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OZET

Her sanat yapitinin, izleyicileri tarafindan degerlendirilme asamasinda;
icerisinde bulundugu toplumun yasam ve iletisim kosullary, eserin iiretim
bicimlerini belirleyen teknikler ve teknolojiler, karsimiza en onemli

belirleyenler olarak ¢ikmaktadirlar.

Cagdas gosteri ekipmanlari; fiber optik teknolojisi, lazer teknolojisi,
projeksiyon teknolojileri ve buna bagh olarak gelistirilen “3D Mapping
Projection” ve holografik goriintii teknolojileri iizerine yapilan calismalarla,
cagdas seyircinin gorsel estetik algisimm Kkarsilamaya yonelik bir yapiya
biiriinmektedir.Sinematografik dilin anlatim olanaklar: da cagdas teknolojinin
gorsel anlatim smirlarmm  zorlayan bir ilerleme halindedir. 20.
Y.Y.baslarinda,sinema goriintiisii Kitlelere ulasmaya basladiginda kullanilan
animasyon kuklalari, “Stop Motion” animasyon ve goriintii bindirme teknikleri
ile yaratilan ozel efektler, giiniimiiz dijital goriintilleme ve tasarim teknolojileri
aracihig@iyla son derece gercekei ve inandiricr bir gorsel estetik seviyesine
ulasmistir. Yeni gelistirilen ii¢c boyutlu goriintiileme teknikleri ve iki boyutlu
diizlemdeki sinematografik goriintiiyii iic boyutlu bir alg1 boyutuna tasiyan 3D
izleme teknolojileri de bu inandiricihk ve etkileme giiciinii katlayarak

artirmstir.

Bu baglamda, 19. Y.Y. dan bu yana gelistirilen gosteri teknikleri ve
teknolojilerinin, cagdas tiyatral anlatim olanaklarn olarak kabul edilip
kullanilmasi ve de sinematografik dilin gorsel teknoloji sistemlerinin de bu yapi
icerisinde degerlendirilme gerekliligi, seyirci sayisinda ciddi azalmalarin
yasandigl giiniimiiz tiyatro sanati ortam icin son derece biiyiikk bir énem
tasimaktadir. Bu anlamda, atilacak olan cesur, yenilik¢i adimlar, gosteri
disiplinleri arasindaki etkilesimin teknik coziimlemeleri iizerine yapilacak
deneysel calismalar, bu cerceveden bakilarak yeniden diizenlenecek bir egitim
sistemi, giiniimiiz seyircisini etkileme ve yakalama baglaminda oOnemli

gereklilikler olarak karsimiza cikmaktadir.



ABSTRACT

In the valuation process of every art piece by its audience; the life style
and the comunication forms of its time period, the technices and techhnologies

of production process, comes forward as the most important factors.

Contemporary entertaintment equipment; with studies on fiber optic
technology, laser technology, projection technologies and depending on
technologies as “3D Mapping Projection” and holographic view technologies,
transforms to a configuration to satisfy the perception of visual aesthetic of
contemporary audience. Also the expression resources of sinematographic
language is in progress which extends the visual aesthetic perception boundaries
of contemporary technology. Animation puppets, “Stop Motion” animation, and
the special effects which created by image overlay techniques of the cinematic
view, which begun to reach to the masses in the early period of 20th century,
reaches to an exceptionally realistic and convincing aesthetic level by todays
digital viewing and design technologies. New developed three dimentional
recording techniques and 3D watching technologies which carries the two
dimentional cinematographic view to a three dimentional perception platform,

much more increased this power of convincing and attracting.

Thus, the necessity of acceptance and use of the entertaintment
techniques and technologies which developed since 19’th Century as
contemporary theatrical expression resources and also evaluation of visual
technologie systems of cinematographic language in this structure, in today’s
theatre platform that deals with decrease of audience numbers, carries
extremely high importance. In this meaning, the steps which to be taken bold
and reformist, experimental studies about interaction between disciplines of
entertaintment and an education system reorganized by this point of view,
confront us to the importanceof the necessities the to attract and to catch

today’s audience.
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ONSOz

Gorsel sanat disiplinlerinin sirekli olarak birbirlerinden etkilenmesi ve
beslenmesi dogal bir siire¢ olmakla birlikte bir gerekliliktir de. 2006 yilinda, bu fikri
lyice benimsememe neden olan ‘Gosteri Sanatlar1 ve Sinema Televizyonda Isiklama:
Teknoloji ve Tasarim Etkilesimi’ adli yiiksek lisans tezimi hazirladigim sirada,
sanatta disiplinler arasi etkilesim konusunda da inceleme yapma firsati buldum.
Calismalarim sirasinda sinematografik goriintii kurgusunun gosteri sanatlari
icerisinde kullanim potansiyeli {izerine 6nemli bilgilere ulastim ve bu bilgiler 15181
altinda tiyatral anlatim olanaklarinin, sinematografik anlatim olanaklariyla etkilesim
halinde ele alindiginda ulasabilecegi daha etkili ve daha yiiksek bir estetik seviyesi
diisiincesi beni oldukga etkiledi. Bu nedenle de bu konuya iliskin arastirmalarima
daha sonra bu konuda genis kapsamli bir ¢alisma yapmak umuduyla devam ettim.
Dolayistyla yiiksek lisans tezimi tamamlayip doktora programina bagladiktan sonra
tez konusu se¢imi asamasinda dnceden temellendirmeye baslamis oldugum bu konu

tizerinde yogunlagtim.

Burada bu arastirma ile ulagilmak istenen nokta; ‘dramatik sahne estetiginin,
cagdas gosteri sanatlariin olusturdugu tablonun neresinde yer alacagi?’ sorusuna
cevap olabilecek bir 6neri getirmektir. Bunu yapabilmek i¢in de bu yaklasimi
destekleyebilecek kaynaklar baglaminda bir alan taramasi yontemiyle, modern
sahneleme ve cagdas gosteri sistemlerin yakin tarihine yonelik bir irdeleme
yapilacak, ardindan tiyatral anlatim ve sinematografik anlatim elemnanlarinin bu
baglamdaki yapilari incelenecek ve de bu gergevede olusturulabilecek olan bir dekor
tasarimi anlayis1 arayisinda uygulama deneyleri yapilacaktir. Bu yodntemler
yardimiyla ayni zamanda sanatsal igerigini de koruyan bir gorsel sahne estetigi
yaklasimina ulasilmaya c¢aligilacaktir. Bu noktaya gelirken odak alinan alan ise,
giinimiizde sinematografik estetik icerisinde siklikla kullanilan o6zel efekt
teknolojilerine benzer bir yapinin tiyatro sahnesine aktarilabilmesini saglayabilecek
olan, ¢ boyutlu dijital modelleme projeksiyonu teknikleri ve de sistemleridir. Bu
anlayisin sahnedeki dramatik estetik icerisinde nasil kullanilabilecegine dair

gelistirilmekte olan birtakim teoriler, uygulama pratiginde denenecek ve deneylerin

Vil



sonuglariyla bu ¢alismanin gelisim ve de olusum siireci baglaminda ortaya ¢ikacak
olan yeni tasarim modeli 6rnegi, hem teknik hem de estetik anlamda ayrintili bir
sekilde acgiklanarak ortaya Kkonacaktir. Bu calismada ayrica sahne tasariminin
sahneleme ve tasarim teknikleri ile sinematografik gorselligin, giincel teknolojik
gelismeler ve projeksiyon sistemleri yardimiyla, birlikte ve etkilesim halinde
kullanilabilirlik alan1 izerine bir irdeleme yapilacak, tiyatro sahne tasarimi alaninda;
gliniimiiz seyircisini etkileme baglaminda bugln gelinen noktadan nasil bir uygulama
bicimine dogru gidilecegine iliskin yeni bir sahneleme anlayis1 Onerisi

gelistirilecektir.

Arastirmalarimin basladigi ilk giinden itibaren destegini ve yardimlarini hig
esirgemeyen, arastirmalarimin yoneliminin dogru olmasi i¢in beni biiyiik bir sabirla
yonlendireren, kitapligin1 benimle paylasan, yaptigim bu ¢alismanin sekillenmesinde
ve sonu¢lanmasinda biiylik emegi gecen sevgili danisman hocam Yard. Dog. Dr.
Aysegiil Oral OZER e, ¢alismamin her asamasinda bilgileri ile bana yon veren Yard.
Doc. Dr. Faik KARTELLI’ye, ayrica siire¢ boyunca akademik destegini hep
hissettiren sevgili hocalarim Prof. Dr. Murat TUNCAY "a ve sevgili hocam Dog. Dr.
Selda Kulluk YERDELEN’e, sonsuz tesekkiirler.

Ayrica bana D.E.U., G.S.F. Sahne Sanatlar1 Béliimii’ndeki egitimim boyunca
emek veren hocalarima, 1s1klama ve projeksiyon ekipmanlarinin igerigini olusturma
asamasinda bilgilerini paylasan Yard. Dog¢. Dr. Levent BERBER’e, calisma
kapsaminda yapilan uygulama deneylerinin animasyon goriintiileri icin ses efekti
uygulamalarmni yapan sevgili arkadasim Ars. Gér. Suat VERGILI’ye, bu ¢alismanin
olusmas1 asamasinda destek ve sevgilerini her zaman hissettiren, sevgili aileme ve

sevgili esim Giilce Giirses GERGIN’e ¢ok tesekkiir ederim.

Atay GERGIN
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GIRIS

“Yavanliktan uzak bir deneyime,
bugln her zamankinden daha
cok ihtiyacimiz var.”

Peter Brook

Farkli sanat yapitlarinin bir arada oOzgiirce kullanildigt modern sanat
diinyasinda, ylizii cagdas estetik Olciitlerine ve modern sanatlara doniik olan, sanatsal
iretimin ticaret ve teknolojiyle canli bir iligki halinde bulunmasini saglayan ve
guncel kultdrle iligkili ve de mekanik tiretime imkan veren tiim teknikler, artik biitiin

sanat disiplinleri igin birer iiretim, iletim ve uygulama araci olmuslardir.

Her sanat yapitinda, icinde var oldugu toplumun yapisinin, sosyal
iliskilerinin, toplumsal yasam kosullarinin ve iletisim bigimlerinin yansimalari
gorilmektedir. Higbir sanat yapiti, i¢inde barindigi toplum ile iliskisinden ve ona
etkilerinden bagimsiz olarak diisliniilemez. Bir ¢agin sanatini uydurma degil de
gercek bir cerceve icinde gorebilmek i¢in, her seyden One, o c¢agin toplumsal
kosullarini ve gelismelerini, sinif iliskilerini ve ¢atigsmalarini ve bunlarin sonuglari
olan fiziksel yasam kosullarin1 gézden gegirmek ve o ¢agin sanatin1 bu kosullar

igerisinde degerlendirmek gerekmektedir.1

Bu baglamda toplumsal degismeler dinamigi olgusuna bakacak olursak
goririiz ki; her toplum her an degisim devinimi igerisindedir. Ciinkii bir toplumsal
yapinin temel belirleyeni insan-doga iliskisi ya da ¢eliskisidir. Her iki durumda da bu
durum insanin dogaya kars1 yasama savasmi belirtir. {lk insan, yirtict hayvanlar,
soguk, sicak, depremler veya seller gibi karsi konulmasi son derece zor dogal
giiclerle savasmistir. Bulasic1 hastaliklar, aclik, kitlik gibi etmenlerin de dahil oldugu
bu savas sirasinda insanoglu dogayla bas etme konusundaki en biiyiik silahini, yani
teknolojiyi yaratir ve onu durmaksizin ve biiyiik bir siiratle gelistirir. Bu yolculuk

giinlimiiz diinyasinda, teknolojik etkilesim ve paylasim yontemleri ile toplumsal,

“Tunaly, Ismail, Estetik, Remzi Kitabevi, Istanbul, 1993, .83



sosyal ve de kiiltiirel etkilesim anlaminda uzak mesafelerin inanilmaz olgiide

yakinlagmasina neden olmustur.”

Bu ortamda giliniimiiz tiyatro sanatinin konumuna baktigimizda ise sdyle bir
betimleme yapabiliriz: Diinyanin her yerinde tiyatro seyircisi giderek azaliyor gibi
gortinmektedir. Ardi ardina kapanan tiyatrolar, artik bambaska mesleklere yonelerek
sahne kariyerine son veren ¢ok sayida tiyatro insani, hatta tiyatro egitimi almis olan
ve egitimi bittigi andan itibaren tiyatro sanati yerine sinema filmleri ve
televizyonlarda ya da aldiklar1 egitimle ilgisi olmayan bambagka islerde galismaya
baslayan geng tiyatrocularin giderek artan sayilar1 bu ¢ikarimi destekler niteliktedir.
Ara sira yeni akimlar, baz1 yeni yazarlar ve oyunlar c¢iksa datiyatro genel olarak
insanlarin entelektiiel diizeyini artirmak ya da onlara bir seyler 6gretmek soyle
dursun, onlar1 eglendirmeyi bile bagaramamaktadir artik. Tiyatronun can ¢ekisen bir
sanat durumuna geldigini ve seyircinin de bunun kokusunu aldigin1 gise

memurlarinin bizlere sdylemesine gerek yoktur.3

Bu tablonun olusumunda biiyiik payr olan ve c¢agimizin en onemli tiyatro
adamlarindan biri olan Peter Brook’ un “6liimciil”, yada bir anamda “koti” tiyatro
diye adlandirdigi anlayis, Moliére’in oyunlarindan tutun da Brecht’in oyunlarina
kadar her yere amansizca sizmayr basarmustir. Yine Brook’a gore gunimizde
“gliimciil tiyatro” i¢in Shakespeare’in oyunlar1 da bicilmis kaftandir. Oyle ki bugiin

(134

bizler; “iyi” oyuncularin, usuliine uygunmus gibi goriinen bir bigimde oynadiklari
oyunlart izleriz, oyunlar capcanli ve goz alict goriiniirler, miizik vardir, kostiim
vardir, klasik tiyatronun en iyi Orneklerinde oyuncular bizce nasil olmalar
gerekiyorsa Oyledirler. Gelgelelim oyunu gizliden gizliye sikici buluruz, i¢imizden
kabahati ya Shakespeare’e ya bu tir tiyatroya ya da kendimize yukleriz. Daha da
kotlist, bu “6lumcil tiyatro”nun bir de “6lumcil seyirci “si vardir. Oyle ki, bu sadik
kitle 6zel bir takim nedenlerden dolayi, yogunluktan, hatta eglendiricilikten yoksun
bu tiyatronun hosnut izleyicisidir. Bu seyircinin gonliinde yatan tiyatro ‘“yasamin

kendisinden daha soylu bir tiyatrodur” ve bir sekilde tatmin oldugu zaman,

susuzlugunu cektigi gergek bir tiyatro deneyimi yasadig1 yanilgisina kapilir. Ne yazik

2Emre Kongar, Toplumsal Degisme Kuramlari, Remzi Kitabevi, Istanbul, 1985, 5.373,5.389
*peter Brook , Bos Mekan,Cev: Ulker ince, Hayalbaz Kitap, Istanbul, 2010, 5.12



ki agirligini kérelmislikten yana koyan Oliimciil Seyirci’nin de yardimiyla Oliimciil

Tiyatro 6ylece yoluna devam eder.”

Ancak bu anlayistan uzaklagmaya calisan ongoriilii bir takim ¢alismalar da
yok degildir. Ginlmiz estetik anlayisinin farklilagsmasi1 ve teknik/teknolojik
yenilikler,  tiyatro  seyircisinin  taleplerinin  belirleyenleri  olarak  yeni
sahnelemeyontemlerini bicimlendirmeye baslamis goriinmektedir. Bu sebeple yakin
zamana kadar sahneleme gereksinimlerini ve tiyatro dekorlarinin gorsel yapisi i¢in
de temel olan dramatik metnin, glinimuzde yerini blyik 6l¢tide yonetmene ve sahne
tasarimcisinin gorsel anlatimina birakmak durumunda kalacagini sdylemek pek de
yanlig 01mayacakt1r.5Brook ve Aronson’un giiniimiiz tiyatrosu degerlendirmeleri,
tiyatro tarihi boyunca degismeyen gergeklerden birisi olan; sahnenin ilging olmak ve
ilging kalmak zorunlulugu ile ortiismektedir. Tiyatro, seyircisini sahnedeki ilging
olanla kendisine ¢eker ve baglar. Sahne, ilging olma 6zelligini korudugu o6lciide
izlenmeye devam eder. Sahnede gosterilenlerin izlenile bilirligi bu 6zellige sahip
olmasina ve bu 06zelligi korumasina baglidir. Ciinkii ilgingligini yitiren bir oyunun
etkileme giicli kalmaz. Etki olmadikca tepkinin de varligindan s6z edilemeyecegine
gore etki-tepki iliskisi kurulamayan ya da korunamayan bir oyuncu-seyirci iligkisi de
dogal olarak kopacak ve oyun siradan bir gosteri konumuna diisecektir. Bu nedenle
sanatin Oziinde var olan ilgi cekici olma 6zelligi bir temel seyir ilkesi olarak
Dramatik Olan’in var olusu ve tiyatral anlatimin biitiinliigii agisindan son derece
biyiik bir 6nem tagimaktadir.® Bahsedilen bu temel seyir ilkesinin yaratmis oldugu
gereklilik nedeniyle de, bizim bildigimiz klasik tanimdaki tiyatro, opera ve miizikal
yapitlarina gore, modern sahne tasarimlarindaki zenginlik ve yenilikgilik Slgiitleri
hizla artmaktadir. Cok cesitli ve yenilikci olan bu sahneleme arayiglar1 da
sahnelemealanlart ve sahne mimarisi kurallarinda hizla artan lojistik, teknik ve de

teknolojik ihtiyaglari beraberinde getirmektedir.’

*Brook, Peter, Bos Mekan,Cev: Ulker ince, Hayalbaz Kitap, Istanbul, 2010, 5.12-13

> Arnold Aronson, “The Future of Scenography”, TD&T, Voliim: 46, Say1: 1, 2010, s.84
®Murat Tuncay,Sahneye Bakmak I, Mitos Boyut Yayinlari, istanbul, 2010, s.78
"Larmann, Ralph, “Stage Design”, daab, London, 2007, .8



“Arag ile ileti birbirinden ayrilamaz ve mektuba gore zarf

secilmelidir.”®

Tiyatro sanatinin ¢agdas ihtiyaclarini belirleyen giliniimiiz tiyatrosu ve
seyircisini irdeleyebilmek ig¢in, giiniimiiziin estetik anlayist ve kiiltiir kosullari
hakkinda genel bir degerlendirme yapmak dogru olacaktir. Dijital teknolojinin
bicimlendirdigi ve yonlendirdigi modern toplumda estetik begeniyi belirleyen 6nemli
etkenlerden biri de zaman kavraminin degisen anlami olmustur. Giderek ivme
kazanan bir yasamda yorulan-dinlenen-tekrar yorulan-tekrar dinlenen bir organizma
dongiisii i¢indeki insan, varliginmi siirdiirebilmek; 6z benligini koruyabilmek; cagin
bas dondiriici hizina ayak wuydurabilmek savasimi igindedir. Bu savasin,
teknolojinin, zamana kars1 yarisan insana ivme kazandirabilecek her tiirlii {irtintinii
inanilmaz bir benimseme hiziyla giincel yasamina gegirmeye kosullanmaktadir.
Cagdas teknolojinin gilincel yasamimiz i¢in tasarlayip uygulamaya koydugu bas
dondiiriicii verilerin belki de en onemli bolimiinii “Kitle Iletisimi” alaninda
yasadigimiz bir gergektir. Bu tiirden belirleyenler, Insanoglunda ki hayran kalma
duygusunu anlik saskinliklara indirgeyerek, toplumsal davranislarin pek ¢ogunu
kaliplt kullanma kilavuzu yonlendirmeleriyle donuklagtirmaktadir. Bununla birlikte
iletisim iligkisinin estetik kaygilarla bigimlendirilmesiyle ortaya ¢ikan sanat,
ylizyillar boyunca insanin c¢evresiyle iletisim kurmasi, ¢evresiyle biitiinlesmesi,
diisiince ve duygularin paylagmasi, kendisini kabul ettirebilmesi i¢in en etkin ve
onemli bir ara¢ olmustur. Dolayisiyla, tarih boyunca her toplum kendi
gereksinimlerine uygun bir iletisim dizgesini kurmus; bu dizgeyi estetik kaygilarla

bicimlendirdigi bir sanat olgusunu da bununla birlikte var etmistir.®

Bu baglamda toplumdan bagimsiz diisiiniilemeyecek olan ve tarihi boyunca
tiim sanatlar1 hi¢cbir kompleks duymaksizin, korkusuzca kullanmis olan g¢agdas
tiyatro sanatinin, ¢cagdas sanat anlayisi igerisinde ¢ogu zaman gorsel g¢ekicilik ve
vurgunedeniyle kullanilan teknolojiye de sirtin1 donmesi diisiiniilemez. Temeli insan
olan tiyatro sanatinin en koklii giivencesi, izleyicisinin imgelem gicu ve yaraticiliga

olan gereksinimidir. Cagdas teknolojili bir yasama bagimlilik toplum i¢in ne denli

® peter Brook, Bos Mekan,Cev: Ulker ince, Hayalbaz Kitap, Istanbul, 2010,5.22
*Murat Tuncay, Sahneye Bakmak |, Mitos Boyut Yayinlari, Istanbul, 2010, s.132-133



vazgecilemez boyutta ise, ¢agdas tiyatro i¢in de teknoloji o dl¢lide vazgegilemez bir
boyuttadir. Dolayisi ile ¢cagdas tiyatro, kokleri ile baglarint koruyan ve teknolojiye

kucak acan ¢ok boyutlu bir yapiya sahip olmak zorundadir.™®

Cagimizin yeni estetik algis1 ve teknik/teknolojik yeniliklerinin ardindan,
diger tiim sanat dallarinda, daha 6nce hi¢ uygulanmamis tekniklerle iiretilen ve eskiyi
tamamen yikan eserler verilmeye baslanmistir. Ornegin; teknolojik yapinin sanatla
ilk bulusma an1 olarak degerlendirebileceg§imiz fotografin icadiyla, resim sanatinin
gercekligi yeniden {iiretme giicii zayiflamig, dijital fotografla birlikte de basili
fotografin kavramsal boyutlartyla ilgili tartismalar baslamistir. Teknolojik yenilikler,
tiim sanatlarinda oldugu gibi tiyatro sanatinin da geleneklerini tartisilir hale getirmis
ve ¢agimizin tiyatro izleyicileri, geleneksel anlamdaki tiyatro yapitlarinin giincel
yapiya gore pasif kalan bi¢imlerinin yerini alan; dinamik, yenilik¢i, sasirtict ve

degisimlere ayak uyduran hizlardaki bir gorsel yapi ile kars1 karsiya gelmektedirler.*

Bu anlamda ¢agdas estetik anlaminda bakildiginda, modern tiyatro ve sahne
anlayig1 anlamindakiilk gelismeler 19. Yiizyilda yasanmistir. Bu Yiizyila dek,
yazarin kaleme aldigi oyundan ibaret olan, duragan bir nesne, bir sonug¢ olarak
algilanan tiyatro yapitinin igerisindeki oyuncular yalnizca bitmis bir sanat yapitinin
seyirciye aktarilmasina yarayan araclardir. Sahne yorumuna yaraticilik payimin
bigilmesi, 6nemli bir diisiinsel sigrama gerektirmistir. Bu sigrama iki kaynaktan
geligmistir; ilki Wagner’in opera yapitlari icerisinde olusturdugu “ortak sanat yapit1”
diisiincesidir. Bu diisiinceyle biitiin sanatlarin tek tek bagimsiz kimliklerinden
vazgegerek ortak bir sanat yapitinda biitiinlesmeleri dngoriilmiistiir. ikinci etki odag
ise; Alman disiiniirii Hegel’in felsefesidir. Hegel’in 19.ylizyilin baslarinda Tin’in
Fenomenolojisi yapitindaki goriislerinden kaynaklanan *“fenomenoloji” disiince
akimi, sanat yapitinin bir nesne ya da sonug oldugu yargisini yikmis, yapit, bir siireg
olarak algilanmaya baslanmistir. Yeni bakis acisina gore sahne {izerindeki

sanatcilarin katkisiyla oyun, farklilagarak, yeni bir sanat yapiti kimligiyle seyirciye

\Metin Deniz, Tiyatroda Mekan ve insan, Maya Kitap, istanbul, 2003, s.143
“stephen David Ross, Art and Its Significance: an anthology of aesthetic theory, State University
ofNew York Press, USA, 1994, s.561



ulagmali, hatta bu noktadan da 6te yapit, etkin izleyici tarafindanalgilanma aninda

yeniden yaratici siirece girmeli ve seyircinin katkisiyla yeniden yaratilmalidir.*

Bu yeni anlayislar, dramatik metinin sahne ftzerindeki ¢6ziimlemeleri
anlamindaki kuramsal ve teknik yaklagimlarin da seyirciyi de i¢ine alan bir yapiya

dontiserek ¢agdas bir bigimlenme yagsamasini gerektirmektedir.

