuncunun tanimlarinin
muglaklastigl, “6zne”nin kim oldugu sorusunun yanitinin belirsizlestigi
gozlemlenmektedir. Benzer kaygilar giincel sanat agisindan da s6z konusu
olabilmektedir. Abramovi¢’in performansinlarina, Torres'in ve Sarkis’in
yerlestirmelerine miidahale eden / miidahale etmesi beklenilen / miidahale
etmesi istenilen seyircinin eylemi veya eylemleri, her ne kadar temelde
slreci sanatg1 yonetiyor olsa da sanatgidan rol calabilme niteligine sahiptir.
Temel aktor sanat yapitini tasarlayan sanat¢i mi, yoksa miidahale eden,
yapitin hikayesini degistirme giiclinii elinde tutan izleyici mi olmaktadir?
Izleyicinin yapita dahil oldugunu gozlemledigimiz bu calismalar dogasi
geregi izleyici ile bir biitiin olan bir nitelife sahip olarak gercek
interaktifligin deneyimlendigi yapitlar olmaktadir. Tarih miizelerinde veya
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bilim miizelerinde gozlemledigimiz ya da sanat miizelerinde
deneyimledigimiz nesneleri aciklamaya yonelik yardimci teknolojiler algisal
interaktifligi saglamaktadir.

Sonug¢

Anlatilarin farkli medyalara gore kazanmis olduklari interaktiflik;
algisal ve gercek interaktiflik olgulari baglaminda incelendikten sonra,
medyalarin kullaniciy1 anlati iizerinde hak sahibi kilabildigi goriilmektedir.
Algisal ve gergek interaktiflik olgusunun farkli sdylem bicimlerinin yapisal
ozelliklerinden otiirii degisen diizeylerde kendini gosterdigini sdylemek
miimkiindiir. Geleneksel anlat1 yapilarindaki algisal interaktiflik tiiketicinin
kendi tahayyiiliinde insa ettigi bir evrende verili olmayan kosullarin disinda
gerceklesen bir insa siirecinin var oldugu goriilmektedir. Belirli bir siirdeki
metaforu anlamlandirmak ve tahayyiil etmek, belirli anlatidaki verili
olmayan bilgileri ilave ederek bir-birinden farkli, tekrarlanmayan bir anlati
tasarlamak miimkiindiir. Bu anlamda anlatidan bagimsiz, ona miidahale
etmeden, yapisin1 degisimden, anlati ile ilgili algiy1 ve insa edilen diinyay1
bireysel olarak tasarlama olanagi okurun/izleyicinin/sergi ziyaretgisinin
kendi tahayytilii ve birikimiyle sinirlidir.

Gercek interaktiflik boyutuna geldigimizde ise durum algisal
interaktiflikteki bireysel ve kendine bir evren insa etme olanagindan biraz
daha farklidir. Gergek interaktiflik boyutunda verili olmayan kosul ve bilgi
yoktur. Burada anlatinin insasi slirecinde okurun
/dinleyici/izleyici/oyuncunun anlati sirasini belirlemede daha 6énceden
sunulmus sec¢imler varyasyonu vardir. Yani sinirli olan anlati siralama
diziliminden belirli birsini se¢me olanagina sahiptir. Bu anlamda 6zellikle
gercek interaktiflik diizeyinde anlatiy1 deneyimleyen verili eylemler sirasina
miidahale etmekte, onun yapisini degistirmekte ve onu yeniden
tasarlamaktadir. Algisal interaktifte olgusundan farkli olarak gercgek
interaktivitede anlati yapisini degistirme olanagina sahiptir.

Sergileme tarihinde yapit ve izleyici arasindaki iletisimi bigimleyen
algisal interaktiflkk ve gercek interaktiflik farkli baglamlarda
gozlemlenmektedir. O’'Doherty (2010: 30) ideal galeriyi tanimlarken, bu
alanm1 yapitin “sanat” olarak algilanisina engel olusturan her tiirlii 6geyi
disarida birak mekan olarak agiklamaktadir; ona gore bu 6zelligi ile galeri
mekani belli ilkeler iizerine insa edilen, birtakim kabullerin sirdirildigi
baska kapali sistemlere benzemektedir: “Biraz kilise kutsiyeti, biraz
mahkeme salonu resmiyeti, biraz deney laboratuvari gizemiyle sik bir tasarim
bulustugunda, benzersiz bir estetik mekdn ortaya ¢ikar. Bu mekandaki gtic
algist o kadar yogundur ki yapitlart mekdnin disina ¢cikarmak onlart yeniden
sekiiler bir statiiye diigtirebilir. Buna karsilik sanatla ilgili diistinsel
varsayimlarin odagi haline geldikleri béyle bir mekdnda nesneler sanat
statiisii kazanir”. O’'Doherty’nin “sanat yapitina ve sergi mekani”na yonelik
yaklasimi ve “ideal” cercevesindeki tanimi izleyicinin miidahalesine acik
sanat yapit1 6rneklerini sergileme baglaminda ¢ikmazlar yaratmakta ve
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yapit-izleyici arasina mesafe koymaktadir. Oyle ki nadire kabinelerinden ilk
modern miize drneklerine dek sergileme gelenegindeki genel yaklasim bu
yonde sekillenmekte, yapit sunumlar algisal interaktiflik boyutu ile vuku
bulmaktadir. Ancak 20. ylizyilda kavramsal sanatin farkl sanat egilimleri ile
sunulmasi ile alternatif sergileme alanlar1 oOnerileriyle bu yaklasim
degismeye baslamistir. Ozellikle Happening, Fluxus ve Performans Sanati
ornekleriyle izleyicinin miidahalesi beklenmistir. Izleyicinin etkilesimine
acik olan sanat yapitlarinin yaraticilart olan sanatgilar da hali hazirda
“miidahale siirecini” tasarlayarak davranmislardir. Bu nedenle Abramovi¢
ve Sarkis gibi sanatgilarin calismalar1 vb. iiretimler gercek interaktiflik
ornekleri olarak degerlendirilebilmektedir. Bir diger yandan miizelerde ve
diger sergileme alanlarinda yapitlarin veya nesnelerin agiklanmasina ve
sunulmasina iliskin audio guide, kiosk vb. ortaya ¢ikan yardimci teknolojiler
sergileme siirecinin gercek interaktiflik boyutuna tasimamakta, algisal
interaktiflik boyutunu siirdiirmektedir.
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