Bu baglamda, gosteri sanatlar1 alninda tretilen en kotl kuramlarin ve bunlari
tireten kuramcilarin; bu sanatlarin modern gorsel iiretim asamalarimi ve g¢agdas
seyirci yapisini gormezden gelerek, bu sanatlarin yalnizca metin boyutuna saplanip
kalmisolanlaridir diyebiliriz. Gosteri sanatlar1 alanindaki teknolojik ve dijital
gelismeler konusunda bilgi sahibi olmanin, bu alanlarda kuramsal ¢alisma yapanlara
saglayacagi en biiyiik yarar; onlarin da cagdas iiretime katilmalarini saglamak
olacaktir. Sahne ve gosteri sanatlar1 kuramlarinin biiyiikk ¢ogunlugu seyirci ile
ilgilidir. Oysa ki giiniimiizde sahne sanatlar1 sanki c¢agdas seyircinin algilama
siirecinden bagimsizmisgasina, geleneksel yontemlerle ele alinmaktadir. Cogu zaman
seyircinin estetik tiretim siirecindeki pay1 unutulmaktadir. Sahne ve gosteri sanatlari
bir seyirci toplulugu igin tasarlanir ve bu nedenle de onlardan bagimsiz
diisiiniilemez. *Seyirciler tiyatroda hayattan “daha iyi” diyebilecekleri bir seyler
ararlarkenicinde bulunduklar1 kultiri, ya da kiltiiriin kusantilarim da izledikleri
gosterinin  hem metin boyutunda hem de gorsel boyutunda arama egilimi

icerisindedirler.*

Peter Brook tiyatroyu metin agirlikli yapisindan ¢ikarmakta, gorsel yapi
bindirmesi ile metin olusumunda da biiylik bir degisim yakalamaya g¢alismaktadir.
Bunu yaparken de Brecht’in gorsel sahneleme anlayisini temel almaktadir. Brook

bunu su sekilde agiklamaktadir:

12 Aysin Candan, Yirminci Yiizyilda Oncii Tiyatro, Istanbul Bilgi Universitesi Yayinlar1, Istanbul,
2003, s.31-32

*Robert Edgar Hunt-John Marland-Steven Rawle, Film Dili, Cev: Senem Aytag, Literatiir, istanbul,
2012,s.41

4 Brook, Peter, Bos Mekan, Cev: Ulker ince, Hayalbaz Kitap, Istanbul, 2010, s.14



“Tiyatrodan s6zu kovmak istemekle beni suglayanlar ¢ok oldu ama
aslinda bu sagmalikta az da olsa gercek payt yok degil. Dilimiz,
stirekli degismesi ve baska dillerle kaynasmasi sonucu hi¢ olmadigi
kadar zenginlesti ama artik séz tiyatro sanati igin eskisi gibi bir arag
olmaktan  ¢ikmis  goriintiyor. Acaba  bir  goriintii  ¢aginda
vasadigimizdan midir nedir? Hatta acaba goriintiiye doyma
doneminden gecmemiz mi gerekiyor, dil gereksinimimizin yeniden
depresmesi i¢cin? Olabilir, ¢iinkii  bugiin  yazarlar sozciikler
araciligiyla diisiinceleri ve goriintiileri, Elizabeth dénemindeki gibi
kuvvetle carpistirarak kivilcimlandirmayr basaramiyor goriiniiyorlar.
Cagdas oyun yazarlarin en etkilisi olan Brecht dolu dolu, giiclii
oyunlar  yazdi  ama  oyunlarimin  inandwiciligi,  kendisinin

sahnelemelerindeki gorsellikten ayrilamaz. ™™

Zaten modern tiyatronun en belirgin 6zelligi de; izleyicide gercek yasamin bir
gorlintiisiinli uyandirmay1 amaclayan benzetmeci tiyatro geleneginden tamamen

uzaklasmis olmasidir.*®

Modern akimlarin Oncii sanatgilart bu sebeple anlatmak istediklerine gore
farkli denemelere bagvurmuslar, hem yazimda, hem uygulamada, klasik dram yapisini
bozan, fakat belli bir sistem getirmeden biitiin ilgi ¢cekme, etkileme, diisiindiirme,
tekniklerinden yararlanan, ya da yepyeni kurgulama yontemleri deneyen oyunlar
olusturmuslardir.19. ve 20. Yiizyillarda, tiyatro sanatindaki cagdas sahneleme
arayiglar1 siirecinde, tiyatro sanatinin klasik ve geleneksel yapisini kirmaya calisan
modern tiyatro anlayislari ile tiyatro oyunlart kutu ve cerceve sahnelerin digina
tagirilmis, gesitli yapilarda, alanlarda ve meydanlarda gerceklestirilmeye baslanmistir.
Boylelikle ¢ok farkli anlayislara hizmet edebilen ¢ok amach ve degisken gdosteri
sahnesi yapilar1 ve gosteri platformlar1 olusturulmaya baglanmistir. Buna bagli olarak,

seyirciler de kutu ve gerceve sahnelerin sinirlarini agmis veboylelikle tek yonlii bakis

15 Brook, Peter, Bos Mekan, Cev: Ulker ince, Hayalbaz Kitap, Istanbul, 2010, s.64
16 Zehra Ipsiroglu, Tiyatroda Yeni Arayislar, Diizlem Yay., Istanbul, 1992, 5.257



acisinin yerini ¢ok yonliiliik almistir.'” Yeni sahneleme anlayislarinin bigimlendirmis
oldugu yeni tiyatro mimarisi de sahneleme teknikleri ve teknolojilerinin gelismesine

ve ¢esitlenmesine neden olmustur.

“Herhangi bos bir alani alip, iste bir sahnedir diyebilirim*®diyen Peter
Brook’un da ifade ettigi gibi; artik seyirci igin tiyatro seyirlik bir eglence gosterisi
olmaktan ve bu ortami giivenceye alan cerceve sahneden ¢ikmaya, seyirciyi

tamamen cevreleyen bir uzama doniismeye baslamistir.

“Hayat yerinde durmuyor, oyuncu ve izleyici Uzerinde rol
oynayan etkiler var, bagka oyunlar, sanatlar, sinema, televizyon,
glindelik olaylar, tarihi yeniden yazmak ve giindelik dogruyu
degistirmek icin el birligi yapiyorlar. (...) Moda gibi oylesine wir zivir
bir seye uzak kalabilecegini sanan canlt bir tiyatro, canliligindan bir
seyler yitirir. Tiyatroda daha énce dogmus her bi¢im oliime yazgilidir,
her bicim yeniden diistiniilmelidir, yeni kavrayis tarzi da kendi
cevresinde biitiin etkilerin damgasini tasiyacaktir. Bu anlamda tiyatro

goreceliktir.”*®

Brook yukaridaki agiklamasi ile Wagner’in 19. Yiizyil’da ortaya attig1 “ortak
sanat yapit1” anlayisina benzer bigimde bir¢ok sanat disiplininin i¢ ice gegmesi ve
birbiri ile etkilesim halinde kullanilmasiyla yaratilacak olan ¢ok yonlii bir sahneleme

anlayis1 ve estetigine vurgu yapmaktadir.

Gunumuz tiyatrosunda bu bicimde bir ¢ok yonlulik son derece buyik bir
Oonem tagimaktadir. Ciinkiicagdas tiyatronun seyircisi modern toplum yapisinin
karmagikligini iceren bir ¢esitlilik gostermektedir. Her tlr tiyatro toplulugunun,
kendi diinya goriisii dogrultusunda bigemi ve sanat anlayist oldugu gibi repertuar1 ve

kendi dilinden anlayan seyircisi de mevcuttur. Patrice Pavis, seyirci ile gosteri

YOzlem Aliyazicioglu,”20.yy. Sonrasi Tiyatrosunu Bicimlendiren Tasarim Dinamikleri Isiginda
Modern Sahneleme Gereksinimlerine Yanit Verebilecek Bir Sahne Modeli Onerisi «,
Yayinlanmamis Doktora Tezi, D.E.U. Giizel Sanatlar Enstitiisii, 2011, s.85

18 peter Brook, Bos Alan, Cev:. Ulker ince, Ata Yayimlar, Istanbul, 1990, 5.7

19 peter Brook, Bos Alan, Cev:. Ulker Ince, Ata Yayinlari, Istanbul, 1990, s.17



arasindaki bagin 6neminin, dramatik yapiti ve onun sahnelenmesini anlamak igin

hangi halka seslendigini bilmek gerektigini sdyleyerek altini gizer.?

Benzer bir bakis acisiyla Peter Brook da, tiyatronun iginde bulundugu
acmazdan kurtulabilmesi i¢in bazi sorularin sorulmasi ve cevaplarin bulunana kadar
denemelerin yapilmasi gerektigine inanir. Bu sorular tiyatronun amacini sorgulamak
ve etkilesimin boyutlarinin algilanmasi {izerine kurulmustur. Neden ve ne i¢in tiyatro
yaptyoruz? Nig¢in ve neyi alkighyoruz? Sahne yasamimizda gercek bir mekan mi?
Mekanin ne gibi bir iglevi olabilir? Neye hizmet edebilir? Neyi vurgulayabilir? Ve bu
mekanin kendine 6zgii dzellikleri nelerdir?®* Bu sorular sadece bir kere sorulup
cevaplanmasi ve sonra da hep o cevaplara gore davranilmasi gereken bir durum
degildir. Bunlar her donem sorulmasi ve cevabi1 aranmasi gereken sorulardir ¢linkii
tiyatroda insan gibi degismelidir.”> Brook, tiyatro ¢aga ayak uydurmalidir goriisiinii
savunur. Ona gore tiyatro her zaman kendi kendini gelistirmesi ve teknolojik
gelisimler gibi insan yasaminin etkileyen ve degistiren belirleyenlere ayak uydurmasi

gereken bir sanattir.

“Insan tiyatroya yasami bulmak icin gider, fakat tiyatronun
disindaki yasamla icindeki yasam arasinda hicbir fark yoksa
tivatronun bir anlami yoktur. Tiyatro yapmaya gerek yoktur. Fakat
eger tiyatronun igindeki yasamin digsaridakinden daha goriiniir, daha
canli bir yasam oldugunu kabul edersek, o zaman onun disarisiyla

hem ayni, hem de bir sekilde farkli oldugunu gorebiliriz. =

Brook’un yukaridaki sdyleminden yola ¢ikarak; sahne trafigi, sahnenin gorsel
yapist, teknigi ve de doniisiim hiz1 anlaminda saglayacagi faydalar nedeniyle, yasami
taklit eden tiyatro sahnesinde teknolojinin kullanilmasinin, gergek yasamin yansimasi
olan sahne estetiginin yasamdan daha goriiniir ve daha canli bir yapiya

kavusturacagini soyleyebiliriz.

20 Esen Camurdan, Cagdas Tiyatro ve Dramaturgi, Mitos-Boyut Yay., Istanbul, 1996, 5.57

2! peter Brook, Bos Alan, Cev:. Ulker ince, Ata Yaynlari, Istanbul, 1990, 5.49-50

22 peter Brook, Bos Alan, Cev:. Ulker ince, Ata Yayinlari, Istanbul, 1990, 5.16

2 peter Brook, A¢ik Kap1 Oyunculuk ve Tiyatro Uzerine Diisiinceler, ikinci Basim, Cev.: Metin
Balay, Yap: Kredi Yay., Istanbul, 2007, s.14



Guy Dumbur, Peter Brook Ne istiyor baslikli makalesinde *““Tiyatro nedir?
Doldurulmas1 gereken bu “bos mekdn” nedir? sorusunu Brook’un tiyatrosu
tizerinden cevaplar ve onun istegini aktarir. Ona gore; tiyatro, bu insanlarin ne
sokakta, ne evde, ne meyhanede, ne dostlukta, ne psikanalistin masasinda ne de
kilise veya sinemada bulamadiklar1 ‘bir seydir. Tiyatro ‘simdinin sanatidir’, *surekli
devinen bir konsantrasyon eylemi icinde var olma savas: verir’. Clnki sahne (zeri,
bir kalabaligin konsantre dikkatinin igerisinde, bir yogunluk yaratacak ve bu sayede

herkesin giindelik hayatini yoneten giicler, tek tek ve daha netce goziikebilecektir.?*

Yani, siirekli olarak hareket eden imgelerle dolu gorsel igerikli bir yasam
pratigine sahip olan, zaman kavramina eski ¢aglara gore ¢cok daha fazla 6nem veren
ve de son derece dinamik ve hareketli bir yasam ritmine sahip olan gilinlimiiz
seyircisinin tiyatro sahnesinden beklentisi sahne tasarimcisi ig¢in ¢ok daha 6nemli bir

hal almstir.

Bu nedenle, sahne tasarimcisi giiniimiiz seyircisi ve tiyatro sahnesi arasinda
saglam bir bag kurabilmek i¢in dérdlincii boyutu da, yani gecen zaman pargasini da
hesaba katarak diisiinmeli, tek bir sahne imgesi degil, devinen sahne imgeleri
yaratmalidir. 2% Sahnedeki her sey bir yanilsamadir ve imgeler araciligiyla izlenimleri
iletmek baslica anlatim tarzi olmalidir. Cilinkii bir kisi bir imgeyi dile getirdigi anda,
aynit anda oteki kisi inanma konusunda onunla hemen bulusacaktir. Brook, dili
olusturan seyin ortak ¢agrisimlar oldugunu séyler; Cagrisimlar ikinci kiside hi¢ bir
sey uyandwrmiyorsa, ortaklagsa bir yanilsama anmi yasanmiyorsa hi¢hbir aliy veris
olamaz.?Ciinkii bir bigim yaratilir yaratilmaz c¢oktan can c¢ekigsmeye baslayacaktir.
Bu bi¢imin hem iletisimi hem yanilsamay1 saglamasi i¢cin hem cagla hem o ¢agin

insaniyla bag kurabilmelidir.?’

* Guy DUMBUR, “Peter Brook Ne istiyor” Cev: Ali Berktay, Agon Tiyatro, Say: 7, 1995, 5.136
2 peter Brook, Bos Alan, Cev: Ulker ince, Ata Yayimnlari, Istanbul, 1990, 5.130

% peter Brook, Ac¢ik Kapi Oyunculuk ve Tiyatro Uzerine Diisiinceler, ikinci Basim, Cev.: Metin
Balay, Yap1 Kredi Yay., Istanbul, 2007, 5.98

%" peter Brook, A¢cik Kap1 Oyunculuk ve Tiyatro Uzerine Diisiinceler, ikinci Basim, Cev.: Metin
Balay, Yap1 Kredi Yay., Istanbul, 2007,s.43-44
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Gunimduz tiyatrosunda artik oyunun yalnizca ne sdyledigi degil, nerede, hangi
kosullarda, kime, nasil soyledigi de blylk oOlciide 6nem kazanmigtir. Fransiz
yonetmen ve oyuncu Louis Jouvet’in dedigi gibi oyun; “makineye doniisen bir

1,28

diigtince "“"olacak, tiyatroyu var eden her 6ge bu makinenin bir parcasi gibi

calisacaktir.

Bu yeni bakis agilari, sahnede yeni form ve bicim gereksinimlerini de
beraberinde getirecektir. Degisen seyirci kitlesinin karsisinda artik tek ve sonsuz bir
anlam ile sahnelenen oyunun yerini, zaman ve yere bagimli olaraksekillenen ve

anlam kazanan yeni bir sahneleme anlayigi almaya baslamistir.

“Ol¢iimiiz, bir yapiti, oyunu yazamn yasadigi doneme gore
uygulamak degildir. Onu, yazildigi ¢aga gore degerlendirmek, bilge
tarihgilerin ve miizelerin aradigi bir degerlendirmedir. Bizim 6lglimiiz
bir oyunu kendi ¢cagimiz icinde yaganir duruma getirmektir. “Max

Rainhard?®

Tim bu yeni yonelisler gosteriyor ki, modern tiyatroda tasarimcilar ve
yonetmenler ellerindeki malzemeyi zorlayarak, geleneksellesmis dramaturginin
cizdigi c¢erceve iginde yogurmaktan vazgecmislerdir. Bdyle bir zorlama ile
vurguladiklar1 dramatik anlami zayiflatma tehlikesini goze almaktansa, seyircinin
ilgisini ¢ekmek, diisiince kaliplarin1 kirmak ve onu etkilemek igin her tiirlii anlatim

yonteminden 6zgurce yararlanmak tercih edilmistir.

Gunumaz tiyatrosunun bu gereksinimlerinin ilk izleri, iki boyutlu resimsel
pano sistemleri ile yapilan dekorlardan(Bkz. Sekil-1), {i¢ boyutlu dekor elemanlarinin,
sahnenin hem yatay hem dikey hem de derinlik uzaminda hakim olmaya basladig1 bir

anlayisin canlandigi 19. Yiizyil’a kadar uzanir.

28 Esen CAMURDAN; Cagdas Tiyatro ve Dramaturgi, Mitos-Boyut Yayinlari, Istanbul, 1996, s.37
% Ozdemir Nutku, “Tiyatronun Igerigi Ve Seyirciye Yénelisi”, Tiyatro Arastirmalari Dergisi, Say::
3,1972,s5.79
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Sekil-1: Hamlet, 1876

Sahne Tasarimi: Saxe-Meiningen DUk I11.Georg

Kaynak: (http://www.meiningermuseen.de/pages/theater.php#theatermuseum)

19. Yiizy1l’da izlerini gérdiigiimiiz ve U¢ boyutlu oyuncu ile iki boyutlu dekor
arasinda uyum saglamak tizerine yapilan ilk girisimler dénemin 6nemli sahne
tasarimcist Adolphe Appia’ya aittir. 1892 yilinda Cenevre’de dogan, 20. Yiizyil
tiyatrosunda yeni bir gergeklik ve yaraticilik donemi agan, kuramsal ¢aligmalariyla
da gorsel anlamda modern bir tiyatronun temellerini olusturmaya ¢alisanAdolphe
Appia, 1878 yilinda on alt1 yasindayken seyrettigi Goundo’nun Faustoyununun
sahnesinin boyali fonunu yetersiz ve zeminini ¢ok monoton buldugunu sdyler vegeng
yasta basladigi sahne tasarimi kariyerinin daha baslarindayken, sahnenin uzaysal
dizilimi ile ilgili sorular sormaya baglar. Appia’ya gore sahneleme, oyun yazarinin

yalnizca zamana yansitabildigini mekana yansitma sanatidir.®

Appia’ya gore dekor, hayatin taklidine yaslanmamali, bunun yerine her dram
kendine 6zgli kendi sahnelemesine karar vermelidir. Tasarim bdylece ilhamini ne
konvansiyondan ne de hayatin kendisinde alacaktir, onun tek ilham kaynagi oyunun
kendisi olacaktir. Bunun basarilabilmesi i¢in klasik dekorun yerini 1s1kla boyanabilen
bir mekan almalidir. Bu sayede miiziginde dekorla iliskiye ge¢gmesi miimkiin olacak,
oyuncu bu mekanda yasami saglayabilecektir. Dogalct ayrintilarin yerine, dikkati

oyuncunun jestleri iizerinde toplayacak ve dramatik gerilimi ¢iplak bir bigimde disa

% Richard C. Beacham, Adolphe Appia: artist and visionary of the modern theatre, Harwood
Academic Publishers, Singapure, 1994, s.8
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vurabilecek basit bir dekor gereklidir.**(Bkz: Sekil-2) Appia'nin bu goriisii,
giiniimiizde teknolojik ve dijital teknikler yardimiyla iiretilen sahne atmosferlerinin
temelini olusturmaktadir. Appia’nin ii¢ boyutlu dekor yilizeylerinde 151k ve renk
kullanarak yarattigi atmosfer calismalari, giiniimiizde “slayt projeksiyon”, “video
projeksiyon”, “holografik goruntuleme teknikleri” ve *“l¢ boyutlu mapping

projeksiyon” teknolojileri yardimiyla yaratilmaktadir.

Sekil- 2: Parsifal, 1896

Sahne Tasarimi: Adolph Appia

Kaynak: http://www.monsalvat.no/appia.htm

Sahnelemeyi, oyuncunun varligi tizerine temellendirme sorunu olarak ele alan
Appia’nin, hareket halindeki oyuncu, dikey dekor panolar1 ve yatay sahne tabani
arasindaki karsithiktan duydugu rahatsizlik, tasarim diistincesini ii¢ boyutlu 6gelerin
kullanimi tizerine kurmasina yol agmistir. Ona gore oyuncu, dekorun oniinde degil
icinde yer almalidir. Appia, “oyuncu, mekan, 151k, resim” baslikli yazisinda

sahneleme tlizerine yazdig1 incelemede sunlar dile getirir;

“Sahneleme etkenlerinden birincisi oyuncudur. Oyuncu,
eylemi tasiyan kisidir. O olmadan eylem, dolayisiyla drama, soz
konusu olamaz. Ilk bakista her seyin éncelik siralamasinda birinci

konumda  bulunan bu ogeye gore diizenlenmesi  gerektigi

¥ Fuat Boyacioglu, “Geleneksel Tiyatro Ve Uyumsuzluk Tiyatrosu”, Selguk Univ. Sosyal Bilimler
Enstitiisti Dergisi, sayt: 11, 2004, s. 207
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diigtiniilebilir. Ancak, insan viicudu canli, devinimli ve plastiktir, ii¢
boyutludur. Bu nedenle, mekan ve mekani belirleyen seyler burada

.. . .. ’J32
g0z oniine alinmalidir.

Appia yukaridaki goriisti ile; sahne tizerindeki tim etmenlerin, dolayisiyla
oyuncularin da gorsel atmosferin parcast olan birer dekor elemani olarak
degerlendirilebilecegini vurgulamaktadir.J.L.Styan, Appia’nin bu ileri goriiglii sahne
anlayisinin basarisim “Genellikle ayri ayri kabul edilen sahnedeki tiim sanatlart
birlestirmenin  bir  yolunu  bulmugstu.”¥sozleriyle  aktarir.Burada  Styan’imn
vurgulamaya ¢alistigt sey; Appia’nin, resim sanati gibi iki boyutlu imajlarin
olusturdugu sanatlarla ii¢ boyutlu dekor elemanlarini, 1s1k-gélge oyunlar1 ve renk
olgusunu, miizigi ve de tim bu etmenlerle etkilesim halinde olan bir oyunculuk
anlayisint dengeli bir biitiin halinde kullanan bir sahneleme anlayisi olusturmak icin

yaptig1 caligmalaridir.

Donemin yonelisi olan Gergekei akimin illiizyon anlayisi, sahnedeki tiim
Ogelerin ve sahne iistiindeki yasamin gergek oldugunun seyirciye hissettirilmesi
tizerineyken, kars1 gercekei tiyatro, yaratilmaya galisilan bu illiizyonu gdézbageilik
olarak nitelemistir. Kars1 gergekeiler icin seyircinin illiizyona girmesi demek,
sahnedeki yaratima katilmasi demektir. Seyirci bu sekilde diissel bir gercegi
paylasacaktir. Hedef “vanilsama”  degil “sanrisama’dir. Appia bunu
gerceklestirmek i¢in heyecani atmosfere doniistiirmeye ve seyirciyi bu atmosfere
katmaya calismustir.**Bu baglamda bakildiginda Martin Eslin’in = “Oyunun
sahnelenme bicimi, izleyicinin algilamas: Uzerindeki en blyik ve dnemli etkenlerden

biridir.”**yorumu Appia’nin diisiincelerini destekler niteliktedir.

Appia, dekorlarinmi sadelikle birlikte mekan, hacim ve kitle agilarindan ele

almisg, platformlar, merdivenler, rampalar1 kullanarak dekor ile zemini baglamistir.

%2 Adolphe Appia, Essays, Scenarios, and Designs, Ed. Richard Beacham, University of Michigan
Press, Ann Arbor, 1989, s.42-43

%3 J. L. Styan; Modern Drama in Theory and Practice Vol. 11, Cambridge University Press, U. K.,
1981, s.11

% Sevda SENER, Diinden Bugiine Tiyatro Diisiincesi, Ucgiincii Basim, Dost Kitapevi Yaynlari,
Ankara, 1998, s. 232

% Martin Eslin, The Field Of Drama, Methuen, London, 1987, 5.128
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Ayrmt1 ve siisten arindirdigr stitun ve duvarlari tighoyutlu hazirlayarak oyuncunun
yatay ve dikey olarak hareketine de olanak saglamis olur.*® Sahnede bir orman
yaratmak ic¢in resmi yapilmamali, yerine karakterin iginde bulundugu durumu
aktarmaya yardim edecek bir atmosfer yaratilmalidir. Onemli olan orman “illiizyon
“unu yaratmak degil, bir orman atmosferi yaratmaktir ¢iinkii Appia’ya gore sahne
illiizyonu oyuncunun yasayan varligidir. Appia, aktorlerin illiizyonist perspektife
uygun bir arka plan 6niinde, sahneye dagitilmis objeler ve sahne malzemeleri ile
bedensel varliklarim1  yan yana bulunduran, geleneksel teatral uzaysal

kompozisyonuna ahstirlmis gozlerin “korliigiini” devam ettirdigini iddia eder.®’

Oyuncuyu on plana ¢ikaran ii¢ boyutlu dekor uygulamalarina ragmen
Appia’nin getirdigi en 6nemli yenilik, miizik ve 151k tasariminda yaptigi caligmalarda
yatmaktadir.®* Appia bu ¢alismalariyla sahnede daha yaygm bir sekilde kullanilmaya
baslayan elektrikle dramatik 151k yaratmay1 basarir. Isiklama tasarimi onun yenilik¢i
bakist sayesinde, oyun metnin yorumunda ©nemli bir yer kaplamaya
baslar.sgAppia’ya gore sahnedeki ii¢ boyutlulugu ortaya ¢ikarmak i¢in, 15181n g¢ok
cesitli yon ve acilardan gelmesi gerekmektedir ve de hareket degistikce 1518 da

degismesi saglanmalidir. Bu goriisiinii de su sekilde aktarmaktadir:

“Sahnemiz belirsiz ve karanlik bir mekandir. Kesin olan, once
burada bir seyler gormemiz gerektigidir. Isik da, bir oyunda
oyuncunun sahnede bulunmasi gibi temel kosullardan biridir. Isik da
oyuncu gibi etkin olmaldir. Isig1 da drama sanatimin temel bir
anlatim araci konumuna getirmek icin, onu siralamada kendisinden
once gelen oyuncunun, daha dogrusu oyuncunun dramatik-plastik

anlatimimin hizmetine vermek gerekir.””*°

% Sevda SENER, Diinden Bugiine Tiyatro Diisiincesi, Ucgiincii Basim, Dost Kitapevi Yaynlari,
Ankara, 1998, 5.233

3 Adolph Appia, Die Musik und die Inscenierung, Bruckmann, Minih, 1899, s.32

% Richard C. Beacham, The Continuum Companion to Twentieth Century Theatre, Editor:
Colin Chambers, Continuum Pres., New York, 2002, s.29

% phyllis Hartnoll, The Theatre A Concise History, Thames&Hudson, Singapur, 1998, s.227

0 Adolphe Appia, Essays, Scenarios, and Designs, Ed. Richard Beacham, University of Michigan
Press, Ann Arbor, 1989, s.42-44
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Bu goriislerini doneminin tiimgodsteri bigimlerine aktarmaya calisan Appia’ya gore
opera dekorunda da sahne igi, boyutlu ve akiskan parcalardan olugsmalidir. Appia’nin
iddias1 son derece basittir; opera sahnesi gereksiz tiim ayrmntilar olmaksizin
tasarlanmalidir. Bu konudaki goriisleri uzun yillar opera i¢in uygulanmamis olsa da

diger drama tiirlerine uygulanmugtir.**

Her zaman, tasarimlarinin yaratici 1sik kullanimiyla basarili bir sekilde
aktarilabilecegine inanan Appia’ya bu konuda, donemin 1siklama teknigini fazlasiyla
primitif bulan ve bunu gelistirmeye ¢alisan M.Mariano Fortuny’nin sistemi yardimci
olmustur. Ilk goriiste Fortuny’nin sisteminin potansiyelini anlayan Appia, 1903
yilinda Valkyrie Rock’da birlikte ¢alismistir. Bir yi1l sonra Comment reformer
notre mise en scéne baslikli yazisinda Fortuny’nin sistemini kullandiklart
calismadan ve umutlarindan heyecanla bahseder;*“Paris’te tanistigim M.Mariano
Fortuny, yanstyan 1518a dayali tamamen yeni bir isiklama sistemi icat etti. Sonucglar
son derece bagsarii. Bu muhtesem bulug, tiim tiyatrolarda isigin sahnelemedeki
onemli yardimiyla radikal bir degisim saglayacakur.” (Patrick Carnegy, Wagner
and The Art of The Theatre, Yale University Press, Ingiltere, 2006, 5.194)

Mariano Fortuny ile ¢alisan Alexander vonSalzmann,"Biz isik iireten bir
hacme sahibiz. Isik boslugun icinden kendisini iletiyor " (Alexander von Salzmann,
"Licht, Belichtung und Beleuchtung”, Claudel-Programmbuch, Hellerau, 1913,
s.70)demistir. Fortuny sayisiz tiyatroyu kendi 1siklandirma sistemi ve katlanabilir
cycloramalarla donatmistir. 1907°de Berlin’deki Kroll Tiyatrosu da bunlarin
arasindadir. Max Reinhardt da Fortuny ile tamismis ve kendi verdigi isimle
"Himmelskuppeln“lerinden biri olan, Berlin’deki Deutsche Tiyatrosunu da kendisine
kurmasini saglamigtir. 1906°da Fortuny AEG (Allgemeine Elektrizitatsgesellschaft)
ile anlasarak, kubbeyi 1siklandirma sistemiyle birlikte pazarlamak i¢in bir ortaklik
kurar.*Daha 6nce gelistirilmis olan sisteme benzeyen bir 151k kubbesi iizerine

anonim bir sinematografik aparat takarak, hareketli goriintiiler yansitmis ve bu

1], L. Styan; Modern Drama in Theory and Practice Vol. I1, Cambridge University Press, U. K.,
1981, 5.13-14
*2 Guillermo De Osma, Mariano Fortuny: His Life and Work, Aurum, London, 1980, s.65-75
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sekilde “cyclorama” yuzeyinde hareketli imajlardan olusan bir gorlntlyaratmistir.
(Bkz: Sekil- 3)

Sekil- 3: Fortuny Cyclorama

Kaynak: http://www.sekans.org/kentin_sakin.html

Bu bulug 1902’den itibaren klasik tiyatronun perspektife dikkat edilen
arkaplan cizimlerinin bulut efektleriyle hareketlendirilmesini saglamistir. Ayrica
sonsuz bir gok-benzeri bosluk i¢ine dagilan,hareketli kubbe seklindeki
cycloramalarin i¢inden,kiiresel olarak gerilmis olan ipek kumaslar iistiine yansitilan
151k oyunlarida denenmistir. Salzmann’in gizli 151k panelleri yani sira, Fortuny’nin
yart kiiresel ekrani1 da on dokuzuncu yiizyil burjuva tiyatrosunun perspektivist sahne
diizenlerine uzamsal alternatifler sunar.®

Sevda Sener, donemin teknik anlamdaki gelismelerinin nedenlerini sdyle
betimlemistir. Gergek¢i ayrintilardan Ozgiirlesen goriintiiniin - amacinin ~ giizeli
gerceklestirmek oldugu ve tipki soziin giizelligi gibi, goriintiinlin giizelligi ile tinsel
olanin, derin ve mutlak olanin sezdirilebilecegi ileri siiriiliir.Bu goriis, sahnenin
gorlintii  dilinde Onemli bir gelismeye olanak saglayarak, yazarlari, sahneye
koyuculari, dekorcular1 ve kuramcilari bu yonde diisiinmeye ve iiretmeye sevk

etmistir. Simgesel tiyatro yazarlar1 sahnede yalinliga 6nem vermeye baslayip, siirin

* Lutz Robbers, “Kentin Sakin Gériintiisiiniin i¢inde: Mies van der Rohe ve Sinematik Zaman”, cev.;
flker Mutlu, http://www.sekans.org/kentin_sakin.html
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anlatim giiciinii pekistirirken, ayni egilimi paylasan yonetmen ve dekorcular sozle
anlatilmak istenen duyguyu, anlami, atmosferi goriintii diline aktarmanin yollarini

aramlslardlr.44

“Tiyatroda sozler, hareketlerin ¢atisindaki
desenlerden baska bir sey degildir”.
Vsevolod Meyerhold

Meyerhold bunu drama sanatinda yeni bir doneme girmek olarak yorumlamas,
yeni bir sahneleme bi¢imi yarattiklarini ve yaratinin yeni gelisen sinemaya kars1 da
savagta oldugunu sOylemistir. Eger sinemanin teknik olanaklar1 verilirse tiyatronun
seyircisinin sinemadan da daha ¢ok olacagin iddia eder. Donemin parlayan yildizi
sinema ile savasabilmek icin de sahneyi teknik acidan calisan bir mekanizmaya
doniistiirmek isteyen Meyerhold, kinetik konstriiksiyonlarin devreye sokulmasiyla
filme karsi1 agtiklar1 savasta bir dizi zafer kazanabileceklerine inanmistir. Bu nedenle
de kendilerine carlardan, aristokratlardan ve derebeyleri zamanindan miras kalmis
tiyatrolart terk etmeleri gerektigini dile getiren Meyerhold, yanilsamaya yonelik
olarak kurulan ¢erceve sahnenin aslinda sadece dramin yapist igin degil, izleyicilerin
dinlenebilecekleri, flort edebilecekleri ve daha bagka bir¢ok seyi yapabilecekleri
oyunlarin oynandigi bir yer olarak yorumlamistir. Modern tiyatronun form ve
igerigini degistirme alaninda gerceklestirilmek istenen bu devrim, sahne ve
oditoryumun yeniden teknik ekipmanlarla donatilmasi igin yeterli paraya sahip
olmamalar1 nedeniyle basarili olamamistir.Seyircinin gereksinimlerinin hesaba
katilmas1 gerektigini sdyleyen Meyerhold, modern tiyatronun bi¢cim ve igerigi
degistirme cabalarinin basarisiz olma sebeplerinden biri olarak bunu gdstermistir.
ClnkU Ogylz-besyiiz kisi i¢in diistiniilen bir gosterime isciler gitmemektedir, tersine
on binler igin spor sahalari gibi mekanlar tercih edilmelidir. Bu tercihin sebebi
Meyerhold dénemin seyircisinin bir gosterimden bekledigi enerji 6yle gorkemli bir

gerilim altinda yasayacaktir ki, ona dayanmak birkag yiiz kisiye degil ancak binlerce

* Sevda SENER, Diinden Bugiine Tiyatro Diisiincesi, Uciincii Basim, Dost Kitapevi Yayinlari,
Ankara, 1998, s.231
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insana 6zgii bir olay olacaktir.* Bu anlayisin temelinde yatan goriisii Selen Korad

Birkiye soyle betimler:

“Cagdas tiyatronun yasamin ger¢ekliginden koparilmis olmast
nedeniyle, tiyatro yeniden oziinde yer alan canliliga kavusmalidir.
Yani, tiyatro bir oyun degil, hem izleyici hem oyuncu igin gercek bir
vasantt haline gelebilmelidir. Bunun yolu da ilkel biiyii ritiiellerine,

insamn igindeki gizli gii¢lere ulasmaktan geger. 46

Giliniimiizde sahne {zerinde kullanilan dijital teknoloji ve goriintiileme
sistemlerinin yarattig1 Ozel efektleri, yukaridaki sOylemdeki biiyii ritiiellerinin
giinlimiizdeki karsili§i olarak diisiinecek olursak, dilin siirlamalarindan kurtulup,
sahne {iizerinde biitiinciil bir yaratima ulagsmak mimkin olabilecektir. Boylece
izleyici evrendeki gercek yerini yeniden bulabilecektir. Bu yaratim icinde sahnede

goruntundin dili, gorsel ve dijital teknolojinin estetik tiretim olanaklari kullanilir.*’

Bicim acisindan bu dykiilerin giincellestirilme gorevi de bu goriintii diline
yiiklenmistir. Sahneleme calismalar1 bu izlekleri dogrudan sahneye tasiyabilecek ve
sozciiklerin icinde batip kalmayacaktir.*Antonin Artaud’ ya gore sahne tiim
acilardan uzakta, fiziksel ve somut bir yerdir, bu yeri doldurmak ve ona kendi somut
dilini konusturmak gerekir. Bu dil sahnede bulunan her seyi kapsar. Sahnede
maddesel olarak kendini gosterebilen, anlatabilen ve sézIi dildeki gibi énce akla

seslenmek yerine duyularimiza seslenen her seyi icerir.*®

Bu 6nermeyi uygulamaya gecirmek icin 20. Yiizyil’in baglarinda sahne
lizerinde glinlimiizde kullanilan projeksiyonlu goriintiileme sistemlerinin ilk

orneklerinin kullanan Piscator, modern tiyatro sahnesinde projeksiyonla dekor ve

*® \/sevolod Meyerhold, “From The Reconstruction of The Theater -1929””, Twentieth-century
theatre: a sourcebook , Ed.: Richard Drain, Routledge, London, 5.1995, 5.185

*® Selen Korad Birkiye, Cagdas Tiyatroda Kiiltiirleraras: Egilim, Peter Brook, Eugenio Barba
and Robert Wilson, De Ki Basim Yayin Ltd. Sti., Ankara, 2007, .75

*" Selen Korad Birkiye, Cagdas Tiyatroda Kiiltiirlerarasi Egilim, Peter Brook, Eugenio Barba
and Robert Wilson, De Ki Basim Yayin Ltd. Sti., Ankara, 2007, s.76

*8 Artaud, Tiyatro ve ikizi, gev: Bahadir Giilmez, Yap1 Kredi Yay., istanbul, 1993, 5.107

* Artaud, Tiyatro ve ikizi, ev: Bahadir Giilmez, Yapi Kredi Yay., istanbul, 1993, 5.35
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atmosfer olusturma anlaminda yaptigi c¢alismalarla bir bakima modern sahne

estetiginin teknoloji ile ilk iliskisini kurmustur.

Yenilik¢i ve modern sahne dili anlaminda 6nemli ¢aligmalar yapmis olan
Piscator i¢in onemli olan, dramatik yapitlari, tarihsel ve toplumsal boyutlar i¢cinde
kavranabilir kilmaktir; bunun i¢in de film, projeksiyon vb. gibi yenilikler yardimiyla,
kurgu teknigi ile siyasal ve ekonomik olaylar arasinda iliski kurmayi
denemistir.5OSiyasal dramaturjiyi gerceklestirebilmek icin kabare ve siyasal reviiden,

projeksiyon ve film tekniklerinden yararlanmustir.>*

Piscator’'un sahneleme c¢alismalarinda amag; “Ciplak gercek” yakalamaktir.
Bunun icinde tiyatro yapisini, sahne dekorunu, 1siklama ve donatimini, toplumsal-
ekonomik ve siyasal izdiisiimii, siyasal dramaturjik bir 6ge olarak degerlendirmis,
yeni bir sahne dili yaratmaya c¢alismistir. Onun ic¢in “teknik asla amacin kendisi
olmamistir”. Kullandigi ve kurguladigi tiim araglar sahne mekanizmasini
zenginlestirmek i¢in degil, sahnedeki olaylarin tarihsel bir yan kazanmasina hizmet
etmek icindir. Sahnelemelerinde, bu sebeple projeksiyon makinesi ve benzeri bir cok
teknik malzemeyi bir anlatim araci olarak kullanan Piscator dogrudan izleyiciye
seslenen, onunla biitiinlesen, onun hem duygusal hem de bilinglenmis bir diisiinceyle
tepki vermesini saglayan kurgulara basvurur. Piscator'un salt icerik degil bigimsel
acidan da burjuva tiyatrosundan farkli bir tiyatro olusturma c¢abasi epik anlatim
bicimine dayandirdig1 sahnelemelerdir. Piscator, teknik yenilikler kullanarak seyirci
tizerinde carpict bir etki yaratmistir fakat bu, bir anlamda yanilsamaci tiyatronun

uzantis1 gibi goriinen, biiyiileyen, uyaran, heyecan yaratan da bir etki olmustur.

Komdinist Parti icin yaptigi ilk politik revii olan Kizil Revii ise hem politik
hem de sosyal yasamda ses getirmistir. Bu calismay1 6rnek alan baska ¢aligmalar
gindeme gelirken, Komunist Partisi’nin tiyatroyu gicli bir etkileme araci olarak
kabul etmesini ve bu tiir islere 6denek ayirmasini saglar. 1924 yilinin temmuz ayinda

parti, 3300 seyirci alan Grosses Schauspielhaus’da sahnelenmek Gzere ikinci bir

%0 Aziz Calislar, 20. Yiizyilda Tiyatro, Mitos-Boyut Yayinlari, Istanbul, 1993, s.185
S Aziz Calislar, Tiyatronun ABC’si, Ikinci Baski, Say Yayinlari, istanbul, 2009, 5.28-29
%2 Aziz Calislar, 20. Yiizyilda Tiyatro, Mitos-Boyut Yaynlari, istanbul, 1993, 5.200
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tiyatro yapimina destek verir Her Seye Ragmenbasligini tagiyan bu ikinci revii, 24
kisa sahnede Birinci Diinya Savasi baslangicindan 1918 devriminin bastirilmasina
dek gelisen olaylar iizerine kurulmustur.®® (Bkz: Sekil-4) Onun uzamsal ve teknik
bozmalarina ragmen uygulamalari her zaman g¢evresel olmamis, donemin teknik
imkanlarma sahip tiyatro yapilarimin Italyan sahnelerinde ilk cevresel teknikleri
kullanmigtir. Yani oyunun dekorlamasi ve atmosfer yaratimi i¢in yalnizca sahne
tizerini degil, seyirci bolimindeki yan yiizeyleri de kullanmistir. Bu sahneleme
biciminde de gergeve sahnede eszamanli ve ayrilmis odak noktalari olusturacak

bicimde birgok kat ve film projeksiyonlari kullanilmugtir.*

LY T &

e T L.l il

Sekil- 4: Her Seye Ragmen, 1925
Kaynak:

http://homepages.tesco.net/~theatre/tezzaland/webstuff/piscator.html#Productions

Kizil Revii ve Her Seye Ragmen adli gosteriler, projeksiyon goruntilerinin

kullanim1 agisindan Piscator’un kendine 6zgii sahne bigemini yaratmasinda ilk

3 Aysin Candan, Yirminci Yiizyilda Oncii Tiyatro, istanbul Bilgi Universitesi Yayinlari, Istanbul,
2003, 5.96-97

** Arnold Aronson, The History and Theory of Environmental Scenography, UMI Research Press.,
U.S. A, 2007,s. 43
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adimlardir. Kisa tablolardan olusan dramatik anlattm  birimlerini, film
projeksiyonlari, ses kayitlar1 gibi ¢agdas teknik belgeleme araglariyla eszamanl
sunusu, o gilinlin seyircisi {lizerinde sarsici bir etki de yaratmistir. Piscator,
sahnelemelerinde oyuncunun etkinlik ve islevselligini en st diizeye c¢ikarma
amacina uygun diisen bir sahne teknigi ve diizeni uygulamak istemistir. Siyasal
simgelestirme ile izleyiciyi bilmeye, agiklamaya, elestirmeye ve yargilamaya
gotiirecek egitsel ve Ogretisel bir sahneleme ve oyunculuk yontemi gelistirmistir.
Istenen, oyun ile izleyicinin biitiinselligini saglamak, izleyicinin duygusalligini
artirmaktir. Bu nedenle, 1920'lerde, makineleri hem birer dekor 6gesi hem de sahne
teknolojisi olarak kullanarak teknolojinin sahne yorumunun zenginlesmesini
saglamis, izleyiciye insanin artik yagsamadigini, ama mekanik diinyanin bir tiir insani
(daha dogrusu, seytani) canlilik kazandigii gostermek istemistir.>TUm teknik

imkanlar1 da bu amag icin birer ara¢ olarak kullanmustir.

Siegfried Melchinger, barok c¢agi illiizyon makinelerinin yerini Piscator’un
tiyatrosunda, film, elektrikle isleyen bantlar gibi cagdas yeniliklerin almis oldugunu
belirtir.*°Laszlo Moholy Nagy tarafindan devingen 1sik tasarimi anlayisinin
gelistirilmesinin ardindan Piscator, sahnelemelerinde 1s1k-g0lge projeksiyonunu da

kullanmaya baslamustir.>’

Dort ayr1 projeksiyon aygiti alan bir projeksiyon odasi kurulmasindan ve
yapinin teknik bazi noksanlarinin giderilmesinden sonra, Ernst Toller’in “Hoppla
Wir Leben!” (Yasiyoruz)oyununu sahnelemistir. Teknik agidan zengin olan yapimin
tasarimi Traugott Miiler yapmistir. Bu tasarim c¢esitli yiikseltilerde oyun alanlari
bulunan karmasik bir yapidan olusturulmustur. Hapishane hiicresi, bakanlik odalari,
otel odalar1 gibi farkli mekanlar, sinifsal hiyerarsiyi yansitabilmek ig¢in alth istlii
diizlemlerle yaratilarak verilmistir. Se¢im alani vb. kalabalik sahneler sahnenin

ortasinda oynanmis, Kahraman Karl Thomas’in tutuklu olarak ge¢irdigi sekiz yillik

> Fuat Boyacioglu, “Geleneksel Tiyatro Ve Uyumsuzluk Tiyatrosu”, Selcuk Univ. Sosyal Bilimler
Enstitlisi Dergisi, say1: 11, 2004, s.208

% Aysin Candan, Yirminci Yiizyilda Oncii Tiyatro, Istanbul Bilgi Universitesi Yayinlar1, Istanbul,
2003, 5.96-97

5 Aziz Calislar, Tiyatronun ABC’si, Ikinci Baski, Say Yayinlari, istanbul, 2009, s.142
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stirenin gecisi ve Weimar Cumhuriyeti’nin kurulusuna kadarki olaylar ise belgesel

filmle anlatilmistir.*® (Bkz: Sekil-5-6)

Sekil- 5: Yasiyoruz! 1927
Kaynak: http://homepages.tesco.net/~theatre/tezzaland/webstuff/piscator.html

I

Sekil- 6: Yasiyoruz! 1927 (sahne genel gériinim)
Kaynak:http://homepages.tesco.net/~theatre/tezzaland/webstuff/piscator.html#Produ

ctions

% Aysin Candan, Yirminci Yiizyilda Oncii Tiyatro, istanbul Bilgi Universitesi Yaynlari, Istanbul,
2003, 5.102
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Traugott Miiller’in sahne tasarimi, hem arkadan yansitmak i¢in biiylik bir
arka ekran, hem de agilip kapanan kapaklardan olusan kiiglik ekranlar kullanilmistir.
Bu sayede dort kaynaktan eszamanli film yansitilabilmistir. Sahnelemede kullanilan
film malzemesi, Piscator’un biitiin 6teki yapimlarindakinden fazla olunca oyunun
belgesel acilimini pekistirmek icin bir baska ydnteme daha basvurulmustur.
“Takvim” diye adlandirilan bu bulus, bez kapli, li¢ metre genisliginde ve proskene
yiiksekliginde bir ¢ergevedir. Ve proskene agikliginin sag yaninda kolaylikla 6ne ve
arkaya da hareket ettirilebilmektedir.>®(Bkz: Sekil- 46-47) Aysin Candan “takvim”

bulusunu kullanigini sdyle anlatir;

“Varolusunu, yalnizca sahnenin sagladigi olanaklarla istedigi
derinlikte tarihsel malzemenin sergilenemeyisine borg¢luydu.(...)
Takvim sanki oyunun olaylarint yazdigimiz, a¢iklamalar yaptigimiz,
seyirciye kendimizi tanittigimiz vb. islevieri olan bir not defteriydi.
Burada da siirekliligi saglamak i¢in metin, ‘hareketli notlar’ diye

adlandirilan bi¢imde asagidan yukariya filme yansitildy.”®

1928 yilinda Yaroslav Hasek’in romanindan Brecht’in de katkilariyla
oyunlastirilan Aslan Asker Svayk’ta Piscator, uzun bir zaman siirecini anlattig
sahnelemede eylemi sahneye uyarlamak i¢in, projeksiyon, degirmen, dekor pargalar
ve karikatiirler kullamr.GlRusya’mn devrimci sahne tekniklerini yogun bicimde
kullanan Piscator, sahnelerini sadece bir arka plan degil ayn1 zamanda hareket eden

resimli sahneler olarak da kurmustur. (Bkz: Sekil- 7)

% Erwin Piscator, Politik Tiyatro, Tiyatro Metinlerinde Alimlama ve Metin Stratejileri,
www.altkitap.com,2002, 27 s.246

% Aysin Candan, Yirminci Yiizyilda Oncii Tiyatro, Istanbul Bilgi Universitesi Yayinlar1, Istanbul,
2003, 5.102

®1 Miicap Ofluoglu, Diinya Bir Sahnedir, Mitos Boyut Yaynlari, istanbul, 1995, 5.87-89
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Sekil- 7: Aslan Asker Svayk, 1928
Tasarim ve Cizim : George Grosz
Kaynak: http://art-for-a-change.com/blog/wp-
content/uploads/2010/02/grosz_set_design_piscator.jpg

Piscator’un 1929 yilinda sahneledigi Walter Mechring’in Berlin Taciri
oyununun tasarimini Moholy-Nagy yapmustir. Teknik ara¢ kullanimi1 konusunda en
uc noktaya varan Nagy’nin tasariminda; ayn1 zamanda dort projeksiyon duvari, dnde
ince tul perde, bir doner sahne, iki ydlriyen bant ve yan kulislerden indirilip
kaldirilan ii¢ takvim gergevesi kullamlmlstlr.62 (Bkz: Sekil- 8)

Sekil- 8: Berlin Taciri, 1929

Tasarim: Laszl6 Moholy-Nagy
Kaynak: http://photomontage.tumblr.com/post/347001614/laszlo-moholy-
nagy-stage-set-element-for-the

62 Aysin Candan, Yirminci Yiizyilda Oncii Tiyatro, istanbul Bilgi Universitesi Yaynlari, Istanbul,
2003, 5.104
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Piscator’u tiyatronun gelmis ge¢mis en iyi tiyatro yazarlarindan biri ve
tiyatroyu elektrikle c¢alisir duruma sokarak, biiylik konulara egemen olmasini
saglayan tek kisi olarak gosteren Brecht, onun epik dram ¢alismalarini derinlestirmis

ve basarisinin ardinda Piscator’un oldugunu sdylemistir.

Degisimin diger kanadi, dekor ve tiyatro binasinda olacaktir. Orgiitlenmeyi
saglayabilecek fiziki 6zelliklere sahip binalarin olmamasi Brecht’i, buluntu mekan
olarak nitelendiremeyecegimiz fabrikalari, depolar1 ve meydanlar, tiyatral mekan
olarak kullanmaya iter. Artik tiyatro, gergekgi estetikte oldugu gibi sadece gercegi
yansitan bir ayna degil, gercege elestirel ve diyalektik bir bakis getiren bir dinamo

gorevi gérmelidir. ®

Toplumsal hayattaki degisim ve gelismeler, insanligin yasaminda etkisini
birbir gostermeye basladik¢a sanatcilar da her donemde dramatik olani ifade
edebilecek yeni bicim arayislarina yonelmislerdir. Brecht, bu Onciilerin arasinda
¢aglarinin insaninin ¢ikigsizhigini vurgulamak igin klasik dram yapisina alternatif

olusturacak denemelere girisen énemli bir isim olarak yerini almustir.®*

Ikinci Diinya Savas1 sonrasinda,siyasi, toplumsal ve kiiltirel alanlarda son
derece kapsamli, derin ve hizli bir degisim siirecine girilmis, bu siire¢ yepyeni
kosullar1 giindeme getirmistir. Bilimsel devrimveteknolojik Gretim sirecine giren
cagdas dinyada; asal konuma gelen mekanik-elektrik-elektronik uygulamalart,
bilgisayar teknolojileri, otomasyon ve robotik sistemler gibi yenilikler ve de kitlesel
tilketim alaninda ortaya ¢ikan yeni buluslar, hayat1 kokten etkilemistir. Artik evlerde
televizyon yayginlasmaya baslamis, seyirci iki boyutlu bir gorsel istilaya maruz
kalmistir. Tiyatro ise artik sadece sinemayla degil televizyonla da yarigmak zorunda
kalmistir. Bunlarin yani sira ve 6zellikle televizyonun yayginlagmasi ile birlikte insan
yasaminin igerisine biiyiik bir hizla giris yapan “popiiler kiiltiir” kavrami da diger
biitiin dallarinda oldugu gibi tiyatro sanatim1 da etkilemeye baslamistir ki bu etki

Ozellikle tiyatro sanat1 i¢in pozitif anlamda olmustur diyemeyiz.

% Marvin Carlson, Tiyatro Teorileri, Cev.: Eren Bugralilar — Baris Yildirim, De-Ki Yayinlari,
Ankara, 2008, s.398
Shttp://www.kirjasto.sci.fi/brecht.htm
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Ancak populer kualtirt i1yi anlayarak ondan pozitif yonde faydalanmak da
mumkin gorinmektedir. Clnkd bu yapinin Kitlelere ulasma giicii yadsinamayacak
bir buyikliktedir. Gunimizde tim dinyada “en ¢ok izlenen”, “en ¢ok satan”, “en
cok okunan, “en ¢ok begenilen” veya “en c¢ok giyilen” ne varsa popiler kiiltiiriin
kapsamina giriyor diyebiliriz. Basta reklam sektorii olmak iizere biitiin medya
kanallar1 da bu olusumun icerisinde yer almakta ve bu kiiltiiriin kitlelere
ulastirilabilmesi, begendirilmesi, kullandirilmas1 ve de satilmasi amaciyla emrinde
calisir durumdadir. Popiiler kiiltiir, ayn1 zamanda c¢agimizin tiiketim toplumuna
uygun bir sekilde kurulmus 6nlenemez bir sistemdir. Ancak asla yadsinamaz olan bir
gercek vardir ki, 0 da zaman zaman hor gortlen bu sistemin ve populer kiltirin
aslinda ¢ok giiclii bir zeminde oturdugu ve en biiyiik kitlelere, en hizli bigimde

ulasabilme giiciiniin, ¢cagimizda kurulu biitlin diger sistem ve kiiltiirel yapilarin ¢ok

. < 65
tizerinde oldugudur.

Dolayisiyla giinlimiiz seyircisini etkilemek i¢in yapilacak calismalarda temel
alinmasi gereken nokta, gliniimiiz seyircisinin sahip oldugu algilama siirecidir ki
giinimiizde bu siireci olusturan gorsel iletisim algilama Olgiitleri, gelismis
multimedya olanaklarinin baskin etkisi altindadir.®*Yapilan bir cok arastirma
gosteriyor ki; glinlimiiz seyircisinin hizli algilama, tiiketme, harekete duyarlilik ve
bagimlilik, ve de konumuz agisindan en Onemlisi biiylik oranda gorsel hafiza
doygunlugu gibi 6zellikleri 6ne ¢ikmis durumdadir. Bu 6zelliklerin sinematografik

kurgu ve anlatim sistemiyle baglantisi ise su sekilde aciklanabilir:

Popiiler kiiltiirlin en giiclii alanlarindan biri olan sinema sanatindaki
sinematografik estetik ve gorsel efekt yapisinin, sahne estetigi igerisinde yeni bir dil
olarak ve aligilagelmis yontemlerin disinda, 6zgiin bir bigimsel yap1 ile kullanilmasi
da cagdas tiyatral anlatim estetigini artirma yolunda yapabilecegimiz ¢aligmalardan
birisi olarak kendisini net bir sekilde ortaya koymaktadir. Sinema perdesi ve sahne
algis1 arasindaki yadsinamaz biiyiikliikteki farklar g6z ardi edilemeyeceginden,dikkat

edilmesi gereken nokta; binyesinde iki disiplini de bulunduran ancak herhangi

% Yaprak Ozer, “Popiler Kiiltiir’, Vs., Say: 43, istanbul, 2012, 5.22
% Fikret Ucar, Gorsel lletisim ve Grafik Tasarimu, inkilap Yayinlar istanbul, 2004, s. 60
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birinin tekrar1 yada taklidi olmayan ‘yeni bir estetik anlatim Dili’nin amaglanms

olmasidir.

Sahne tasarimi kariyerinin daha c¢ok baslarinda, buna benzer yapidaki bir
Ongoriiyli de icinde barindiran bir tiyatral anlatim dili gelistiren Joseph Svoboda,
tartismasiz ylizyilimizin en 6nde gelen ve en ilham verici sahne tasarimcisi olarak
one ¢ikmaktadir. Svoboda’da kiiciik Prag tiyatrolarinda basladigi, sonrasinda da
diinyanin en iyi ve 6nemli yonetmenleriyle birlikte ¢alistig1 tiyatro, opera, ve bale
prodiiksiyonlartyla dolu elli yili askin sahne tasarimi galismalari boyunca, sahne
tasariminin yeni ve farkli anlatim olanaklar iizerine araliksiz bir arayis igerisinde
olmustur. Bunu yaparken de; geleneksel ve eski metotlar1 yenilerle kaynastirmaya
caligmig, onlar1 yani materyaller, teknikler ve teknolojilerle i¢ i¢ce kullanmaya

calismustir.’ (Bkz: Sekil-9, 10)

s

Sekil-9: August Sunday oyunu i¢in Joseph Svoboda’nin tasarladigi dekorun

projeksiyon imaj1 uygulanmadan énceki hali. Illiistrasyon: Atay Gergin

% Helena Albertova, , “Even a disciplined Stage Designer has his Dreams”, Theatre Czech &
Slovak, Say1:4, 1992, s.52
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Sekil-10: August Sunday oyunu igin Josef Svoboda’nin tasarladigi dekorun
projeksiyon imaj1 kullanima.

Kaynak: www.britannica.com

Sahne tasarimumin alfabesi, yeni teknikler ve teknolojilerin de
etkisiyle her gecen giin gelismektedir. Bu alfabenin temel taslari olan
ve atalarimizin yiizydlardwr kullandiklar: giiniimiizde de kullanimi pek
tabi miimkiindiir, ancak ¢agdag sahne tasarimcisinin, bu teknikleri de
venilik¢i bir bakis agisiyla ele almasi, ¢agdas diinyanin teknik ve
teknolojileriyle harmanlayarak kullanmasi, kag¢inilmaz bir gereklilik

olarak Kabul edilmelidir. Joseph Svoboda®

Giliniimiizde; sahnelerin neredeyse sinematik bir sekilde hizla degisimini,
gokyiiziinden ucarak inen kogkleri, sahne zemininde batarak kaybolan devasa
gemileri veya sahneden cennete yikselen kedi merdivenleri gibi bir¢ok sihirli sahne
hareketi ve efektlerini, teknolojinin tarihsel gelisimi boyunca tiyatral anlatimin

kullanimina sundugu olanaklara bor¢luyuz.(Bkz: Sekil-11, 12) Tasarimin sinirlarini

% Helena Albertova, “Even a disciplined Stage Designer has his Dreams”, Theatre Czech & Slovak,
Say1:4, 1992, 5.63

29


http://www.britannica.com/

zorlayan ¢agdas sahne tasarimcilari, gorsel estetiklerini yeni teknolojileri kullanarak

olusturmaya baslamlslardu.69
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Sekil-11: New York Radio City Music Hall asansor hidrolik pistonlarin kesit ¢izimi.
Kaynak: Lynn Pecktal, Designing and Painting for the Theatre, HBJ, New York,
1975, 5. 79

Yukarida goriilen kesit ¢iziminde goriilmekte olan, New York Radio City
Music Hall sahnesinin hidrolik sahne asansorii sistemlerinin gelismis yapilari,

teknolojinin sahne sanatlariyla iligkisini etkili bir bi¢imde ortaya koymaktadir.

% Loren Schreiber, “The Basics of Stage Automation”, TD&T, Say1 3, 1998, s.61
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Sekil- 12 : Teatro Teresa Carrena Kaynak: George C. lzenour, Theatre and
Technology, New York, 1988

Tiyatro sahnesinin teknik ve de teknolojik gelismesine ¢agdas ve son derece
6nemli bir ornek olarak gorilebilecek olan bir diger yapi1 da Caracas’da bulunan
Teatro Teresa Carrena binasidir. Yapinin sahne zemininde kullanilan doner diskin
altinda yer alan kayar sahne mekanizmasi asansore ulasmakta ve dekoru yukar1 kata
ulagtirmakta ve yine kayar mekanizma ile sahneye getirilmektedir. Yukaridaki kesit
planda calisma sistemi yonii oklarla gosterilmistir.(Bkz: Sekil- 12) Ayrica sahne
yapisinin yine kesitte goriilebilen son derece gelismis bir asansorlil sofita sistemi da
bulunmaktadir. (Bkz: Sekil- 12)
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Pek ¢ok miizisyen, miizik grubu, performans sanatcisi ve de dans grubu,
elektronik ve dijital olarak kontrol edilebilen multimedya olanaklar1 ve interaktif
teknolojileri, sahne iizerindeki gorsel g¢evrelerini olusturmak i¢in uzun yillardir
kullanmaktadirlar. Bu tiirden yenilik¢i yaklasimlar, yeni dijital teknolojilerin hem
teknik hem de estetik olarak gelismesi anlaminda son derece etkili olmustur.(Bkz:
Sekil-13, 14, 15)

S ————

Sekil-13: LED ekran teknolojisi kullanilan bir sahne 6rnegi: George Michael, “25

Live” Konseri, Munih, Almanya, 2006
Kaynak: Ralph Larmann, Stage Design, Daab, New York, 2007, s.161, 166,167
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Sekil-14 Sekil-15
Neues Musiktheater of the Stuttgart State Opera’nin yapimi olan ve projeksiyon
dekorlu “Delusions” performansi, Almanya, 2005.
Kaynak: Kaynak: Ralph Larmann, Stage Design, Daab, New York, 2007, s. 33,36
Baz1 cagdas ve deneysel tiyatro 6rneklerinde benzer teknolojik yaklagimlara
rastlansa da(Bkz: Sekil-16), bir anlamda geleneksel bir bagnazlik igerisindeki
ginimiz tiyatro ve sahne tasarimi anlayist igerisinde bu tir bir estetik anlatim
bi¢ciminin yeterli ve de gelismis kullanim Orneklerinegerektigince rastlamak pek

miimkiin degildir.”

Sekil-16: Heiner Goebbels’in yonettigi “Eraritjaritraka” oyununu, Litksemburg, 2006
Kaynak: Kaynak: Ralph Larmann, Stage Design, Daab, New York, 2007, s. 24

Dijital ve elektronik teknolojiyle donatilmis yeni gosteri formlarinin kiiltiirel
etkileri hakkinda ne distiniiliirse diistiniilsiin, glinimiiz seyircileri beklentilerini

aldiklar1 ya da almadiklari(!) biletlerle oldukca net bir bicimde gostermektedirler.

70 Jeff Burke, “Dynamic Perfomance Spaces for Theatre Production”, TD&T, Volume:38 Sayr:1, ,
s.27
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Tiyatro diinyasinin disindaki canli performans ve gosteri dili biiyiik bir hizla evrim
gecirmektedir. Bu gorkemli teknolojik yapr artik geleneksel tiyatro tekniklerinin
yerini almaya, sahneyi ve gdsteriyi yeni bir bicime doniistirmeye baslamustir.*Sahne
estetiginin mekansal ve gorsel yapisi; zaten, dogal olarak ve her zaman iginde
bulundugu zamanin teknik ve teknolojik duyarliliklarini yansitarak geligmistir. Bu
nedenle, Oniimiizdeki elli yilin sahne tasarimindaki gorsel estetik anlayisinin, yine
igerisinde bulundugu zamanin teknigi ve teknolojilerini seyircisine aktaracagini

ongormek pek de yanlis olmayacaktir. &

Eger gilincel teknolojiyle geleneksel sahne estetigi arasinda bir koprii
kurulamaz ise, tiyatro sanati ¢agimizin gorsel estetigi ile bagdasamayan geleneksel
yapisina saplanip kalacak ve yoluna giderek zayiflayan ve estetik biitiinliglini
yitiren bir yapiyla devam edebilecektir.”*Bu nedenle yenilikci bakis agilari bir
gerekliliktir de, ¢ilinkii; sanatin her dalinda, sanat¢inin {iretimi icin en Onemli
belirleyenlerin basinda, {lretecek oldugu ger¢ek ya da diissel nesneyi
olusturabilecegi yenilik¢i bir bakis agisi, 6zgiin bir fikir, sira dis1 bir bi¢imlendirme

veya renklendirme teknigi gelmektedir.”

" John Huntington, “Rethinking Entertainment Technology Education”, TD&T, Voliim:38, Say1:4,
2002,s.11

2 Arnold Aronson, “The Future of Scenography”, TD&T, Voliim:46, Say1:1, 2010, s.86

® Arnold Aronson, “The Future of Scenography”, TD&T, Voliim:46, Say1:1, 2010, s. 87

* E.H.Gombrich, Sanat ve Yamlsama ,Cev: Ahmet Cemal, Remzi Kitabevi, Istanbul, 1992, s.374
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I.BOLUM
TIYATRAL ANLATIM OLANAKLARI BAGLAMINDA: CAGDAS
GOSTERI ESTETIGI, DIJITAL TEKNOLOJI ve PROJEKSIYON
SISTEMLERI

Tiyatro sanatindaki gercek mekan ve zaman igerisindeki oyuncu-seyirci
iliskisi, insanoglunun davranig yapisi biitiinii icerisinde koklii bir baglantiya sahip
gorinmektedir. Bu nedenle de tiyatro sanati, seyircisini kendi yasadigi c¢agin
gercekligi ve imaj yapilarmin estetik bigimleriyleylz ylze getirme gerekliligi ile

kars1 karstyadir.

Giliniimiiziin sadik tiyatro izleyicilerinin ve potansiyel tiyatro seyircilerinin
sayilar1 her gegen gilin hizla artan bir boliimii, mekan ve imajin fiziksel ve de
kavramsal yapisini, artik gectigimiz bir ka¢ yiizyilda oldugundan cok farkli bir
bicimde algilamaya ve okumaya baslamistir. Bu nedenle, estetik anlamda ciddi
Olclide celismeye baslamis olan bu farkli yapilar arasindaki uyumun nasil
yakalanabilecegi sorusu ¢agdas tiyatro sanatinin en Onemli problemlerinden biri
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Giiniimiiz dijital modelleme ve projeksiyon

teknolojileri ve hizla gelistirilmekte olan biiyiikk Olcekli holografik gorunti
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teknolojilerinin goOsteri ve sahne sanatlari biinyesinde kapsamli bir bigimde
kullanimi, giiniimiizseyirci yapisiningorsel estetikbeklentilerine yanit olabilecek bir
¢Oziim ortami olarak biiyiik bir potansiyel gostermektedir. Gegtigimiz yiizyilda
projeksiyon sistemleri hem kendi teknik kapasitelerindeki sinirlilik problemi, hem de
geleneksel sahne anlayiginin giiniimiiz estetik anlayisina gore daha basit kalan bakis
acis1 nedeniyle, yalnizca atmosfer yaratmak igin ve bir ¢ok gegmis drneklerde oldugu
gibi; yapay plastik dekorla uyumsuz bir sekilde ve de dekorlarla aymi yapaylikta
kullanilmis olan bir nevi destek sistemi veya basit anlamda yalnizca bilgi aktarim
araci olarak goriilmiistiir. Ancak bu sistemlerin teknik ve teknolojik kapasitelerindeki
giincel gelismeler géz Oniine alinarak bakildiginda, kullanim alanlarinin estetik ve
biligsel boyutlar1 daha dogu bir bi¢imde goriilebilecektir. Boylelikle; somut mekanlar
ile gliniimiliziin imaj yapis1 ve sanal alanlar1 arasinda adeta bir “estetik arafi’nda
sikisan gilinlimiiz seyircisini, sahnenin ve tiyatro sanatinin daha ulasilabilir ve

anlagilabilir olan yeni ve farkli bir boyutuyla bulusturabilmek miimkiin olacaktir.”

Tiyatro teknolojisindeki gelismeler, sahne tasarimina hem etkileyici bir
ayrintilama, hem de sofistike bir goriiniis yaratma yetenegi saglamaktadir. Daha
karmasik, ¢esitli ve zengin medya olanaklari igeren yenilik¢i sahne tasariminda, daha
basit olan ve elle kontrol edilen ses ve 1sik sistemlerinin tasarim esnekligini
stirdiirebilmesi zorlagsmustir. Dijital olarak idare edilebilen ekipmanlar yizlerce
isiklama ve dijital efekt kiimesini idare edebilirken bunlarin arasindaki ¢apraz
gecisleri de kolaylikla uygulayabilmektedir. Tabii ki tim bu yetenekler bittininin
basaris1 genellikle dnceden belirlenmis olan zamanlamayla uyumlaria da baghdir.
Dolayisiyla; projeksiyon sistemleri, canli yada kayith video goriintiileri, déner ve
yonlendirilebilir motorize sahne platformlar1 ve de halihazirda gelistirilmekte olan
daha karmagsik sahne sistemlerinin kullanildigi gdosterilerin estetik alanm1  ve
anlayiginin da bu yeniliklere paralel olarak giincellenmesinin gerekliligi, kendisini

net bir sekilde ortaya koymaktadlr.76

> Arnold Aronson, “The Future of Scenography”, TD&T, Voliim:46, Sayi:1, 2010, , s.86-87
’® Jeff Burke, “Dynamic Perfomance Spaces for Theatre Production”, TD&T, Volume:38 Say::1,
2002, 5.26
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Dijital teknoloji, sahne lizerinde daha onceden hesaplanmis ve belirlenmis
olan hassas sahne hareketlerinin ve 6zel sahne efektlerinin hatasiz olarak ve
tekrarlanarakuygulanabilmesini saglamaktadir. Bunu yaparken, sahnenin fiziksel
yapisi, oyuncularin hareketleri, tasarim elemanlar1 ve hatta internet baglantili gorsel
medya ve canli video baglantilar1 gibi Olgiilebilir, vurgulanabilir ve dijital olarak
kontrol edilebilirligi olan dinamik alanlar arasinda bir anlamda kd&pri
olusturmaktadir. Bu koprii gliniimiliz tiyatro teknolojisinde belirli bir Ol¢iide
kullanilmasina ragmen kendisini ancak yine dnceden programlanmis olan bazi 1s1k
ve basit efekt hazirliklarinin, bir operator tarafindan birka¢ diigmeye basilarak
uygulanmas: seklinde gdstermektedir.”’Oysa ki giinimiiz dijital efekt ve goriintii
tasarimi ve projeksiyonu sistemlerini vadettikleri, bu miktarin ¢ok tizerinde bir
kullanim yogunlugu gerektirmektedir. Cunku tiyatronun amaci ile giincel araglar
arasindaki farklilasma diisiince sisteminin de degismesi anlaminda bir ihtiyaci
gindeme getirmektedir. Daha genis agili bir yaklasimla, bu zengin olanaklarin yeni
ve farkli bir tasarim anlayisini ve de sahne performansi bi¢imini miimkiin kilmas1

saglanabilecektir.

Gilinlimiiz tiyatro sahnelerinde, gosteri sanatlarinda ve dev miizik konserleri
ile sahne sovlarinda kullanilmakta olan gorsel estetik olanaklari, cagimizin bilimsel,
teknik, teknolojik ve dijital gelisme hizina paralel olarak, biiylik bir hizla
cesitlenmektedir. Giinlimiizde kullanilan halleri ile ele aldigimizda 6rnegin; fiber-
optik 151k teknolojisi, lazer 151k teknolojileri, devasa boyutlu LED ekranlar ve
yansitma agilariyla boyutlart gesitlendirilip degistirilebilen gelismis imaj ve video
projeksiyon makineleri ve de holografik goriintii sistemleri, “cagdas tiyatral anlatim
ve sahne estetiginin anlatim olanaklar1” olarak kullanilma anlaminda ¢ok biiyiik
potansiyele sahip gorinmektedirler. Yukarida siralanan ¢agdas gosteri teknolojilerini

daha ayrintili bir bigimde ve sirasiyla su sekilde agabiliriz:

1.1. FiBER OPTiK TEKNOLOJISi

" Jeff Burke, “Dynamic Perfomance Spaces for Theatre Production”, TD&T,Volume:38 Say1:1,
2002, 5.26
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Modern teknoloji, belirli bir kaynaktan ¢ikan 15181n fiziksel olarak bir yerden
baska bir yere, kaynagindan ¢iktig1 andaki giiclinli koruyarak ve yonlendirilebilerek
tasinmasini glvenli ve etkili bir yontemle miimkiin kilabilmektedir. Bu alandaki ilk
deneyler 1870 yilinda yapilmis olsa da, pratik bir bigimde kullanilabilir hale
getirilebilmesi 1927 yilin1 bulmustur. Bu teknoloji 1956 yilinda “fiber optik

teknolojisi” olarak anilmaya baglamistir.”®

Fiber optik teknolojisi, sahne fonlar1 veya duvarlarinda kii¢iik noktaciklar
halinde giiglii 1s1kciklar olusturmak igin (Orn: Karanlik bir sahnede yildizli bir gece
goriintlisii vermek i¢in kullanilabilir.) veya mikro 1siklama teknikleri gerektiren
maketli film setlerinde kullanilabilmektedir. Bu 1siklar; her tarafi kapali bir kutunun
i¢cine yerlestirilen bir HMI ampuliin 1s1g1m1in bu kutuya baglanan fiber-glass alagimli
151k aktaric1 ¢ok sayida kablo yardimiyla aktarilmasi prensibi ile caliirlar. (Bkz.
Sekil-17,18) I¢ yiizeyleri yansitici dzellikte olan bu i¢i bos tiip kablolarin ucuna
yerlestirilen  ¢esitli  mercekler sayesinde de 1s18in yapist  farkliliklar
gosterebilmektedir. Ayrica bu kablolar 151k kaynagindan uzaktaki noktalara
yonlendirilebildigi ve 15181 elektrik iletmeden tasiyabildigi i¢in, su altinda da giivenli
bir sekilde ve efektif bir aydinlatma saglayabilmektedirler.”

Sekil-17 Fiber optik 151k

http://www.fiberoptix.com/light-lines.html

’® Max Keller, Light Fantastic-The Art and Design, Prestel, New York, 1999, 5.117
" Kris Malkiewicz, Cinematography, Pentice Hall Pres, NewYork,1989, s. 99, 101
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Sekil-18 Fiber optik kablo kesitleri
Kaynak: Max Keller, Light Fantastic-The Art and Design, Prestel, New York,
1999, 5.118

Giliniimiiziin gelismis 1siklama tasariminda fiber optik kullanimi1 son derece
ilging ve etkileyici gorsel efektler iiretebilmeyi saglamaktadir. Tek bir kaynaktan
c¢ikan bir 15181n ayn1 anda pek c¢ok farkli noktaya dagitilmasinin miimkiin olmasinin
yani sira, parlak 151k hatlart ve cizgileri yaratmak i¢in de bu teknolojiden

faydalanmak mumkiindir.®® (Bkz. Sekil-19)

8 Max Keller, Light Fantastic-The Art and Design, Prestel, New York, 1999, 5.117
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Sekil-19 Artur Kopit’in “Road to Nirvana” oyunu, Minih, 1992Kaynak: Max Keller,
Light Fantastic-The Art and Design, Prestel, New York, 1999,5.119

Bu yontem yardimiyla mimari yapilarin dis hatlarmin ve kitlelerin cizgisel
yapilarinin estetik anlamda vurgulanmasi ve ortaya c¢ikarilmasi da miimkiin
olabilmektedir.** Bu nedenle bu teknik giinimiizde pek cok mimari ve sanatsal
enstalasyon ¢alismasinda da siklikla kullanilmaktadir. (Sekil-20,21)

Sekil-20: Isik enstelasyonu, Stafford, Ingiltere, 2009

Kaynak:http://www.schott.com/uk/english/applications/lighting.html

8 Max Keller, Light Fantastic-The Art and Design, Prestel, New York, 1999, 5.117
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Sekil-21: Isik Enstelasyonu, “Fields of Light”, Holburne Miizesi, 2011

Kaynak: http://knstrct/lighting-design/

Fiber optik 1siklarin atmosferler yaratma ve ayrinti vurgulama yetenekleri,
sahne estetigi anlaminda, oOzellikle de fantastik anlatim igerigine sahip olan

gosterilerde son derece garpici sonuglar olusturabilecek bir yapiya sahiptir.
1.2. LAZER TEKNOLOJISi

Ilk kez 1953 yilindaC. H. Townes tarafindan mikrodalga bélgesinde
gelistirilen bu teknolojik bulus,1960 yilinda fizik bilimi alaninda ¢alisan bilim adami
T. H. Miaman tarafindan “lazer” (Ing.Laser-(Light Amplification by Stimulated
Emission of Radiation) olarak adlandirilmigtir. Lazerler, fotonlart uyumlu bir huzme
sekline doniistiiren optik kaynaklardir.Ilk olarak 1917 yilinda Albert Einstein
tarafindan 1s1ma yayilmasinin varligi One siiriilmiistiir. 1960 yilinda Theodore
Maiman optik frekansta lazer hareketini gerceklestirir ve yakut lazerinin varligini
kanitlar. Glnlik hayattaki ilk kullanimi 1974 yilinda gerceklesen lazer teknolojisinin
ilk oOrnekleriyle, siipermarketlerin barkod okuyuculari, lazer disk okuyucu ve
kompakt disk c¢alarlar gibi lazer donanimli cihazlar yoluyla karsilasilmistir. Takip
eden sirecte, lazer kullaniminda olduk¢a 6nemli gelismeler olmustur. Lazer 1smi
endiistriyel siireglerde, miihendislik alaninda, bilimsel arastirmalarda, meteorolojide,
iletisimde,tipta ve savunma donanimlarinda kullanilmasinin yani sira, sanat alaninda

ve gosteri ve sahne sanatlar1 alaninda da kullanilabilir bigcimlere déniistiirilmiistir. *

8http://tr.wikipedia.org/wiki/Lazer
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Lazer teknolojisinin giinlimiiz gosteri sanatlar1 alani igerisinde, 151k
sovlarinda ve konser sahnelerinde kullanilabilmesine olanak saglayan 6zel lazer
projektorleri, lazer 1siklarini estetik bicimlerle ve kirilmalarla yansitan 6zel efekt
makineleridir. 110-240 Volt aras1 elektrik giiciiyle ¢alisan bu makineler de diger
otomatik efekt cihazlar1 gibi DMX 512 sinyaliyle kontrol edilebilmektedirler.
Robotik mekanizmalarla veya ses titresimlerine gore bigimleri ve yonleri
degisebilen, hem dikey hem de yatay diizlemde cok ¢esitli bi¢imlere sahip lazer

® Bunlarin disinda glinimiizde gorsel sovlarin

1s1klar yansnabilmektedirler.8
kostiimlerinin {izerlerine veya hareketli dekor elemanlarina baglanarak kullanilabilen
portatif, kablosuz ve minyatiir lazer projektdrler de bulunmaktadir.®® (Sekil-

22,23,24,25)

Sekil-22: Robot lazer projektor ve efekt drnekleri.

Kaynak: http://www.busytrade.com/selling-leads/1499184/Stage-L ight--Moving-
Head-Laser-Light--Laser-Show-System.html

8 pSL, General Catalogue, PSL Professional Supplies, Italy, 2005, s. 33-34
Bhttp://www.weiku.com/products/9670279/1W 532nm DPSS_Green _laser.html
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Sekil-23: Likit lazer projektor
Kaynak: http://www.therandomshop.co.uk/gift-ideas/where-to-buy-ultimate-liquid-

laser-show-machine-a-best-gift-idea-uk

Sekil-24: Minyatr lazer prjet('jr Sekil-25: Portatif, kablosuz lazer projektor

Kaynak:
http://www.weiku.com/products/9670279/1W 532nm DPSS Green laser.html

Giliniimiizde lazer teknolojisi; bilimsel yada endiistriyel alanlarin disinda agik
hava mekanlarinin gorsel diizenlemelerinde, vitrin tasarimlarinda, mimari estetik
diizenlemelerinde, bilgisayar oyunlarinin 6zel efektlerinde, miizelerde, kuliiplerde,
konserlerde, sahne sovlarinda, dans gosterilerinde, film setlerinde ve tiyatro
sahnelerinde olmak iizere, olduk¢a genis bir kullanim alanina sahiptir.85(Bkz. Sekil-

26,27,28,29)

Bhttp://tr.wikipedia.org/wiki/Lazer#Kullan.C4.B1m alanlar.C4.B1)
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Sekil-26: “Symphony of Light”, Berlin Merkez Istasyonu, Almanya, 2006
Kaynak: Ralph Larmann, Stage Design, Daab, New York, 2007, s. 186

Sekil-27: Interaktif Lazer Heykel, Alman Ulusal Kiittiphanesi, Frankfurt, 2010
http://luminapolis.com/en/2010/01/deutsche-nationalbibliothek-interaktive-

laserskulptur/
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Sekil-28: Edwin van der Heide’nin lazer sovu, Atina, 2006
http://phs.abstractdynamics.org/2006/07/slowly synching in 1.html

Sekil-29:“The Laserman Experience”, Gold Coast, Avusturalya, 2011
Kaynak: http://www.australiannetworkentertainment.com/laserman.htm

Lazer teknolojisi, gosteri sanatlarina ve tiyatral anlatima saglayabilecegi
katkilar anlaminda bakildiginda, 6zellikle biiyiik 6l¢ekli sahne prodiiksiyonlari igin

oldukca genis bir kullanim alan1 sunmaktadir.
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1.3. LEDTEKNOLOJiSi: LED EKRANLAR ve PANOLAR

LED kelimesi; “Light Emitting Diode”un kisaltmas1 olarak kullanilmaktadir.
Dilimize “Isik Yayan Diot” olarak ¢evrilebilir. Yapay 151k kaynaklarinin en son icat
edilen versiyonu olarak adlandirabilecegimiz LED teknolojisi, bilinen 151k
kaynaklarindan ¢ok farkli bir yontemle 151k enerjisi olusturmasi ve avantajli bazi
yanlar1 nedeniyle bilimin ve 1siklama diinyasinin popiiler konularindan biri haline

gelmistir. 8

LED yari-iletken, diyot temelli, 151k yayan bir elektronik devre elemanidir ve
1920'lerde Rusya'da Oleg Vladimirovich Losev adli bir radyo teknisyeni tarafindan
icat edilmistir. Radyo alicilarinda kullanilan diyotlarin 151k yaydigimi fark eden Losev
1927 yilinda bir Rus gazetesinde LED hakkindaki ilk buluslarimi ve bilgilerini
yayinlamistir. LED teknolojisi ilk kez 1962 yilinda ve Amerika'da pratik olarak
uygulanabilen elektronik bir bilesen haline getirilmistir. LED’ler baslangi¢ta yalnizca
zaylf kirmizi 151k verebiliyorlardi ama ¢agdas LED’ler goriiniir 151k, mor Otesi ve

kizil Gtesi gibi gesitli dalga boylarinda, yiiksek parlaklikta 151k verebilmektedirler.®”

Ilk LED ‘ler TO-18 transistor kilifi icerisinde ve uglar1 seffaf plastik mercek
seklindeydi. (Bkz. Sekil-30) Mevcut 151k rengi sadece kirmiziydi ve verim, yani
uygulanan giice karsi elde edilen 151tk miktar1 son derece yetersizdi. Zamanla
yariiletkenlerde yayilan 1s1k ile ilgili teorik bilgiler gelistikce GaP diyotlarindan
yayilan kirmizi 1518a, bu yariiletken madde igerisinde bulunan c¢inko ve oksijen
atomlarinin sayesinde olustugu anlasilmistir. Daha saf GaP maddesiyle yapilan LED
‘lerin, bu sefer yesil bir 151k yaydiklar1 gozlenmistir. Daha sonra ise c¢ok cesitli
yariiletken maddeler denenmis ve kullanilmistir. Giiniimiizde ise en ¢ok kullanilan
madde ise Galyum Arsenit Fosfat (GaAsP) ‘tir. Bu maddenin avantaji, arsenik ve
fosfat oranlarin1 degistirmek suretiyle enfraruj (infra-red) ile yesil arasinda pek ¢ok
renk elde edilebilmesidir. Bu gelismelerin tarihsel siralamasi ise asagi yukari su
sekildedir: Ilk ticari LED 1962’ de iiretilmistir ve sinyal ve de gdstergelerde

kullanilmistir. 1972 Siemens Semiconductor Division tarafindan (Bugln Osram

http://www.alternaturk.org/led.php
8 http://tr.wikipedia.org/wiki/LED
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Optosemiconductor olarak faaliyetini siirdiiriiyor) ilk radyal kilif LED iiretilmistir.
Kirmizi LED’e ilave olarak sari, yesil, mavi ve beyaz LED’ler gelistirilmis, 151k
verimlilikleri arttirlmustir. (Bkz. Sekil-31)1994 Once kirmizi ve sar1 ardindan yesil
renkler trafik i1siklarinda kullanilmaya baslanmistir. Yeni milenyum ile birlikte
titresimlerden etkilenmeme o6zelliginden dolayi, bircok otomotiv markasinin arag
tasarimcilar1 gosterge aydinlatmasi, stop lambasi, fren lambalari, sinyal lambalari

olarak LED dizinlerini kullanmislardir.®

Sekil-30: LED Sekil-31: Renkli LED’ler

Kaynak:http://newsroom.scania.com/en-group/2011/07/05/scania-focuses-on-led-

lighting/

Gunimuzde LED teknolojisinin kullanim alanlarina bakacak olursak soyle bir
ornekleme yapmak miimkiin olacaktir: Otomobillerin konsol, radyo, CD calar,
navigasyon sistemi, gosterge ve butonlarinin icinde, cep telefonlarinin gosterge ve
tus aydinlatmalarinda, biiylik trafik bilgilendirme gostergelerinde, reklam
panolarinda neon lambalarina alternatif olarak, mimari aydinlatmalarda 151k kaynag:
olarak ve de futbol sahalar1, konser sahneleri, sahne sovlari televizyon stiidyolar1 gibi
biylk olcekli mekanlarda goriintii cihazlar1 olarak LED teknolojisinden
yararlanilmaktadir. (Bkz. Sekil-32,33,34) LED teknolojisi biiyiileyen 15181,
verimliligi, enerjisel ve estetik faydalari ile gilinlimiizde i1siklama ve de goriintii

sistemleri ile ilgilenen herkes icin popiiler bir ilgi odagidir.®

88http://tr.wikipedia.org/wiki/LED
Shttp://www.unienerji.com/?p=445
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Sekil-32: Cin’de bulunan bir alis veris merkezinin girisindeki 250mx30m LED ekran
Kaynak: http://www.geeksugar.com/Gigantic-LED-Screen-Installed-Beijing-Mall-
604706

Sekil-33: 2006 yilinda 15. Asya Oyunlari agilis toreninde kullanilan ve en yiiksek
noktasi 39 metre, uzunlugu ise 165 metre olan devasa LED
ekran.http://www.neatorama.com/2007/05/12/giant-45000-square-feet-led-display-

at-asian-games/
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Sekil-34: George Michael, “25 Live” konserindeki kavisli LED modul ekran, Miinih,
Almanya, 2006

http://www.barco.com/en/News/Press-releases/barcos-creative-led-modules-set-the-

stage-for-george-michaels-25-live-tour.aspx

LED teknolojisi, mimarlik alaninda da mekan ve alan aydinlatmasi olarak

cesitli bicimlerde kullanilmaktadir.

Mimarlar, elektrigi icadindan bu yana her tiirlii 1siklama teknolojisini,
yarattiklar1 yapilari, alan ve mekanlar1 aydinlatmak ve de estetize etmek amaciyla
kullana gelmislerdir. 1889 yilinda, o zaman diinyanin en yiiksek yapisi olan Eiffel
Kulesi’'nin aydinlatmasi, buzlu camla kaplanmis olan 10.000 adet gaz lambasiyla
yapilmistir. Bu estetik mimari yap1 gilinlimiizde, ¢ok az enerji harcayan yiiksek
basingli sodyum lambalariyla isiklandirilmaktadir. Modern reklam panolarinin ve
ekranlarinin Onciisii olan ve hareketli 1siklara sahip ilk reklam panosu ise, 1917

yilinda New York’taki Times Meydani’na yerlestirilmistir.°(Bkz. Sekil-35)

% Montse Borras, Light innovations, Loft Publications, Barcelona, 2010, s. 8
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Sekil-35: Times Meydani, New York Kaynak:

http://www.hightechholic.com/2012/08/times-square.html

(Cagdas mimarinin, yapilarla,icinde bulunduklar1 sehir, alan ve insanlarin
arasindaki iligkileri c¢esitlendirme ve vurgulama yOntemlerinden birisi de
1siklandirma ve aydinlatma teknolojileridir. 1986 yilinda Japonya’nin Yokohoma
kentinde yapilan “The Wind Tower”(Rizgar Kulesi) binasinin cephesi, dis sesler ve
rizgar giicl ile etkilesime girerek cesitli sekiller, ¢izgiler ve renkler olusturarak
strekli bir devinim halinde olan isiklarla kaplanmistir. (Bkz. Sekil-36) Isiklama ve
aydinlatma teknolojilerindeki gelismeler ve giderek artan LED teknolojisi urunleri,
mimari yiizeylerin de bulunduklar1 siluet igerisindeki g¢evresel kosullarla iletisim
kurabilmelerini saglayan, degisebilirligi ve doniisebilirligi olan bir yap1 igerisinde

degerlendirilebilmelerini saglamaktadir.”* (Bkz. Sekil-37,38,39)

Sekil-36: The Wind Tower, Yokohoma, JaponyaKaynak:

http://miyomarinaheritage.files.wordpress.com/2010/10/tower-of-wind-

yokohama.jpg

% Montse Borras, Light innovations, Loft Publications, Barcelona, 2010, s. 8
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Sekil-37: “Plantation Lane”, Londra, Ingiltere, 2007 /Kaynak: Montse Borras,
Light Innovations, Loft Publications, Barcelona, 2010, s.68,69

- \AA

Sekil-38: Safir Hotel, Ljubljana, Slovenya, 2007 / Kaynak:Montse Borras,
Light Innovations, Loft Publications, Barcelona, 2010, s.236,241

Cin’in Pekin kentinde bulunan “Watercube”(Pekin Ulusal Yizme Merkezi)

binasi, bu tiir mimari 1siklama teknolojilerinin en yeni Orneklerinden biri olarak

karsimiza c¢ikmaktadir. Binanin cephesi plastik bir malzeme yapisiyla, su

baloncuklar1 seklindetasarlanmis ve bu organik ve yar1 saydam doku, arkasindan

yapilan LED aydinlatmalariyla son derece giiclii bir etkileyicilik ve degiskenlik

tagtyan bir goriintiiye sahiptir.**(Sekil-39)

% Montse Borras, Light innovations, Loft Publications, Barcelona, 2010, 5.298
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Sekil-39: “Watercube”(Pekin Ulusal Yuzme Merkezi), Pekin, Cin, 2009

Kaynak: Montse Borras, Light innovations, Loft Publications, Barcelona, 2010, s.
299,300

LED teknolojisi, cagdas sanat alaninda da bircok sanatg1 tarafindan
kullanilmaktadir. Heykel ve enstalasyon sanat¢ilarmin siklikla basvurduklari bir
sanat malzemesi olarak bakildiginda, giiniimiizde bu teknolojiden yararlanilarak
tiretilen bircok sanat eseriyle karsilasmaktayiz. 2007 yilinda Londra’daki “Victoria
and Albert Museum”un girisinde yapilmis olan interaktif enstalasyon calismasi,
karsimiza bu tiirden kullanima giizel bir 6rnek olarak ¢ikmaktadir. Miize ve Londra
merkezli bir gorsel sanat atdlyesi olan “United Visual Artist”in ortakligiyla
geceklestirilen projede kullanilan LED modiillii siitunlar, yaydiklari 1sikla izleyicileri
kendine ¢ekerken, ayni zamanda onlar1 izlemeye gelen ve aralarinda dolasan
izleyicilerin hareketlerini ve ¢ikardiklar seslerialgilayan sensorler araciligiyla ve bu
degiskenlere bagli olarak, farkli renk dizilimleri fretip, sekil degistiren 1s1k
yayilimlari olusturmaktadir.®® (Sekil:40)

% Montse Borras, Light innovations, Loft Publications, Barcelona, 2010, s. 364
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Sekil-40: “Volume Instalation”, Victoria and Albert Museum, Londra, 2007

Kaynak: Montse Borras, Light Innovations, Loft Publications, Barcelona, 2010,
5.365,367,369
Yukarida anlatilan big¢imleriyle LED teknolojisinin sagladigi atmosfer ve
ifade zenginligi, tiyatral anlatimda yorumlama ve yorumu zenginlestirme anlaminda

onemli bir uygulama alan1 agabilme potansiyeline sahip goriinmektedir.

1.4. PROJEKSIYON TEKNOLOJISI

Bu ¢alismada kullanilan anlamiyla projeksiyon, basit¢e bir imajin bir ylizeye
yansitilmasi anlamina gelmektedir ve bahsedilen yizeyin varligi, giiniimiizde hizlh
bir sekilde gelistirilen holografik goriintii teknolojisi disindaki tiim projeksiyon

sistemleri ve tekniklerinde, bir gereklilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. 9

% Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, 5.237
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1544 tarihli bir illustrasyon, kameranin ilk formu olarak kabul edilen
“Camera Obscura”(Dark Chamber/Karanlik Oda)’nin bilinen ilk bi¢imini gliniimiize

aktarmaktadir. (Sekil-41)

ok datiguim Anme Cheh
it ’_’Z‘ 34_ ""“7 %

l

Sekil-41: 1544 tarihli “Camera Obscura” illlistrasyonu
Kaynak: Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, s. 135

Tarihi bdylesine eskiye dayanan bu kesif sonrasinda yapilan pek ¢ok deney ve
mercekli optik calismalari sonucunda, ilk tasmabilir imaj yansitma ekipmani 1620
tarihinde ortaya ¢ikmustir ve “Laterna Magica”(Magic Lantern/Sihirli Fener) olarak
adlandirilmistir. (Sekil-42)

Sekil-42: 18. Y.Y. dan bir metal kutu projektor.
Kaynak: Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, s. 137
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Tum kamera ve projeksiyon sistemlerinin orijinal formu olarak ve de bu
sistemlerin teknigi ve teknolojisine iligkin her seyin baslangici olarak kabul edilen bu
bulusun ¢alisma prensibi ise kisaca sdyledir: Isik kaynagindan ¢ikan 151k, i¢biikey bir
ayna yardimiyla yonlendirilerek metal bir silindirin igerisine yerlestirilmis olan ve
aralarinda transparan bir resim bulunan iki adet “bikonveks” mercegin igerisinden
gecirilir. Boylelikle merceklerin arasindaki imajin parlak bir sekilde ve biiyiik ol¢ekli
olarak bir yansiticilig1 olan herhangi bir ylizeye yansitilmast miimkiin olmaktadir.
Tarif edilen teknik genel itibari ile giinlimiizde de gegerliligini siirdiirmektedir. 19.
Yiizyil’in belki de en ¢ok bilinen projeksiyon sanatg¢isi olan Paul Hoffmann, gorsel
yolla anlatilacak olan hikayelerin tiim imajlarin1 ahsap gergeveli cam plakalara
resmetmis ve renklendirmistir.95 (Bkz. Sekil-43,44)

Sekil-43: Paul Hoffmann’in projektorii.
Kaynak: Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, s. 136

% Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, 5.135-
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Sekil-44: Paul Hoffmann’1n projektorii ve projeksiyon slaytlari.
Kaynak: Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, s. 136

Bu sanat formu 1850’li yillarda bir tiir endustriye doniismeye baslamistir.
Festival gosterilerinde, dinsel anlatilarda, cocuk eglencelerinde ve torenlerde siklikla
kullanilan bu gosteri bi¢cimi o donemin en popular eglencelerinden biri haline
gelmistir. Fotografin icadini takiben 1900 yil1 civarinda, projektorlerde kullanilan ve
elle yapilan resimlerin ve imajlarin yerini fotografik imajlar almaya baslamistir.
Dogal olarak, fotografik imaj tekniklerinin gelismesine bagli olan bu projeksiyon

slaytlar1 da ilk basta siyah-beyaz olarak kullanilmustir. % ((Sekil-45)

% Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, 5.135-136
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Sekil-45: ilkel projeksiyon makineleri
Kaynak: Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, s. 135

Projeksiyon makineleri, optik ve 1sik teknolojilerinin gelisimine paralel
olarak giinlimiize gelene kadar c¢esitli sekillere biiriinmistir. (Bkz. Sekil-
46,47,48,49) Barko-vizyon gosterileri, slayt gosterileri ve ¢esitli imaj yada bigimlerin
sahne yiizeylerine genis ag¢ili bir yayilimla ve biiylik Olgiilerde yansitilmasinm
saglayan optik donanimli makinelerdir. Yiizeylere yansitilan goriintiiniin parlakligini
saglamak amaciyla genelde giiclii 151k veren ampullerle kullanilmaktadirlar. Ayrica

odak uzakligini da ayarlayabilen fokuslama mekanizmalar1 da vardir.%’

Sekil-46: a. Renk projektorii b. Yildizli gokyiizii projektorii c. Lokal slayt projektorii
Kaynak: Max Keller, “Light Fantastic”, Prestel, New York, 1999, s. 138, 143

% Griven, Lightning Show Experience, Italy, 2004, s. 14
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Sekil-47: a. Motorlu slayt degistiricili projektor, b. HQI Mimari slayt projektori
Kaynak: Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, s. 144

Sekil-48: a.HMI 6000 W, motorlu projektor, b. HMI 12.000 W projektor
Kaynak: Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, s. 145

Sekil-49:Giiniimiizde kullanilan bir HMI video projeksiyon makinesi.
Kaynak: Griven Catalogue, 2004, s. 14
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Eserlerinin uygulamalarinda cesitli sekillerde projeksiyon sistemlerini
kullanarak projeksiyon teknolojisinin gelismesine katkida bulunmus olan pek ¢ok
sanatg1 da bulunmaktadir. Ancak, projeksiyon teknolojisinin sanatsal yapilara estetik
katkisin1 iyi algilayabilmek icin, ginimuzin projeksiyon teknolojisinin gosteri
sanatlar1 ayagindaki yenilik¢i ve ¢agdas uygulama bi¢imlerine ciddi 6l¢lide 6nculik
etmis olan efsanevi mizik grubu Pink Floyd” un konser ve sahne performanslarinin
yapisina ve de bu yapinin mimari olan Fisher&Park’in bu alandaki etkisine ayrintili

bir bicimde bakmakta fayda vardir.

1967 yilinda profesyonel kariyerine baslayan miizik grubu “Pink Floyd”un
sahne performanslari, ¢cagdaslar1 olan diger biiylik gruplarin higbirine benzemeyen,
radikal ve donemine gore ciddi dl¢iide yenilik¢i tasarimlar iceren sahne gosterileri
olarak ve de sahne teknolojileri ile efekt sistemlerinin gelismesine biiyiik bir ivime
kazandiran yapilariyla, gosteri sanatlarinin c¢agdas sahne estetigine damgasini

vurmustur. %

Bu gosterilerin - gorsel estetiginin  mimart ise Londra’da bulunan
“Fisher&Park™ adli bir sirkettir. Sirketin kurucular1 ve ortaklar1 olan Mark Fisher ve
Jonathan Park, yetmisli yillarin sonlarina ve seksenli yillara damgasini vuran devasa
Olcekli gosteriler ve sahne performanslarinin gorsel estetigini tasarlayip olusturan iki
radikal mimardir.*® Sirket, calismanmn konusu ile dogrudan baglantili olan, biiyiik

Olcekli gosteri ve sov projeksiyon sistemlerinin 6ncii ¢aligmalarina imza atmastir.

Fisher&Park’in miizisyen Jean-Michel Jarre’in konser performanslari igin
tasarladigt  “Houston 50°th  Anniversary Celebrations”(1986) ve “Tokyo
Show”(1987) (Bkz. Sekil-50,51)sahnelerinde, konser alanlarinin fonlarinda bulunan
binalar o gine kadar gorilmemis boyutlardaki lazer aydinlatmalari, havai fisek
gosterileri ve dev projeksiyon goriintiileri ile kaplanmustir. Oyle ki projeksiyon
gorilntiilerinin binalarin boyutlarinda biiyiitiilebilmesi i¢in imajlar, alana 250 metreye
varan uzakliklardan yansitilmistir. (Sutherland Lyall, Rock Sets, Thames6Hudson,

London, 1992, s.29) Gilnlumuzde gelistirilen projeksiyon teknikleri ve dijital

% Sutherland Lyall, Rock Sets, Thames&Hudson, London, 1992, 5.17
% Sutherland Lyall, Rock Sets, Thames&Hudson, London, 1992, .29
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teknoloji destekli ¢oklu projeksiyon sistemleri sayesinde imajlarin biiylitiilmesi i¢in
boyle uzakliklara ihtiyag kalmamistir. Genis a¢ili mercekler iceren projeksiyon optigi
ve birbirlerine baglanan projeksiyon makinelerinin, esgiidiimlii  olarak
calisabilmesine olanak saglayan bilgisayar programlar1 sayesinde ¢cok daha yakin
mesafelerden ve ¢ok daha dar alanlarda da biiyiik 6lgekli projeksiyon imajlari elde
edilebilmektedir.

Sekil-50: Jean Michel Jarre, “Houston 50°th Anniversary Celebrations” 1986
Kaynak: Sutherland Lyall, Rock Sets, Thames&Hudson, London, 1992, s.29

Sekil-51: Fishe&Park, Jean Michel Jarre, “Tokyo Show” illiistrasyonu, 1987
Kaynak: Sutherland Lyall, Rock Sets, Thames&Hudson, London, 1992, s.29
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1990 yilinda Berlin Duvart’nin yikilmasindan hemen sonra, Roger Waters’in
yine Fisher&Park ortakligiyla yapmis oldugu efsanevi “The Wall” konseri de
glinimiiz sahne ve prodiiksiyonlarina ve projeksiyon sistemlerinin gelismesine
onciiliik eden bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gosteride sahnedeki dekorun
ana yapisint olusturan ve hafif poliliretan malzemelerden {iretilen temsili Berlin
Duvari, 25 metre ylikseklik ve 150 metre uzunlugunda devasa oOlgiileri ile esine
rastlanmamis bir projeksiyon ylizeyi olarak kullanilmistir. Ayrica bu dev yapinin tam
ortasinda ve hemen iizerinde bulunan, ¢apt 15.2 metre olan daire seklindeki
projeksiyon perdesi de bu etkileyici yapinin boyutlarini daha da biiyiiten bir unsur
olmustur.*®(Bkz. Sekil-52,53)

Sekil-52: Fisher&Park, Pink Floyd “The Wall”” sahnesi teknik ¢izimi, 1990
Kaynak:http://www.rogerwaters.org/about_berlin.html

Sekil-53: Pink Floyd “The Wall” konseri sahnesi, Berlin, 1990
Kaynak:http://www.witchdoctor.co.nz/index.php/2011/07/blast-from-the-
arse-the-wall-berlin-1990/

100 gytherland Lyall, Rock Sets, Thames&Hudson, London, 1992, 5.74,89
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Projeksiyon kaynaklar1 olarak da seksenli yillarin baglarinda gelistirilmeye
baslanan “Xenon Cine Projector” sistemleri (Bkz. Sekil-54)coklu baglanti teknigiyle
birbirlerine baglanarak senkronize bigimde ilk kez kullanilmistir. Sahne performansi
sirasinda yansitilan imajlar; Berlin Duvari’ndan secilen grafitilerden olusturulan
kolajlar, 20. Yiizyil’in g¢esitli ¢atigmalarindan ve savaslarindan kareler, konserde
sOylenen sarkilarin bazi slogan sozleri, her iki diinya savasinda da olenlerin isim
listeleri ve yiizlerce temsili mezar taginin perspektifli goriintiisii gibi igeriklere
sahiptirler ve de daha once hi¢ goriilmemis biiyiikliikteki 6l¢eklerde yansitilarak
gosteri diinyasinin sahneleme ve gorsel estetik anlayisini yeni bir boyuta tagiyacak

izler birakmustir.}®*(Bkz. Sekil-55)

Sekil-54: Xenon Cine Projector
Kaynak:http://www.lightbulbemporium.com/ushio_5002117 dxI_12baf.asp

101 gytherland Lyall, Rock Sets, Thames&Hudson, London, 1992, 5.74,89,90
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Sekil-55: Fisher&Park, Pink Floyd “The Wall”, projeksiyon imajlari.

Kaynak:http://jurickphoto.blogspot.com/1990 07 01 archive.html

Bu donemdeki uzun siireli konser ve sahne performanslart boyunca
Fisher&Park tarafindan olusturulan heybetli gorsel estetik yapisi igerisinde,
projeksiyon cihazlariyla yansitilan imajlarla tiim sahne adeta yikanirken, ¢ok cesitli
slayt gosterileri, film projeksiyonlar1 ve daha birgok sasirtici sahne efekti ardi ardina
siralanmigtir. Bu gosteriler, donemin sahne sanatlar1 teknolojilerinin de daha da
hizlanarak gelismesine katkida bulunmus, takip eden yillar icerisinde etkisini tiim
gosteri diinyasinda hissettiren, yogun gorsellikli ve efsanevi bir canli performans

sanat1 bicimine dénﬁsmﬁstﬁr.loz

192 gytherland Lyall, Rock Sets, Thames6Hudson, London, 1992, 5.17
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Projeksiyon sistemleri ile yaratilacak olan sahne prodiiksiyonlari, glinlimiizde
cok az sayida sahne tasarimcisinin hakim oldugu c¢ok 6zel bir sahneleme anlayigini
gerektirmektedir.'*Modern sahne, kontrol edilebilirlik, ve esneklik gerektirmektedir.
Yeni Ozel efekt anlayislar1 ve hareketli imaj sistemlerinin gelisimi de beraberinde
projeksiyon sistemleri ve bunlarin kullanim alanlart ile ilgili yenilik¢i tasarim
konseptlerinin gelistirilmesi gerekliligini beraberinde getirmektedir.'®*Yasadigimiz
Ylzyil’da bir ¢ok sahne tasarimcisi bu fikirle yola ¢ikarak c¢esitli sahne teknolojileri
kullanmakta, bu teknolojik sistemlerin gelistirilmesine katkida bulunmakta ve hatta
bazilar1 bu yontemleri bizzat gelistirmektedirler. Bu isimlerin basinda, ¢agdas sahne
tasarimi diinyas1 igerisinde ilk akla gelen kisi,¢alismanin girig boliimiinde de tanitilan
Cekoslovak sahne tasarimcisi Joseph Svoboda’dir.Cagdas tiyatro sahnesinde, film
ve slayt projeksiyonlarini yogun ve son derece etkili bir sekilde siirekli olarak
kullanan Joseph Svoboda igin, bu teknikler yardimiyla olusturmus oldugu sahne
estetigi bigimi bir tiir imza niteligi tasimaktadir.®® (Bkz. Sekil-56,57,58)

Sekil-56: “Lanterna Magika”, Joseph Svoboda, Prag, 1987
Kaynak: Theater Czec & Slovak, Say1:4, 1992, s. 76,77

Projeksiyon kullanilan sahne prodiiksiyonlarinin tamamindagenelde ilk akla
gelen ve teknige tam olarak hakim olmayan ancak azda olsa bir fikri olan kisilerin
sordugu “Net ve parlak bir imaj projeksiyonu yaratirken, ayn1 zamanda projeksiyon
perdesinin yada yiizeyinin 0niinde duran oyuncular i¢in yeterince 151k saglayabilmek
nasil miimkiindiir?” sorusunun yanit1 ¢esitli teknikler kullanilarak verilebilmekte ve

bir bu teknigin bir problemiymis gibi gosterilen bu kiigiik teknik engel kolaylikla

103 Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, s.137
104 Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, s.144-145
1% Jarka Burian, “The Scenography of Joseph Svoboda”, TD&T, Volume:28, Say1:5, 1992, 5.15
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asilabilmektedir.Ornegin projeksiyon yiizeyi veya perdesinin arkasindan uygulanan
tersten yansitma teknigi buylk olglide bir ¢6zim olabilmektedir. Svoboda ve onun
gibi projeksiyon sistemleri ile ¢alisan bir¢ok kisi uzun yillar boyunca bu teknigi daha
verimli hale getirmek i¢in cesitli yontemler denemislerdir. Yillar siiren cesitli
denemelerden ve projeksiyon sistemleri T{izerine yapilan deneylerden sonra,
projeksiyon yuzeyinin yansitma seviyesi ve rengindeki degisikliklerinbu anlatim
olanagmin verimliligini artirdigmi goézlemlemislerdir. Beraberinde gelistirilen,
yansitma seviyesi diisiik olan ve yansitilan imajlarin yarattifi 151k enerjisini emen
zemin kaplamalarinin, Kontrast yaratmak amaciyla kullanilmasiyla son derece
basarili projeksiyon goriintiilerine ulagtirllmistir. Gosteri diinyasina ekipman {ireten
“Gerriets International” gibi oncii baz1 sirketler tarafindan 6zel olarak gelistirilen
projeksiyon perdeleri ve her tiirli yiizeyde kullanilabilen ve de yiiksek oOlclide
yansitma 06zelligi bulunan 6zel projeksiyon boyalarinin kullanilir hale gelmesi, bu
sistemleri kullanan tiim alanlarda etkili bir bicimde kullanilabilmesine olanak
saglamistir. Bu ortam Joseph Svoboda’nin, sahne prodiiksiyonlarindaki oyun igi
projeksiyon ve oyuncu iligkisini son derece basarili bir sekilde kurabilmesine de

olanak saglamustir.'%

Sekil-57: Goethe “Faust”, dekor maketi, Joseph Svoboda, 1989
Kaynak: Theater Czec & Slovak, Say1:4, 1992, s. 57

1% Jarka Burian, “The Scenography of Joseph Svoboda”, TD&T, Volume:28, Say1:5 1992, 5.15
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Sekil-58: Richard Wagner “Das Rheingold”, Dekor: Joseph Svoboda, 1975
Kaynak: Theater Czec & Slovak, Say1:4, 1992, s. 59

Svoboda gibi yenilik¢i tasarimcilarin kullanarak gelistirmis olduklar1 sahne
projeksiyon tekniklerinin giincel tiyatro sahnesindeki belli basli kullanim bigimlerine
baktigimizda, Joseph Svoboda’nin derinlikli ve pargali projeksiyon yiizeyi teknikleri
disinda, sahnenin , dekor elemanlarinin ve oyuncularin ii¢ boyutlu diizlemleri ile pek
de fazla iliskiye giremeyen iki boyutlu imaj veya video projeksiyonlar1 seklinde
uygulandigini gérmekteyiz. Bu tekniklerde yansitma bir projeksiyon perdesine, perde
arkas1 ya da perde oniinden yapilmaktadir. Bu tiir kullanimlar i¢in perdenin konumu
ayarlanirken, arkadan yansitma yapilacagi durumlarda yeterli bosluk birakilmasi
gerekir. Onden yansitmalarda bdyle bir derinlige ihtiyac duyulmaz. (Bkz. Sekil-
59,60,61,62,63)
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Sekil-59: Arkadan projeksiyonSekil-60: Sahne ici, 6nden projeksiyon

// - \ :): %

Sekil-61: Onden, ii¢ ag1liprojeksiyonSekil-62: Yansitici yiizeyden projeksiyon

e aEatiR _ i LE o

Sekil-63: 6nden ve uzak acidan, sinematik projeksiyon
(Sekil-59,60,61,62,63)Kaynak: Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New
York, 1999, s. 143
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Projeksiyon teknolojisi, giiniimiiziin geleneksel sahne anlayislarinda yalnizca
yardime1 ve destekgi bir estetik anlatim olanagi olarak kullanilmaktadir. Ornegin;
Ronesans sahnelerinde, sahne derinligini artirmak i¢in kullanilan perspektif ¢izimli
prospektlerin yerine, yine perspektifli bir imaj1 yansitmak suretiyle kullanildigi pek
cok Ornegin teknigini anlatan asagidaki sekilde sol iist ve sol alttaki imajlar,
projeksiyonsuz sahneyi, orta st ve alt imajlar projeksiyon gorsellerini, sag iist ve alt

imajlar da projeksiyonla saglanan sahne derinligini géstermektedir. 107(Bkz. Sekil-64)

Sekil-64: Arkadan projeksiyon kullanarak, sahne atmosferine uyumlu derinlik
yaratma tekniklerine 6rnek bir uygulama maketi.
Kaynak: Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, s. 140-141

97 Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, s. 140

68



Sekil-65: Cagdas bir arka projeksiyon ornegi; “Reigen”, Theatre de la
Monnaie, Briksel, 1993
Kaynak: Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, s. 134

Sahne ve gosteri sanatlarinda giderek gelisen tekniklerle kullanilan
projeksiyon teknolojileri, gunimizin c¢agdas sanat platformlarinda da g¢esitli
enstalasyon ve video art uygulamalar1 seklinde ve de yaygin bir bir bigimde
kullanilmaktadir.

Sekil-66: Doug Aitken’in “Glass Horizon” adli video projeksiyon enstalasyonu,
Viyana, 2000
Kaynak: Daniel Birnbaum, Doug Aitken, Phaidon, New York, 2001, s. 71-72
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Sekil-67: Museum Moderner Kunst Stiftung Ludwig Wien’in cephesi, dijital
animasyon ve projeksiyon enstalasyonu, Peter Kogler, 2008
Kaynak: RES, Art World/World Art, Say1:3, 2009, s. 56-57

Sekil-68: Franz Pamassl, dijital animasyon ve ¢oklu projeksiyon enstalasyonu.

Kaynak: RES, Art World/World Art, Sayi:3, 2009, s. 60,61,62-63
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Doug Aitken ve Thomas Mclntoch gibi,bir cok video-elektrik art, dijital
animasyon ve enstalasyon sanatgilari, yaratici fikirleriyle projeksiyon teknolojilerinin
sinirlarini zorlayarak bu teknolojinin tiirlii kullanim bi¢imleri ve alanlarini genisleten

eserler tiretmektedirler.*%(Sekil-69)

Sekil-69: Thomas Mcintoch, Emmanuel Madan, Mikko Hynnien ortak
yapimi bir projeksiyon heykel enstalasyonu. “Matter-Light” sergisi, Borusan Galeri,
[stanbul, 2010

Kaynak: “Matter-Light” sergi brosiirii, Borusan Galeri, Istanbul, 2010

Yukarida betimlenen kullanim alanlarinin ¢esitliligine bakarak, projeksiyon
teknolojisinin tiyatro sahnesi tizerindeki gorsel yaratim yetenegi agisindan son derece

yiiksek bir potansiyel icerdigini séylemek miimkiindiir.

1.5. “3D MAPPING VIDEO PROJECTION” TEKNOLOJISI

“3D Mapping Video Projeksiyon” sistemleri; yukarida anlatilan projeksiyon
teknolojisinin bilgisayar ortamindaki {i¢ boyutlu dijital tasarim ve animasyon
programlariyla entegre edilmesi ve de iiretilen dijital goriintii efektlerinin yine iig¢

boyutlu gergek nesneler veya yiizeyler lizerine yansitilarak, herhangi bir aparat veya

1% Daniel Birnbaum, Doug Aitken, Phaidon, New York, 2001, s. i¢ kapak.
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3D gozliik kullanilmadan ¢iplak gozle goriilebilecek iic boyutlu animasyonlar ve
goriintiller olusturma esas1 ile ¢alismaktadir.'®Gériintiilerin yansitildigi yiizeyler
olarak; mimari yapilarin cepheleri, karmasik yapidaki endustriyel binalar, tarihi
yapilar veya i¢ mekanlarda belirlenmis pek c¢ok {ic boyutlu nesneler
kullanilabilmektedir. Dolayisiyla ve gorildiigii gibi bu teknoloji sayesinde hemen

hemen tiim ylizeyler bir projeksiyon ekrani haline doniistiiriilebilmektedir.

“Projeksiyon Mapping” teknolojisi ¢ok yeni olmasia ragmen, 1969 yilinda
“Disneyland”in “Haunted Mansion” setinde bu projeksiyon yonteminin ilk Ornegi
diyebilecegimiz bir ¢alisma yapilarak, set duvarlarina fantastik bir takim U¢ boyutlu
animasyon efektleri uygulanmistir. Bu konudaki bir diger kayda, 1980
yilindaenstalasyon sanat¢ist Michael Naimark’in uygulamis oldugu bir eserde
rasthiyoruz: Bu eserde sanat¢i bir oda igerisindeki objelerle etkilesim halindeki
insanlar1 filme almig ve bu goriintiileri daha sonra ayni odanin yalnizca objelerin
bulundugu bos halinde, odanin yiizeylerine yansitmistir. Eserdeki video imaji
insanlarla gercek objeler arasindaki etkilesimin gergeklik illizyonu, izleyicilerde ¢ok
biiyiikk bir etki birakmistir.1990 yilinda “University of North Carolina”da “3D
Mapping Video Projeksiyonu” alaninda ilk akademik calismalara da
baslanmistir.2001 yilinda “Microsoft” sirketinin bu alandaki arastirma ve teknolojik
gelistirme caligmalarina  baslamasiyla birlikte pek c¢ok sanatgr  “Mapping

Projeksiyon” igerikli eserler iiretmeye baslamustir.*°

Bu tiir gosterilerin tasariminin ilk asamasinda; animasyonun ya da
goriintiilerin yansitilmasi planlanan ii¢ boyutlu nesneler veya yiizeylerin gorintisu,
yine yansitmanin yapilmasi planlanan agilardan fotografik olarak kaydedilerek veya
lazer tarayicilarla taranarak bir {i¢ boyutlu bir bilgisayar modelleme programina
aktarilir.Bu program igerisinde nesne veya yiizeyler 6lgekli bir bicimde ve 3D olarak
modellenir ve bir anlamda haritalanmis olur. (Bkz. Sekil-70) Sistemin “3D
Mapping”( U¢ Boyutlu Haritalama) adi da buradan gelmektedir. Bu teknolojinin 3D
modelleme asamasinda ve sonrasindaki renk, doku, miizik ve ses bindirme

asamalarinda “3D Max, Cinema 4D, Rhino, Maya, Bryce 3D, Bryce 3D Animation,

9http://vvvv.org/documentation/how-to-project-on-3d-geometry#virtual-replica-of-the-real-scene
Whttp://projection-mapping.org/index.php/intro/160-the-history-of-projection-mapping
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Photoshop ve After Effects ve bunlar gibi bir ¢ok ii¢ boyutlu ve dijital tasarim
icerikli bilgisayar programlari kullanilmaktadir. ikinci asamada ise, yansitilmak
istenen sabit veya hareketli gorlntiler yine dijital ortamda cizilip modellenerek bu tg¢
boyutlu haritalarin iizerine bindirilir.(Bkz. Sekil-71)Uciincii ve son asamada da
hazirlanmis olan bu goriintiiler en basta segilen gergek ve {i¢ boyutlu nesneler veya
yiizeyler iizerine, birbirlerine senkronize olarak baglanan ¢oklu projeksiyon makinesi
sistemleriyle (Bkz. Sekil-72) yansitilarak, son derece gergekgi bir derinlik ve iig

boyut hissi yaratan projeksiyon gériintiileri yaratilmis olur.***(Bkz. Sekil-73)

Sekil-70: 2010 yilinda, Fransa, Lyon’da gerceklestirilen “Perspective Liryque” adli
video mapping gosterisi i¢in haritalama asamas.

Kaynak: http://1024d.wordpress.com/category/event-project/perspective-lyrique/

Sekil-71:2010 yilinda, Fransa, Lyon’da gergeklestirilen “Perspective Liryque” adli

video mapping gosterisi icin modelleme ve animasyon agamasi.

Whittp://createdigitalmotion.com/2008/10/learning-video-mapping/
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Kaynak: http://1024d.wordpress.com/category/event-project/perspective-lyrique/

Sekil-72: Video mapping projeksiyonu igin senkronize edilmis bir goklu projeksiyon
diizenegi

http://www.barco.com/en/References/2012-12-11---maastricht-proj-mapping.aspx

Sekil-73: 2010 yilinda, Fransa, Lyon’da gergeklestirilen “Perspective Liryque” adli
video mapping gosterisinden kareler.
Kaynak: http://1024d.wordpress.com/category/event-project/perspective-lyrique/

Bu gosteri teknolojisi giiniimiizde en ¢ok reklam ve tanitim kampanyalarinda
kullanilmaktadir. Ancak cagdas seyircileri etkilemeanlamindaki yiiksek potansiyeli
nedeniyle kullanim alanlar1 giderek genislemektedir. Ornegin; iic boyut illiizyonu
izerine eserler iireten pek c¢ok cagdas sanat¢i ve bu gorsel illizyonu drettikleri
miizikler ve ses efektleriyle birlestiren bir ¢ok performans sanatcis1 ve miizisyen bu

teknolojiden yararlanmaya baslamistir.(Bkz. Sekil-74)
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Sekil-74: Amon Tobin’in 2011 “Isam” konserinin video mapping sahnesinden
kareler.
Kaynak: http://artstuffbitch.blogspot.com/2011-amon-tobin-released-his-new.html

Elektronik miizik sanat¢isi Amon Tobin’in “Isam” konserinin yukarida
gorselleri verilen sahnesi, 3D video mapping projeksiyonu kullaniminin, bir gosteri
sahnesinde yaratabilecegi estetik dinamik ve ¢esitlilik anlaminda basarili ve 6nemli

bir érnek olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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1.6. HOLOGRAFIK GORUNTU TEKNOLOJiSi

Holografik goruntu, lazer isinlarina dayanilarak gergeklestirilen ii¢ boyutlu

bir gérintlileme islemidir.

Uzayda bir cismin varligina ait bilgi bize genellikle ses veya 1s1k dalgalari
halinde ulasir. Holografi, cisimlerden gelen dalgalardaki bilgi belirli bir sekilde depo
edip bu bilgide hicbir kayip olmadan tekrar ortaya ¢ikarmayi saglayan bir tekniktir.
Teknige “Holografi” adin1 bu konuda ilk ¢alismalari yapan Dennis Gabor vermistir.
Yunancada “holos” biitiin anlamima gelmektedir. Optik mercekler birkag asir 6nce
kesfedilmis ve optik goriintiilerin  mercekler yardimi ile nasil meydana
getirilebilecegi 1900 senelerinden Once tamamen ¢oziimlenmistir. Bundan sonra
fotograf teknigi biiyiikk bir ilerleme kaydetmistir. Ancak fotograf ve holografi
teknikleri arasinda prensip bakimindan ¢ok biiyiik bir fark bulunmaktadir. Fotograf
tekniginde, goriintii iki boyutlu bir dagilim olarak kaydedilir ve bu kayit islemi
esnasinda her sahnede 15181n yansitildigi ¢ok sayida nokta mevcuttur. Bu noktalardan
cikan cesitli dalgalarin meydana getirdigi tek kompleks dalgaya “cisim dalgas1”
denir. Bu kompleks dalga, fotograf tekniginde optik bir mercek yardimi ile
doniistiiriilerek radyasyon yapan cismin gorintiisii elde edilmesinde kullanilir.
Hologram tekniginde ise cismin optik olarak meydana getirilmis goriintiisii degil,
cisim dalgasinin kendisi kaydedilir. Bu kayit uygun sekilde yeniden aydinlatildigi
zaman orijinal cisim dalgasini tekrar meydana getirmek miimkiindiir. 1947 yilinda
Danis Gobar bir cisimden yayilan 151k ile ikinci bir koharent 1s1nin girisim etkilerinin
bir fotograf filmi Uzerine kaydedilebilecegini ortaya atmigtir. Boyle bir film kirmnim
sebekesinin ¢ok 6zel bir tiiriidiir. Isik sebekeden gectiginde kirinima ugrar ve cismin
tamamen (¢ boyutlu géruntisinid olusturur. Yani girisim etkileri kullanilarak bir
cismin goriintiisiiniin kaydedilip goriintiinlin yeniden olusturulmasi yontemine
holografi denir ve igerisinde girisim deseninin bulundugu filme de hologram denir.
Dolayisiyla holografi, normal fotograf tekniginden bazi farkliliklarla ayrilir. Her 151k
dalgasinin {i¢ 6zelligi vardir: Dalga yiiksekligiyle tanimlanan siddeti, dalga boyu
uzunluguyla tanimlanan rengi ve dogrultusu. Gliimiislii levha tizerine ¢ekilen ve siyah

beyaz fotograflarda, 1siktaki siddet degisiklikleri kaydedilirken, renkli fotograflarda
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dalga boyu degisiklikleri de kaydedilebilmektedir. Hologramdaysa, 1s18in siddetiyle
birlikte, 151k dalgalarinin dogrultusu da kaydedilerek bir cismi (¢ boyutlu gérmemiz
saglanir. Bu, tek renk hologramlar icin gecerli olsa da renkli hologramlar i¢in 15181n

her ii¢ 6zelligi de kaydedilmektedir. ™2

Ug boyutlu bir goriintii elde edebilmek icin, cisimden(kaynaktan) yayilan
15181n fotografini ¢gekmek gerekiyor. Isigin hareket eden ve bu sirada gesitli tepe ve
cukur noktalar1 olusturan dalgalar1 bir an i¢in dondurulup fotograflanabilirse, 15181
yansitan cismin UG boyutlu O&zelliklerini tasiyan dalga Ornegi yeniden
olusturulabilmektedir. Bu noktadan hareket edilerek, cisimden yansiyan lazer
dalgalarinin genlikleri ve fazlar1 kaydedilip hologram elde edilebilmektedir. Ancak
hologram elde edebilmek icin siirekli dalga lazeri, atmali lazer ya da yakut atmali
lazer gibi bir lazer kaynagina, 6zel holografik filme ve cismin hareketsiz kalmasin
saglayacak diizenege gereksinim vardir. Boyle bir diizenek ve lazer kaynagi
saglayabilmekse pek kolay bir is degildir. Bu diizenek saglanmadan da hareketli
hologram elde etmek pek olas1 goériinmemektedir. Gergekte bir hologram olusturmak
i¢in iki problemin iistesinden gelinmelidir.Ilk olarak, kullandigimiz 1s1k cismin
boyutlarindan ve filme uzakligindan daha uzun mesafelerde faz uyumlu olmalidir.
Bu yiizden siradan 151k kaynaklar1 bu sarti saglamamaktadir. Bu nedenle hologram
yapmak i¢in lazer 15181 kullanilmalidir.ikincisi olarak ise, mekanik kararlilik ¢ok iyi
olmalidir. Kaynak cisim veya kayit sirasinda en kiiciik bir hareketi dalga boyunun
ceyregi kadar olsa bile, girisim desenini bulandirip net goriintii olusumunu
engelleyecektir. Ancak bu engeller, giiniimiiz teknolojisinin gelisim hizina
bakildiginda asilmaz goriinmemektedir ve holografi giliniimiizde bilimsel arastirma,
eglence ve bircok teknolojik alanda popiiler bir uygulama ve de aragtirma

konusudur.

Populer kiltirde bildigimiz anlamiyla, “Holografik gorintl” kavrami ilk
kez,bilim-kurgu diinyasinin kiilt yapitlar1 olan ve George Lucas’in yonettigi “Star
Wars” filmlerinin ilki, “Star Wars-A New Hope” filmi ile hayatimiza girmistir. (Bkz.

Sekil-75) Sonrasinda da serinin devaminin basarisi ile bu kavram populer kiltirdeki

112 RS Longhurst, Geometrical and Physical Optics, Longmans, London, 1968, 5.116,117
13 RS Longhurst, Geometrical and Physical Optics, Longmans, London, 1968, 5.118
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yerinisaglamlastirmis, bu popiilerlik de bu alandaki bilimsel ve teknolojik
4

caligmalarin ivmelenmesine neden olmustur. 1

Sekil-75: Star Wars-A New Hope filminden, holografik projeksiyon goruntusu.
Kaynak: George Lucas, Star Wars-Movie World, Longman, U.K., 1981, s.10

Bu fantastik ve bilim kurgu goriintii estetiginin uygulanmasi, projeksiyon
teknik ve teknolojilerindeki  gelismeler yardimiyla, bir anlamda miimkiin
olabilmektedir. Holografik goriintii, 1977 yilinda Star Wars filmindeki kurgusal
gdriiniimiinden yiiz y1l1 askin bir sure 6nce ve ilk olarak, 186011 yillarda ingiltere’de
uygulanmaya bagslanan bir gorsel illuzyon hilesinde karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
sistemin ¢alisma prensibi ise s0yledir: Orkestra gukurunun arka duvarina yerlestirilen
galvanizli bir yansitict yiizeyin 6niinde duran ve beyaz carsaf giyen bir oyuncunun
tizerine giiclii bir optik projektor 15181 yoneltilir ve yansitict yilizeyin de yardimiyla bu
goruntd sahnenin 6n zemininden seyircilere dogru 45 derecelik bir agiyla gerilen yari
saydam bir tiile aktarilir. Sahne tizerindeki oyuncular da tiiliin {izerindeki goriintiiyle
koreografik bir etkilesim halinde hareket ederler ve bu sayede seyirciler sahnede bir
hayalet oldugu izlenimine kapilirlar. (Bkz. Sekil-76)Henry Pepper adinda bir
projeksiyon sanatgisi tarafindan gelistirilen bu teknige 0 donemde “Peppers Ghots”

ad1 verilmistir. 115

14 Bill Smith, Star Wars-The Essential Guide To Technology, Del Rey, New York, 1997, 5.138
115 Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, s. 138
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Sekil-76: Henry Pepper’in “Peppers Ghost” sistemi.

Kaynak: Max Keller, Light Fantastic, Prestel, New York, 1999, s. 138

Musion adinda bir gosteri miithendisligi sirketi, bu “Victorian” tiyatro hilesini,
21°’nci Yizyil’a adapte ederek holografik bir gorsel illizyon yaratmaktadir.
“Eyeliner” adin1 verdikleri bu sistemde kullanilan yiiksek ¢ozunurlUkli projeksiyon
makineleri, saydam filmden Uretilen projeksiyon perdesi ve tabi ki dijital ortamda
tiretilen 3D video imajlari, sahne iizeri ile cagdas seyirciler arasinda daha once
goriilmemis bir baglanti kurulmasina neden olmaktadir. Ancak bu teknik bilimsel
anlamda tam olarak bir hologram goriintiisii saglayamamaktadir.Burada yapilan
islem “Peppers Ghost” sisteminde oldugu gibi,hareketli bir imajin bir projeksiyon
makinesi yardimiyla, acili yerlestirilmis saydam bir projeksiyon folyosuna
yansitilmasi ile olusturulan ve {i¢ boyut illlzyonu saglayan bir “iki boyutlu
projeksiyon” uygulamasidir. Standart bir Musion Eyeliner iinitesi 6 metre genislikte
ve 4 metre yuksekliktedir. Fakat bu 6lgller ihtiya¢ halinde, ekstra bir muhendislik

calismastyla istenildigi kadar biiyiiltiiliip kiiciiltiilebilmektedir.**® (Bkz. Sekil-77)

Yehttp:/www.musion.co.uk/
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Sekil-77: Muison’un “Eyeliner” diizeneginin kurulumu.

Kaynak: http://www.musion.co.uk/

AVConcept’in, 1996 yilindahayata veda etmis olan tinlii rap miizik sanatgisi
Tupac Shakur’un dijital ortamda yaptigi 3D video animasyonunu, kendi holografik
goriintii  sistemiyle birlestirerek 2012 yilinda bunu bir sahne performansina
doniistiiren Muison’un bu projesi ile birlikte, sahne tizerindeki gorsel performans ve
plastik yapinin gelecegi konusunda evrensel Olgiide bir merak ve heyecan firtinasi
baslamstir. Oyle ki; bu performansla ilgili, basinda binlerce haber ve makale ¢ikmis,
internet arama motoru Google’da sayisiz baglik ve sonug¢ olusmus ve YouTube
sayfalarinda milyonlarca goriintiilleme yapilmistir. Bu performans, gosteri
sanatlarinin sahne plastigi ve estetigi anlaminda sarsici bir doniim noktas1 olmus gibi

gozilkmektedir.'*’ (Bkz. Sekil-78)

Whttp:/;www.musion.co.uk/

80


http://www.musion.co.uk/
http://www.musion.co.uk/

Sekil-78: Rap muzik sanatcis1 Snoop Dog ve holografik Tupac’in konser
performansi. Coechella Muzik Festivali, California, 2012 Kaynak:

http://www.musion.co.uk/

Bu c¢agdas teknolojinin sagladigi olaganiistii estetik ¢oziimlemeleri, pek
yakinda diger sahne ve gosteri sanatlari disiplinlerinin gorsel tasarimlarinda da
siklikla gormeye baslayacagimizi sdylemek yanlis olmayacaktir. Nitekim; Paris’teki
“Théatre National de Chaillot” binyesinde,“Lemieux Pilon 4D Art” adli tiyatro
grubunun 2013 yili basinda sahnelemeye baglamis oldugu “La Belle et la
Béte”(Giizel ve Cirkin) oyunu, Muison’un gelistirdigi bu teknigin ¢ok basarili bir
sekilde uygulandig1 ve tiim oyun ekibinin, tiyatro gelenekleri ile popiiler kiiltiir
referanslarini kaynastirmasiyla olusturulan multi-disipliner bir performans olarak, ve
de c¢agdas sahne tasarimiteknik ve teknolojisi anlaminda bir bagyapit olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Yapim, az sayida oyuncusu ve minimal bir fiziksel yapiya
sahip olan dekor elmani tasarimini, zengin 1siklama tasarimi ve de optik illlizyon
teknikleriyle dalgalandirarak gosteri sahnesinin goérsel estetigini yeni bir boyuta
tasimaktadir.(Bkz. Sekil-79)En 6nemlisi bunu yaparken bir sanat eseri olma

kimligini de korumay1 basartyor olmasidir.™®

Oyun sirasinda sahne {izerindeki bir¢cok imaj, yiksek ¢ozinarliklt dijital
videolarin holografik projeksiyonlar1 olarak goriilmektedir. Oyunda, “Giizel Geng

Kiz”, “Cirkin” ve “Anlatic1” olamak {izere yalnizca ii¢ adet kanli-canli, gercek

Y8http://www.netheatregeek.com/2012/12/07/pinch-yourself-la-belle-et-la-bete/#more-1249
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oyuncu bulnurken; geng¢ kizin “Abla”si, “Cirkin”in “Yakisikli Geng¢” hali, bir “Beyaz
At” ve “Cirkin”in bilingaltindaki bir¢cok farkli karakter ve tuhaf imgeler, video
goruntdleri ve holografik imajlar olarak gorulmektedirler. Gergek oyuncular ile
holografik karakterler ve imajlar arasinda da kusursuz bir uyumla diizenlenmis bir

etkilesim yaratilmistir. 119

Sekil-79:“La Belle et la Béte”, Théatre National de Chaillot, 2013  Kaynak:
http://theatre-chaillot.fr/theatre/lemieux-pilon/la-belle-et-la-bete

USnhttp://theatre-chaillot.fr/theatre/lemieux-pilon/la-belle-et-la-bete)

82



http://theatre-chaillot.fr/theatre/lemieux-pilon/la-belle-et-la-bete
http://theatre-chaillot.fr/theatre/lemieux-pilon/la-belle-et-la-bete

Yukarida anlatilan eser “Lemieux Pilon 4D Art” grubunu bu teknigi
uyguladigr ilk prodiiksiyon degildir. Topluluk, 2005, 2008 yillar1 arasinda yine
Paris’te bulunan “Theatre du Nouveau Monde”de Shakespeare’in “Firtina” adli

oyununu benzer bir yorumla sahneye koymustur. (Bkz. Sekil-80)Oyunda dort gercek

oyuncu, alt1 adet holografik karakter ile etkilesim halindedir.'*

Sekil-80: “La Tempete”(Firtina), Theatre du Nouveau Monde, 2005
http://twi-ny.com/twiny.11.15.06.html

Son yillarda holografik goriintileme teknikleri kullanarak deneysel tiyatro
caligmalar1 yapan bazi kiigiik gruplar da bulunmaktadir. Bunlara 6rnek olarak, bu
konuda basarili eserler ortaya koyan ve Londra’da faaliyet gosteren “Opera Erratica”
toplulugunu gosterebiliriz. 2012 yilinda “Print Room Theatre”, Nothing Hill’de,
gosterimine baslamis olduklari “Toujours et Pres de Moi” adli bilim-kurgu rock

operasinda holografik kuklalar kullanm1slard1r.121(Seki1-81)

12http:/;www.netheatregeek.com/2012/12/07/pinch-yourself-la-belle-et-la-bete/#more-1249
12http://thebitingpoint.wordpress.com/2012/05/19/opera-erratica/
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Sekil-81: “Toujours et Pres de Moi”, Print Room Theatre, 2012
Kaynak:http://thebitingpoint.wordpress.com/2012/05/19/opera-erratica/

Yukaridaki ornekte goriilen holografik goriintii kullanimi ile oyuncunun
fiziksel yapisi da dramatik anlatim icerisinde bir gorsel estetik elemani olarak
kullanilabilir hale getirilmistir. Oscar Gross Brocket’in su sozleri de bu yaklagimi

destekler niteliktedir:

“Bir 6ge baska ogeler adina geri itilemez. Oyuncu, oteki
gorsel ya da isitsel ogelerden daha onemli degildir. Oyuncular bazen

kitle, oylum, renk, doku ve hareket olarak ele alinabilir "*?*

Bu sozlerden yola ¢ikarak sunlari sdyleyebiliriz: GOsteriyi yaratan her 6ge tek
tek onemlidir ve biri i¢in digeri ne feda edilebilir ne de geri plana itilebilir. Hatta
birbirlerinin yerine bile kullanilabilirler. Bu anlamda oyuncular da sahne Gzerindeki
diger anlatim 6gelerinden ayirt edilemeyecekleri gibi birer gorsel anlatim aracina da
doniigebilirler. Dolayisiyla sahne tzerinde bu tir holografik efektlerin uygulanmasi
yoluyla, sinema sanatinin gorsel 6zel efekt yontemleri kullanarak, beyaz perdede
yarattig1 siirsiz gorsel fantezilerin ve cesitli sinematografik anlatim olanaklarinin,
tiyatro sanatinin sahne tizeri gorsel estetik yapisi icerisinde degerlendirilebilmesini

saglayan yeni bir tiyatral anlatim yapis1 olusturulabilmektedir.

122 Oscar Gross Brocket, Tiyatro Tarihi, Cev.: S. Sokullu, T. Saglam, S. Celenk, S. S. Ondiil, B.
Giigbilmez, Dost Kitabevi Yayinlari, Ankara, 2000, s.649
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2. BOLUM
SINEMATOGRAFIK ANLATIMIN CAGDAS ANLATIM OLANAKLARI ve
GORSEL EFEKT SiSTEMLERININ GUNCEL YAPISI.

Sinematografi  sozciigli, “kinema”(devinim) ile  *“graphein”(yazmak,
saptamak) terimlerinin birlestirilmesiyle olusturulmustur ve dogrudan dogruya
hareketin saptanabilmesi olanagini ifade etmektedir. Goriintiiniin hareket halindeki
saptanimi ise gergeklikle girisilen dogrudan dogruya rekabeti simgeleyerek, onun
yerini tutmak ya da yerine gecmek yoniinde siirekli ve giiclii bir enerji tiretir.**

Sinematografik anlatim ile seyirciler arasindaki iliski ¢ok boyutlu bir psiko-
fizyolojik mekanizma diizleminde ger¢ceklesmektedir. Dolayisiyla sinema hig
kuskusuz toplumsal ve kiiltiirel bir isleve sahip olan bir tiir gésterge sistemidir ve
belki de yilizyilimizda, toplumsal yapi1 igerisine bu denli gii¢lii bir bigimde yerlesmis
olan en dnemli sanat bi¢gimidir. Sinematografik goriintii devingen bir renk ve 151k
huzmesinden olusmaktadir. Bu yapinin gergekle iliskisini saglayan ve seyircide bir
gerceklik izlenimi birakan sey de, ticlincii boyutu ya da perspektifi saglayarak bir tiir
rolyef olusturan devinimdir. Dolayisiyla sinematografik inandirmanin en Onemli
kosulu devinimidir diyebiliriz. Dilin  dayanagi sozciiklerdir, sinematografinin
dayanagi da film seridi iizerindeki kurgulanmis imgeler biitliiniidiir ve dildeki
sozctuklerin kisith anlamlarina karsilik, film seridindeki imgelerin anlamlar1 sinirsiz

olabilmektedir.*?*

Tiyatral anlattmin sahne estetigi icerisinde; her sey burada, hemen
karsimizda ve kendiliginden olup bitiyormuscasina cereyan ederken,zaman ve
mekan izleyiciyi merkez alan bir perspektif tizerinde t¢ boyutlu olarak diizenlenir ve
seyircinin dogrudan dogruya karakterlerle, onlarin edimleri ve buna bagh olaylar
bitliniyle kars1 karsiya getirilmesiamaclanir. Bu nedenle de dramatik anlatimin her
safhas1 gerceklik izleniminin maksimize edilmesi esasina dayanir. Tiim dramatik
konstriiksiyon, seyircinin bu yanilsamasini siire¢ kilmak yoniinde organize

olmaktadir. Ancak gercekligin miikemmele yakin bir benzerini olusturma kabiliyeti,

123 yérikkhan Unal, Dram Sanati ve Sinema, Hayalet Kitap, istanbul, 2008, s. 153
2%0guz Adanir, Sinemada Anlam ve Anlatim, Say, Istanbul, 2012, s. 53-54
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dolayisiyla da sinematografinin ortaya ¢ikisi, dram sanatinin geligmesinde devrimsel
bir asamay1 temsil etmektedir. Ciinkii sinematografik malzeme, ilk elde teknolojiden
aldig1 destek sayesinde, hareket halindeki bir imgenin(goriintiiniin) muazzam
duzeyde gergekgi bir suretini olusturma yetenegine sahip olmustur. Bu sayede gorsel
estetik anlaminda giiniimiiz seyircisini etkileme agisindan, giiniimiizdeki durumuyla
tiyatro sahnesinin sunabileceginden kat ve kat dtesinde bir gerceklik yanilsamasini
miimkiin kilabilmektedir.**® Fakat cagdas sahne teknolojileri, bu sinematografik
anlatim yapisinin tiyatro sahnesine tasinabilmesine olanak saglayabilecek bir ortami

hazirlamaktadir.

Sinematografik anlatim sinema seyircisini, kendine 6zgii olan dinlin anlatim
olanaklarimi kullanarak, beyaz perdede gordiigii seyin gercek olduguna inandiran bir
yamlsamay: yaratmak zorundadir.'® Her film yiizlerce farkli plandan olusmaktadir
ve her plan filme belirli bir anlam yuklemektedir. Bir oyuncunun elbisesinin
renginden duvar kagidinin desenine kadar her sey, belirli bir anlam1 aktarmak i¢in
secilmektedir. Ayrica ¢ekimi yapan kameranin agisi, yiiksekligi, ¢cektigi nesneye olan
mesafesi ve hareketi, diizenlenen her kadraja belirli anlamlar yiklemektedir. Film
kameras1 kaydetmeye basladigi andan itibaren gergekligin parcalarini bizim
diinyamizdan kopararak seliiloide veya DV’ye kaydeder, boylelikle de tabiatlarini
bozarak onlara yeni anlamlar ylikler. Kameranin 6niinde sahnelenen eylemler “pro-
filmic”(film oOncesi) olaylardir. Sinematografik gorsellik ve film dili; bu
malzemelerin kamera tarafindan kaydedilmesi, degistirilmesi ve art arda dizilerek
yeni bir anlam Orgiisiine doniistiiriilmesi seklinde olusmaktadlr.127D01ay1s1y1a,
sinematografik anlatim dilinde goriintiinin bigimi, seyircinin giindelik goérme
acisindan degil, yonetmenin karar vermis oldugu belirli agilardan iletilmektedir.
Gorilintideki nesne gergek diinyadakinin tipatip benzeri olsa bile, seyircinin onu
gordiigii ac1 siradan olanin ¢ok Otesinde ve estetik olarak kurgulanmis bir acidir.

YOnetmen, nesnel gercekligi kendi anlatim estetigine gore 6zgilirce degistirmektedir.

125 Unal, Yériikhan, Dram Sanati ve Sinema, Hayalet Kitap, Istanbul, 2008, s. 151

126Robert Edgar Hunt-John Marland-Steven Rawle, Film Dili, Cev: Senem Aytag, Literatiir, istanbul,
2012, s.38

2’Robert Edgar Hunt-John Marland-Steven Rawle, Film Dili, Cev: Senem Aytag, Literatiir, istanbul,
2012,s.118
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Yani goriinti, yOnetmenin bakis acgisini yansitmaktadir.Olagan  sahne
estetiginde seyirci o anda karsisinda bulunanlarin gergek dekor elemanlar: oldugu
hakikatini unutmak tizere anlaticiyla daha bastan anlasir. Fakat sinema ‘gerceklik’
izleniminin uzlagimsal boyutunu en alt diizeye g¢ekmis, 'iyi bir yanilsama' i¢in
seyirciyle daha bastan bir anlagsma imzalama zorunlulugunu 6nemli 6l¢iide ortadan
kaldirmigtir. Bu yaklagim seyirci konsantrasyonunu saglama ve gosteri boyunca
koruma konusunda onemli bir avantaj saglamaktadir.l22 Bu baglamda cagdas
sinematografik anlatimin teknik yapisina bakildiginda, teknolojik yeniliklere bagl
olarak olusturulan pek ¢ok gorsel illizyon ve efekt sisteminin gelistirilmis oldugunu

gorulmektedir.

Gorsel iletisim ve multimedya konusundaki teknolojik ivmenin bir uzantisi
olarak sinematografik anlatim yontem ve teknolojileri de tiim diinyada biiylik bir
hizla gelisim gostermektedir. Bu nedenle gelismelere ortak olabilmek igin,
sinematografik anlatimda da daha 6nce hi¢ denenmemis teknikler iiretebilmek ve
cesitli deneysel ¢alismalar yapmak bir gerekliliktir.** Oyle ki, geleneksel yéntemlerle
cekilen bircok sinema filminin aksine, seyircisi gin gectikce katlanarak artan ve
sinematografik estetigin kendisini de bir iist boyuta tasiyan 3D filmler giincel birer
ornek olarak karsimiza c¢ikmaktadirlar.Bu teknik gelismelere kronolojik olarak

baktigimizda sdyle bir detaylandirma yapmakmumkandr:

2.1. HREKETLi GORUNTU

Teknik olarak bir canlandirma veya hayat verme eylemi olarak
diisiiniilebilecek olan hareketli imaj olusturma arzusu sanatin kendisi kadar eski bir
gecmise sahiptir. Ornegin, Antik Yunan sanatgilar1 toprak vazolarma resmettikleri
tanrilarinin  ve kahramanlarinin hareket halinde olduklart hissini vermek igin,

hareketli uzuvlarn tekrarlayarak ve c¢oklu olarak gostermeye caligsmiglardir.(Bkz.

128 Biiker, Secil, Sinemada Anlam Yaratma, imge Kitapevi, Istanbul,1991, .49
129 Brown, Blain, Sinematografi: Kuram ve Uygulama,Cev: Selguk Taylaner, Hill Yayin, istanbul,
2006,s.57
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Sekil-82) fakat 19. Yiizyil’daki hareketli goriintii sistemi ¢alismalarma kadar

bildigimiz anlamda bir sinematografik goriintiiye rastlanmaz.*®

Sekil-82: M.O. 16. Yiizyil’a ait bir Antik Yunan vazosundaki savas arabasi figiiri.
Kaynak: Peter Lord & Brian Sibley, Cracking Animation, Thames & Hudson,
London, 2004, s. 18

Goruntiideki hareket, sinemanin yanilsamasini yaratmadaki en 6nemli
faktordiir. Eger bir gorlintli hizla degisiyorsa, gdziimiiz hareketi izlerken aldanmaya
acik bir alan olusur. Ornegin; sik¢a karsilastigimiz ve aslinda yalnizca sirali olarak
yanip sonen 1s1k dizinlerinden olusan neon levhalardaki ok isaretlerinin hareketli
olduklar1 algisina kapiliniz. Goziimiizdeki ve beynimizdeki belirli hiicreler,
hareketlerin analizine ayrilmistir ve harekete benzeyen her tiirlii uyaran, yaniltici
mesajlar gondererek bu hiicreleri tetikler. Bu yanilsama durumundan yararlanan bir
takim mekanik prensiplere dayali olarak calisan bazi hareketli goriintii makineleri,

filmin icadindan ¢ok énceki tarihlerde de karsimiza ¢ikmaktadir.**

William George Horner adinda bir Ingiliz fizik¢i, hareketli imaj illiizyonunun
birden fazla kisi tarafindan izlenebilmesini saglayacak bir icat gelistiren ilk kisi
olarak bilinmektedir. Horner, 1843 yilinda gelistirdigi ve “Zoetrope” adin1 verdigi
mekanizmayla, yatay duzlemde kendi ekseninde dénen bir silindirin etrafina dizilen

izleyicilerin, silindirin dis yilizeyine agilmis deliklerden baktiklarinda yine silindirin

130 peter Lord & Brian Sibley, Cracking Animation, Thames & Hudson, London, 2004, s. 19
131 David Bordwell & Kristin Thompson, Film Sanati, Cevirenler: Ertan Yilmaz & Emrah Suat Onat,
De Ki, Ankara, 2008, s. 10
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i¢ yiizeyindeki sirali imajlar1 hareketliymis gibi algilamalarini saglamistir.™* (Sekil-
83)

Sekil-83: Zoetrope.
Kaynak: David Bordwell & Kristin Thompson, Film Sanati, Cevirenler:
Ertan Yilmaz & Emrah Suat Onat, De Ki, Ankara, 2008, s. 10

Ileri goriislii baska bir fizik¢i olan Fransiz Emile Reynaud 1877 yilinda bu
icadin i¢ kismindaki orta eksene disa doniik sekilde bir dizi ayna yerlestirip imajlart
daha boyutlu hale getirmis ve bunu bir 151k aparatiyla aydinlatarak “Zoetrope’un

sofistike bir versiyonu olan “Praxinoscope”u gelistirmistir.***(Sekil-84)

Sekil-84: Praxinoscope
Kaynak: Peter Lord & Brian Sibley, Cracking Animation, Thames &
Hudson, London, 2004, s. 20

132 peter Lord & Brian Sibley, Cracking Animation, Thames & Hudson, London, 2004, s. 20
133 peter Lord & Brian Sibley, Cracking Animation, Thames & Hudson, London, 2004, s. 21
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Reynaud aynt zamanda bir Onceki bdliimde bahsedilen projeksiyon
slaytlarinin resimlemelerini yapan bir sanatg¢idir ve “Praxinoscope” bulusundan
sonraki on bes sene boyunca bu icadin1 daha gelismis bir hale getirme amaciyla pek
cok calisma yapmistir. Caligmalarinin sonucunda “Zoetrope” ve yine Onceki
boliimde anlatilan “Laterna Magica” buluslarini birlestirerek “Theatre Praxinocope"
adin1 verdigi mekanizmay1 iiretmistir. Bu mekanizma; giiglii bir 151k kaynagi, bir
optik silindir, bir ayna diizenegi ve yine kendi ekseninde donen bir imaj ¢gemberinin
bir araya gelmesiyle olusur ve hareketli gorintiler ayna yardimiyla bir projeksiyon
perdesinin arkasindan yansitilirken,seyirciler goriintiileri perdenin diger tarafindan
izler. Reynaud bu bulusunu son haline getirdiginde adin1 “Theatre Optique” olarak
degistirir ve ilk gosterisini 1892 yilinda Paris’teki Grevin Mizesi’nde
gerceklestirir. 2**(Sekil-85)

Sekil-85: Theatre Optique
Kaynak: Peter Lord & Brian Sibley, Cracking Animation, Thames &
Hudson, London, 2004, s. 21

Hareketli goriintii konusunda arastirmalar yapan bir ¢ok Onci isimden biri olan

Ingiliz asilli Amerikali Eadwear Muybridge 1872 yilinda basladigi birdizi deney

134 peter Lord & Brian Sibley, Cracking Animation, Thames & Hudson, London, 2004, s. 21

90



sonucundal880 yilinda sinematografi adina devrim sayilan bir kesifte bulunmustur.
Yaptig1 deneyde; bir at yarigi pistinin kenarina sirali olarak ve belirli araliklarla
yerlestirdigi 24 adet sabit fotograf makinesinin deklansdr mekanizmalarini, bir atin
Onlerinden gectigi sirada bir bir kayit yapmalarin1 saglamak amaciyla tetikledigi,
tellerden olusan bir mekanige baglamistir ve bu ¢aligma sinematografik anlatimin
saniyede 24 kare kuralinin temelini olusturmaktadir. (Bkz. Sekil-86) Muybridge’in
sonrasinda birbirlerine ekleyerek oynattig1r bu at fotograflar1 ve bu sekilde yaptigi
diger calismalar, kendisinden sonra gelen ve hareketli imaj konusunda ¢alisma yapan

tiim jenerasyonlar i¢in devrim niteliginde birer kilometre tasi olmustur.®

Sekil-86: Eadweard Muybridge’in 24 kare at deneyinden bir bolum.

Kaynak: E. H. Gombrich, Sanatin Oykiisii, Cev: Erol Erduran & Omer Erduran,
Remzi Kitabevi, Istanbul, 1997, s.19

1892 yilinda, Emile Reynaud “Theatre Optique” bulusunu Auguste ve Louis
Lumiere adindaki iki Fransiz kardese gostermistir. Bundan {i¢ y1l sonra 1895 yilinda
Lumiere kardesler, giinlimiizde bizim sinema olarak adlandirdigimiz seyin ilk
gosterimini yapmislardir. Goriintiide, buhar ve dumanlar ¢ikararak, kameraya dogru

hizla yaklagsan bir lokomotif vardir. (Bkz. Sekil-87) Daha 0Oncesinde bu denli

135 peter Lord & Brian Sibley, Cracking Animation, Thames & Hudson, London, 2004, s. 19-20
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gercekci ve (¢ boyut algisina sahip olan mucizevi bir goriintiiyle karsilagsmamis olan
0 donem seyircilerinin bazilari, bu gergekgi goriintiideki lokomotifin kendilerini ezip

gececegini zannederek korkuya kapilip gosterinin yapildigi salondan kagmiglardir. 136

Sekil-87: Lumiere Kardesler’in “istasyona yaklasan lokomotif

“gorintlsiinden bir kare.

http://mjfdesign.net/ths/lumiere.html

Sinema filmleri ¢ok hizli bir sekilde gelisirken, yaratici bazi1 sinemacilar
gercek Ustu goriintiileri de gergeklermisgesine kurgulayabilecekleri bir takim efektler

gelistirmeye baglamiglardir.
2.2. ILK SINEMATOGRAFIK HILELER ve OZEL EFEKTLER
Bir film ¢ekerken tasarlanan goérsel kompozisyonlarin amagclari; seyircinin

dikkatini ¢ekmek, oyuncularin anlatim giiciinii perdeye yansitmak ve onlar1 bu giicti

gostermeye tesvik etmek ve de ton, renk uyumu, 1s1k/gélge oyunlar1 gibi gorsel

136 peter Lord & Brian Sibley, Cracking Animation, Thames & Hudson, London, 2004, s. 22
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ogeleri etkili ve planl bir sekilde islemektir. Seyirci neye bakmalidir, dikkatini neye
yoneltmelidir? Bir baska deyisle, gosterilen eylemin ya da anlatilan konunun en
onemli kismi neresidir? Iste bu sorularm yanitlari, kompozisyonun diizenlenmesi
stirecinde de esas teskil eden, “sanat¢inin gergeklestirmek istedigi hedeflere gore
degisebilir. Kompozisyonlarin kuvvet cizgileri olarak nitelendirebilecegimiz bu
hedefler, ¢ekimlerde yer alan konu ya da nesnelerin gergek ortamdaki iligki ve

etkilesimlerini ve de gorsel yapilarinin teknigi ile igerigini belirler.™*’

Bir film ¢ekerken tasarlanan goérsel kompozisyonlarin amagclari; seyircinin
dikkatini ¢cekmek, oyuncularin anlatim giicilinii perdeye yansitmak ve onlar1 bu giicii
gostermeye tesvik etmek ve de ton, renk uyumu, 151k/gélge oyunlar1 gibi gorsel
ogeleri etkili ve planli bir sekilde islemektir. Seyirci neye bakmalidir, dikkatini neye
yoneltmelidir? Bir baska deyisle, gosterilen eylemin ya da anlatilan konunun en
onemli kismi neresidir? Iste bu sorularin yanitlari, kompozisyonun diizenlenmesi
stirecinde de esas teskil eden, “sanat¢inin gergeklestirmek istedigi hedeflere gore
degisebilir. Kompozisyonlarin kuvvet cizgileri olarak nitelendirebilecegimiz bu
hedefler, ¢ekimlerde yer alan konu ya da nesnelerin gergek ortamdaki iligki ve

etkilesimlerini ve de gdrsel yapilarimin teknigi ile igerigini belirler.'*®

Fransiz bir illlzyonist ve film yapimcisi olan Georges Melies, 6zel efekt ve
animasyon tekniklerinin baslangic noktasi olarak kabul edilen calismalariyla,
sinematografik teknikteki gelismeleri kullanarak 6zel bir anlatim dili kullanan Onci
sinemacilardan biri olarak kabul edilmektedir. 1902 yilinda yapmis oldugu “Le
voyage dans la luna/A Trip to the Moon”(Aya Yolculuk) adli on iki dakikalik
fantastik bilim-kurgu filmi, sinematografinin yapim tasarimi alan1 anlaminda da bir
bagyapit ve de baslangi¢ noktasi olarak kabul edilmektedir. (Bkz. Sekil-88) Melies
bu filminde fotografik hileler ve tiyatral sahne tekniklerini birlikte kullanarak o
donem igin ¢igir agan nitelikte gorsel illlizyonlar yaratmistir. Hafizalara kazinan

“Ay’in goziine inis yapan roket” goriintlisiinii yaratirken kullandigi teknikler,

137 Zaur Mukerrem, Sinematografi Uzerine Diisiinceler, Ayrinti, Istanbul, 2012, s. 30,31
138 Zaur Mukerrem, Sinematografi Uzerine Diisiinceler, Ayrinti, Istanbul, 2012, s. 30,31
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giinimuz “stop-motion”(tek kare animasyon) ve 3D animasyon tekniklerinin

referans noktasini olusturmustur.lgg

Sekil-88: “Le Voyage Dans La Luna”, Georges Meiles, 1902
Kaynak: Cathy Whitlock, Designs On Film, itbooks, New York, 2010, s. 8

Bu sira dis1 sinemacilarin agtigi yollardan ilerleyen bir c¢ok ileri gorislii
sinemacidan biri olan Merrian C. Cooper’in 1933 tarihli unutulmaz “King Kong”
filmi igin,6zel efekt dehas1 Willis O’Brien’in yarattigi “Kong” kuklasini ve filmdeki
diger tarih Oncesi yaratiklari, (Bkz. Sekil-89) filmdeki gercek oyuncularla birlikte
gercekten yasiyorlarmisgasina bir etkilesim halinde gosterilebilmeyi saglamak icin
gelistirdigi “stop-motion” ve “animatronik”(robotik eklemli efekt kuklasi) efektleri,
sonrasinda Ray Harryhausen’in 1963 tarihli filmi “Jason and Argonauts” filminde,
gercek oyuncularla iskelet ordularin savastigi sahnelerin gercekci aksiyonun da

gerceklesmesini saglamistir.**° (Bkz. Sekil-90)

39cathy Whitlock, Designs On Film, itbooks, New York, 2010, s. 9
140 peter Lord & Brian Sibley, Cracking Animation, Thames & Hudson, London, 2004, s. 48
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Sekil-89: Merrian C. Cooper’in “King Kong” filminden bir kare,1933.
Kaynak: Michael Newton & Roger Sabin, The Movie Book, Phaidon, London, 1999,
s. 329

Sekil-90: Ray Harryhausen’in 1963 tarihli filmi “Jason and Argonauts”tan bir kare.
Kaynak: Michael Newton & Roger Sabin, The Movie Book, Phaidon, London, 1999,
s. 186
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2.3. SINEMATOGRAFIK ANLATIMDA UC BOYUTLU MODEL (MAKET)
KULLANIMI

Sinematografik anlatimin 6nemli 6zelliklerinden biri de 6zel bir takim kamera
objektifleri ve hileler kullanarak, gergekte uygulanmasi zor sahneleri kolaylikla
olusturabilmesidir. Bu bakimdan sinema, insan yagamini her tiirlii boyutuyla ele alan
ve organik olarak tanimlanabilecek bir takim kurgularin gorsel anlatimi olarak
nitelendirilebilir. Sinema sanatinin tamamen gorsellik iizerine kurulmus olmasi,
gercek yasamdan oldugu kadar, yalnizca insanin hayal giicii ile sinirli olan kurgusal
dunyalardan da kesitler sunmasi, insan ve de insan ile etkilesim halinde olan her
seyle birlikte sekillenen bir yapiya sahip olusu, bu sanat disiplininin gorsel ve
mekansal estetigin her tiirli anlatim olanagi ile siirekli olarak iliskide olmasi
gerekliligini beraberinde getirmektedir. Sonugta ortaya cikan estetik {iriiniin iki
boyutlulugu ise bu gerekliligi koreltmez; aksine film dedigimiz yapi, ‘zaman’
kavramini da igerisinde barindiran ve boylelikle de dort boyutu bulunan bir diisiinme
sistematiginin sonucu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu estetik yapi ig¢erisinde, hem
kaplayan hem de kapsayan mekanlar, bu mekanlar1 kullanan insanlar, insanlarla
mekanlar arasindaki iligki ve bu iligkiyi kapsayan zaman kavrami bir biitiin olarak ele
alinmaktadir. Bu nedenle de sinema sanati bu biitiinliiklii yapinin gereklerine uygun

gorsel dil yapis1 konusunda siirekli bir devinim halindedir. 14

Bu yaklasima bagli olarak diisiindiigiimiizde, sinema filmlerinde maket
yardimiyla fantastik ya da gergek¢i ¢ekim mekanlar1 ve gorsel efekt olusturma
calismalarinin tarihi, sinema sanatinin ilk drneklerine kadar gitmektedir. Ornegin,
sinema tarihinin en 6nemli filmlerinden biri olan, Fritz Lang’in 1927 yilinda ¢ektigi
futristtikfantezi filmi “Metropolis”in kentsel mimari setlerinin tamami ii¢ boyutlu
maketlerin, iki boyutlu imgelerle birlikte kullamlmasiyla olusturulmustur.'* (Bkz.

Sekil-91,92)

¥ Ziimriit Sahin, Sine Mekan, Derleyen: Acalya Allmer, Varlik, istanbul, 2010, s. 31
142 Michael Newton & Roger Sabin, The Movie Book, Phaidon, London, 1999, s. 248
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Sekil-91: Fritz Lang’in “Metropolis” filminden bir kare.
Kaynak: Cathy Whitlock, Designs On Film, itbooks, New York, 2010, s.54

Sekil-92: 1927 tarihli “Metropolis” filminin maket setinden bir kare.
Kaynak: Sibel Sanyiicel, “Mimarligin Maket Hali”, Mimarlk, Say1: 2,
Boyut Yayinlari, 2013, s. 75

Sinematografik gorsel efektlerin maket yardimiyla uygulanmasina olanak
saglayan bagka bir yontem de; uygulanmasi zor bir takim sahnelerin, gercekte insasi
miimkiin olamayacak mekanlarin, yine gercekte olusturulamayacak olan bazi fiziksel
nesne veya  oyuncu deformasyonu sahnelerinin, gercekleri yerine 6lcekli
modellerinin yapilmasi ve kullanilmasi yontemidir. Gergeklerinin tipatip benzeri
olarak olcekli bir bigcimde Uretilen bu 6zel efekt maketlerinin kaydedilen gortntleri,
daha sonra bazi teknik-laboratuvar ve goriintii bindirme yontemleri kullanilarak,
gercek oyuncular veya mekanlarin goriintiileriyle birlikte kurgulanmakta ve (¢

boyutlu bir gorsel illlizyon gergekligi olusturmaktadir. (Bkz. Sekil-93,94)
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Sekil-93: 1999 yapimi “Star Wars-Episode I”” filminin maket setlerinden bir
ornek.
Kaynak: John Knoll, Star Wars-365 Days, Abrams, New York, 2005, s.327

o

Sekil-94: 1999 yapimu “Star Wars-Episode I” filminde “Sekil-93”deki maket
goriintiilerine dijital bindirme yapilarak iiretilmis bir film karesi

Kaynak: John Knoll, Star Wars-365 Days, Abrams, New York, 2005,s. 326
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(Cagdas sinemanin bir bagka biiyiik sagasi olan ve ilki 2001 yilinda gdsterime
girmis olan, Peter Jackson’in ¢ekmis oldugu “Lordof the Ring/Yuzuklerin Efendisi)
iiclemesinde de bircok maket ve 6lgekli model kullanilarak ¢ekilmis pek ¢cok sahne
vardir. Ornegin, serinin t¢tinct filminde “Gandalf” karakterinin kurgusal “Minas
Tirith” kentine yaklastigi sahnede, Oniinde beliren ve bir dagin yamaglarina
kurulmusg olan devasa kentin goriintiisii kentin maketi, sayisal goriintiiler ve gercek

oyuncunun gériintileri birlestirilerek yaratilmstir.'*® (Sekil-95,96)

Sekil-95: “Yuzuklerin Efendisi-Kralin Doniisii” filminde kullanilan “Minas Tirith”
maketi.

http://www.stuff.co.nz/entertainment/film/3173620/Jackson-plans-movie-museum

Sekil-96: “Yuzuklerin Efendisi-Kralin Doniisii” filminde maket kullanilarak
olusturulan “Gandalf” karakterinin “Minas Tirith” sehrine gelisi sahnesi.
http://blog.lib.umn.edu/shaff090/3201section6/

13Cathy Whitlock, Designs On Film, itbooks, New York, 2010, s. 324
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Ayrica “stop motion” tekniginde anlatilan cagdas tek kare animasyon
filmlerin tamami da maketlerle olusturulan setlerde ve animasyon modelleriyle
olusturulmus karakterlerle c¢ekilmektedir. Bu filmlerde kullanilan gercekei 1s1k
tasarimlar1 ve maket ayrintilama yontemlerinin uyumlu birlikteligi, bu animatik

fantezi diinyalarinin son derece gergekgi bir gorsel yapiya kavusmasina olanak

saglamaktadir ki bunu asagidaki su 6rneklerle anlatabiliriz.*** (Sekil-97)

Sekil-97: “Wallace&Gromit-A Close Shave” filminde maketlerle olusturulan
gergeklige bir 6rnek.

Kaynak: Peter Lord & Brian Sibley, Cracking Animation, Thames &
Hudson, London, 2004, s. 78)

2.4. STOP MOTION (TEK KARE ANIMASYON)

Bu teknikte; hareket halinde gosterilecek olan nesnelerin hareket dizisindeki
her bir an, birbirini takip edecek sekilde ve titizlikle, tek tek fotograflanmaktadir.
Sonrasinda ard1 ardina birlestirilen bu karelerin olusturdugu dizgesel goriintii biitiinii,
sinematografik bir canlandirmay1 olusturmaktadir ve buna da “stop-motion” adi
verilmektedir. Ger¢ek yasamda hareketli bir karsiligini bulamayacagimiz tiirlii
formlarin veya yaratiklarin, “stop motion” teknigi ile yaratilan animasyon kuklalari,
sinematografik kurgu ve teknik bindirme yontemleri ile gergek oyuncularla ayni
karelerde hayat bulabilmislerdir. Sinematografik gorintl tekniklerinin en

baslarindagelistirilmeyebaslanmis olan pek ¢ok animasyon teknigi ve kurali,dijital

144 peter Lord & Brian Sibley, Cracking Animation, Thames & Hudson, London, 2004, s. 79

100



cagin getirdigi bilgisayar destekli sanal gerceklik ve animasyon tekniklerinin boy
gostermeye basladigr 90’1 yillarin baslarina dek, bir ¢ok fantastik bilim-kurgu
filminde etkili ve basarili bir bigcimde kullanilmaya devam etmistir. 14‘F’C")rnegin, ozel
efekt diinyasinin ve sinema tarihinin en 6énemli ve ilk ti¢glemesi olan ve ilki 1977
yilinda gosterime giren “Star Wars” sagasinin her ii¢ epizodunda da goriinen pek ¢cok
robot, yaratik ve ugan makineler “stop-motion” teknigi ile canlandirilmistir.(Bkz.

Sekil-98,99)

Sekil-98:“Star Wars, Episode V” filminde kullanilan ‘stop motion” “AT-AT”
kuklasi.

¥5Cathy Whitlock, Designs On Film, itbooks, New York, 2010, s. 264
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Kaynak: Mark Cotta Vaz & Shinji Hata, The Best of the Lucasfilm Archives,
Chronicle Books, San Francisco, 1994, s. 48
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Sekil-99: “Star Wars, Episode V” filminde kullanilan ‘stop motion’ “Tauntalin”
kuklas1
Kaynak: Deborah Call, The Art of Star Wars-Episode V, Titan Books, London,
1997,s. 8

Dijital cag ‘stop-Motion’ kullanimin1 azaltsa da tamamen ortadan kaldirmis
da degildir. Giiniimiizde hala tamami bu teknigin kullanimiyla ¢ekilen bir ¢ok
animasyon filmiyle karsilasilmaktadir. Animatdr Nick Park’in Ingiliz televizyon
kanali BBC i¢in 1995 yilinda yaratmis oldugu “Wallace & Gromit” serisi, bu tirtin
en basarili cagdas 6rneklerinden biri olarak kabul edilmektedir.**® (Sekil-100)

Sekil-100: ‘Stop-motion’ BBC serisi “Wallace & Gromit”den bir kare.
Kaynak: Peter Lord & Brian Sibley, Cracking Animation, Thames &
Hudson, London, 2004, s. 11

Bu gelismeler siirerken yasamin tiim alanlarina dahil olan bilgisayar

sistemleri sinematografik anlatimda da yerini almistir. Yukarida anlatilan tekniklerle

146 peter Lord & Brian Sibley, Cracking Animation, Thames & Hudson, London, 2004, s. 11
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birlikte kullanilan sanal sahneler ve dijital efektler sinematografik dilin anlatim
giiclinil bir iist boyuta tagimistir.

2.5. DIJITAL (SAYISAL) GORUNTU TEKNOLOJISI

Bir film seyirciyle bulustugu anda, o filmin senaryosu, karakterleri, onlarin
gorsel yapilari, eylemleri, sahip yada ait olduklar1 mekansal atmosferler ve bu
mekansal atmosferlerin sahip oldugu gorsel yapilar ve de bu biitiinliiklii gorsel estetik
yapisini igerisinde goriilen her tiirli kii¢iik ayrintilarin her biri birer oyuncuymus gibi
diistiniilmektedir. Dolayisiyla karakterlerin ayrintilar1 mekanlari, mekanlarin
ayrintilart da karakterleri ve atmosferleri belirlemektedir. Senaryoda belirlenmis olan
her tirll gorsel nesnenin fiziksel olarak gerektirdigi her tiirlii ayrinti gergekci bir
bicimde yansitilmaya calisilir. Gorlntldeki tim nesnelerinfiziksel yapilari, renkleri,
dokular1 ve bunun gibi pek cok gorsel ayrintilari filmin sinematografik yapisinin
inandiriciligt  ve seyirciye aktarimi acgisindan en Onemli etkenler olarak

goziikmektedir.**’

Cagimizin tinlii ve yenilik¢i film yonetmeni Steven Spielberg’ de, iste bu tiir
endiselerle, 1993 yilinda gosterime giren “Jurrasic Park” filminde, 1925 tarihli “The
Lost World” filminde *stop-motion” teknigiyle canlandirilmis olan tarih Oncesi
dinozorlari, daha 6nce hi¢ goriilmemis bir gergeklik illlizyonuyla beyaz perdeye
aktarmanin bir yolunu bulmustur. Bunu yapabilmesine yardimeci olan yapim
tasarimcist Rick Carter, cagimizin teknolojik ve dijital anlamdaki yeniliklerini 6zel
efekt gelistirmek amaciyla kullanan ileri goriislii bir kag gorsel tasarimcidan birisidir.
Filmdeki tarih 6ncesi dinozorlarin son derece gergekgi bir sekilde canlandirilmasini
saglayan “animatronix”ler “Stan Winston Studios”, dijital goriintiileme tasarimlari
da“Star Wars” filmlerinin yonetmeni George Lucas’in kurmus oldugu “Industurial
Light and Magic” sirketi tarafindan yapilmistir ve bu dijital gorsel efekt teknigi
sinematografik anlatimin  goriinti boyutunda cagdas bir kilometre tasi

olmustur.**3(Sekil-101)

¥ 7imriit Sahin, Sine Mekan, Derleyen: Agalya Allmer, Varlik, Istanbul, 2010, s. 91, 92
18Cathy Whitlock, Designs On Film, itbooks, New York, 2010, s. 266
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Kaynak: Cathy Whitlock, Designs On Film, itbooks, New York, 2010, s. 266

“Jurassic Park™ filminin ag¢tig1 dijital gorsel efektler kapisi, takip eden siirecte
cok hizli bir sekilde bir boyut kapisina doniiserek, ¢agdas sinematografinin gorsel
estetiginin temel yapilarindan birini olusturmaya baslamistir. George Lucas’in “Star
Wars” sagasinin 2000 lerde ki boliimlerinde kullandigi, Zack Synder’in da Frank
Miller’m “300” adli grafik romanindan uyarladigr ayni1 adli filminde gelistirerek
neredeyse filminin tamaminda kullandig1 ve kullanilan filmlerin mavi ve yesil renk
algisindaki zayiflik esasina dayali olan “Blue Box” ve “Green Box” (Bkz. Sekil-
102,103)tekniklerinin, bilgisayar programlart ile yaratilan dijital goriintiileme
teknikleri ile birlikte kullaniminin yayginlagmasiyla birlikte sinematografik
gorsellikteki “imkansizi basarma” kabiliyeti hizlanarak artmistir. Stldyolarda mavi
ve yesil perde onilinde ¢ekilen goriintiilerin mavi veya yesil perdeli boliimleri dijital
yontemlerle silinerek, yerlerine yine bilgisayar ortaminda yaratilan, 151k golge
degerleri ve goriintii agilari, eslestirilecekleri gercek goriintiilerle ayni kurgulanan,
gercekei dijital animasyon goriintiileri yerlestirilebilmektedir.Bu sayede, bizim
gercekligimizde var olmast miimkiin olamayacak seylerin, yine bizim fiziksel
gercekligimizde ¢ekilmesi neredeyse miimkiin olamayacak bigimlerde ve agilarla

sinematografik anlatim igerisinde gosterilebilmesi olanakli hale gelmistir.**°

149 3.W. Rinzler, The Complete Making Of indiana Jones, Del Rey, New York, 2008, s. 174-175
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Sekil-102: “Star Wars” sagasinin son Ug¢lemesinden “Blue Box” ve “Green Box”
teknigi ile cekilmis ve sonrasinda dijital bindirme yapilmis olan bazi kareleri.
(Yukaridan asagi sol dizi “pre-production”, sag dizi ise “post-production”
gordntuleridir.)

Kaynaklar: Laurent Bouzereau & Jody Duncan, The Fantom Manace, Del Rey,
New York, 1999, s. 135 / John Knoll, Star Wars-365 Days, Abrams, New York,
2005,s. 261,262,622,623
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Sekil-103: Zack Synder’in “300” filminin “Blue Box” ve “Green Box” teknigi ile
cekilmis ve sonrasinda dijital bindirme yapilmis olan bazi kareleri. (Yukaridan asagi
sol dizi “pre-production”, sag dizi ise “post-production” gorintileridir.)

Kaynak: Tara DiLullo, 300-The Art of the Film, Dark Horse Books, Milwaukie,
2007, s. 22, 55, 63, 94)
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Dijital goriintiileme teknolojisinin sagladigr yaratim 0Ozgiirliigli fantastik
anlatimlarda da son derece etkili sonuglar doguran ve gerceklik hissi {ist diizeyde
olan dijital efektlerin gelismesine neden olmustur. Bunun yani sira aslinda iki
boyutlu yiizeyler olan sinema perdesi ve televizyon ekranlarinda yaratilan ii¢ boyutlu
gerceklik hissini artirmak i¢in, insan gdziiniin optik yapisinin bazi 6zelliklerinden
yararlanilarak olusturulan ve teknik adi 3D olan bir illizyonla ve de bu illizyonun
tamamlanmasini saglayan c¢ekim teknikleri ve izleme aparatlar1 kullanilarak son

derece inandiric1 bir sanal gerceklik teknigi gelistirilmistir.

2.6. 3D (UC BOYUTLU) SINEMATOGRAFI ve DIiJITAL EFEKTLER

Yasadigimiz gergek uzaysal diizlemdeki nesneler (¢ boyutludur. Buna
karsilik sinema izleyicisi bu gercekligi iki boyutlu bir bi¢imde dikdortgen bir
perdeden seyretmektedir. Bu nedenle sinematografik gorsellikteki gerceklik,
izleyiciye kesintisiz ve ti¢ boyutlu bir fizik uzay izlenimi verecek sekilde yeniden
yaratilmalidir. Gergek uzayin ii¢ boyut algisi, belirlenmis bir dizi kurallar ve teknik
cozlimler araciligiyla, beyaz perdenin iki boyutlu fizigi icerisinde sanal ve yeni bir

tic boyut evrenine doniistiiriilmek zorundadir. ™

Ornegin, filmlerde gordiigiimiiz karakterlerin fiziksel yapilarindaki ve gercek
yasamda bir oyuncuya fiziki olarak uygulamanin asla miimkiin olamayacagi baz1 ani
degisiklikler veya doniisiimler, bilgisayar ortaminda iiretilen efektler ve de goriintii
bindirme teknikleriyle mumkin olabilmektedir. Bilgisayarla Gretilen t¢ boyutlu
gorsel efektlerin gercek oyuncularin iizerine uygulanmasi anlaminda 6ncii oldugu
sOylenebilecek bir 6rnek ise; ilkini Ridley Scott’in ¢ekmis oldugu “Alien” filmlerinin
dorduncisu olan ve Jean-Pierre Jeunet’nin cektigi “Alien Resuraction” filminde,
aslinda bilgisayarda iiretilerek sonradan oyuncunun elinin goriintiilerine bindirilen

bicak saplanma sahnesini gosterebiliriz.™>!(Sekil-104)

10 Bob Foss, Sinema ve Televizyonda Anlatim Teknikleri ve Dramaturji, Cev: Mustafa K.
Gergeker, Hayalbaz Kitap, Istanbul, 2009, s. 47

51 Andrew Murdock & Rachel Aberly, The Making Of Alien Resuraction, Harper Prism, New
York, 1997, s. 142
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Sekil-104: “Alien Resuraction” filmi i¢in bilgisayarla tretilen bir 6zel efekt.

Kaynak: Andrew Murdock & Rachel Aberly, The Making of Alien Resuraction,
Harper Prism, New York, 1997, s. 142

Bilgisayarla ve dijital teknoloji yardimiyla iiretilen 6zel efektlerin ortaya
cikistyla birlikte, mizansen ve sinematografinin fiziksel diinyamizda teknik olarak
birlesiminin zor oldugu platformlardaki estetik ¢ozlimler kusursuz hale gelmistir. Bu
sayisal diizenlemeler ydnetmene, oyuncularin bulundugu bir aksiyon sahnesini
cektikten sonra, bu goriintiilere 6nceden kayit edilmis Orgiileri bindirme ve
sonrasinda da optik baskiy1 gerektiren arka plan, golge ya da hareket katmanlarini
ekleyebilme olanaklar1 sunmaktadir. Farkli icerik ve yapilardaki gorsel efektler icin
kullanilan ve birbirlerinden farkli islere yarayan birgok 6zel bilgisayar programinin
gelistirilmesiyle birlikte de bilgisayar icerikli gorsel efektler giderek artan bigcimde,
geleneksel optik baskinin neredeyse yerini alan ve son derece yliksek ikna edicilik
yetenegine sahip olan bir popiiler anlatim bigimi haline gelmistir."®Bu durum
glinlimiiziin popiiler sinema Orneklerinin sinematografik anlatim ydntemlerini de
belirleyen bir hal almistir. “Yiziklerin Efendisi” filmlerindeki “Gollum”
karakterinin tamamen dijital olarak ve “Motion Capture” diye adlandirilan bilgisayar
temelli bir yontem yardimiyla, sanki gergekten yasiyormusgasina ve son derece
gergekei fiziksel ayrintilara sahip bir bicimde perdede gériinmesi bu yeni yaklagimin

ivmelenmesine neden olan bir déniim noktasi olmustur. (Bkz. Sekil-105)

12 David Bordwell & Kristin Thompson, Film Sanati, Cevirenler: Ertan Yilmaz & Emrah Suat Onat,
De Ki, Ankara, 2008, s. 177-178
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Sekil-105: “Yuzuklerin Efendisi” filmlerindeki “Gollum” karakterinin
“Motion Capture” ve dijital animasyon teknikleriyle olusturulan goriintiisii.

Kaynak: http://blog.lib.umn.edu/shaff090/3201section6/

Bir baska deyisle; yirminci yiizyilin sinematik gosteri bigimleri, geleneksel
sinematografinin Gtesinde, yeni ve farkli bir takim form arayislarina yonelmis ve
sekil degistirmeye baslamistir. IMAX sinema filmleri, 3D gozliikler, son derece
carpict ve fantastik deneyimler yaratan iic boyutlu ev sinemasi sistemleri ve de
cagdas eglence diinyas1 pastasindaki biiylik dilimlerden birini kapmis olan bilgisayar
oyunu sistemlerindeki ti¢ boyutlu sanal gerceklik ile holografik gorintl teknolojileri,
sinema sanatinin geleneksel sinematografi anlayisinda da yeni arayislarin kapilarini

zorlamaktadir, >

Yirmi birinci Yiizyil’in, basta Hollywood sinemasi olmak iizere ¢ok genis bir
‘tir’ yelpazesine sahip olan hemen hemen tim filmleri de modern seyircinin

beklentilerine, gelisen teknolojiye ve degisen trendlere adapte olmaktadir. Bu

153 Scott BUkatman, Matters Of Gravity-Special Effects in the 207th Century, Duke University
Press, London, 2003, 5.112-113
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yaklagimla birlikte, popiiler kiiltiiriin fantastik dykiileri olan “Harry Potter “serisi ve
“Lord of the Rings”(Yuzuklerin Efendisi) uclemesinin buyult atmosferleri son
derece inandiric1 ve estetik bir gorsellikle beyaz perdeye aktarilabilmis, gelismis
bilgisayar animasyonu, 6zel efekt teknolojileri ve evrim geciren (i¢c boyut teknolojisi
sayesinde James Cameron’un 3D olarak ¢ekmis oldugu ve 2009 yilinda gosterime
giren “Avatar” filmindeki hayali “Pandora” gezegeni, algilar1 zorlayan bir gorsel
gerceklik hissi ile hafizalarrmiza kazmmustir. (Bkz. Sekil-106)Ginimizde
sinematografik anlatimin en agirlikli ve 6nemli boliimiinii tartismasiz bi¢imde gorsel

efekt teknolojileri kaplamaktadir.™

Sekil-106: “Avatar” filmi igin dijital olarak yaratilmis olan Pandora

Gezegen’indeki havada siiziilen daglar.
Kaynak: Cathy Wihitlock, Designs On Film, itbooks, New York, 2010, s.
332
“Avatar” filmi bu anlamdaki en biiyiik yeniligi getiren film olarak sinema
tarihindeki yerini simdiden garantilemis goriinmektedir. Filmin neredeyse tamami
bilgisayar programlariyla dijital olarak iiretilmis olan mekanlarda ge¢mektedir.
Ayrica filmdeki karakterlerin de neredeyse tamami, gercek oyuncularin stiidyolarda

rettikleri fiziksel ve de mimiksel performanslarin “performance-capture” seklinde

S4cathy Wihitlock, Designs On Film, itbooks, New York, 2010, s. 283
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adlandirilan ve yeni gelistirilmis bir dijital teknoloji yoluyla kaydedilip Gzerlerine
bindirilmesi yoluyla yaratilan dijital karakterlerden olusmaktadir. Filmin Gretim
asamasinda, daha once hi¢ uygulanmamis oyunculuk teknikleri, fiziksel ve dijital
performanslar ve de yeni gelistirilmis bir takim “stereoscopic” kamera ve 3D
gorunttleme yontemleri harmanlanarak olusturulan son derece etkileyici ve sira digi

bir sinematografik dil olusturulmustur. 155 (Sekil-107,108)

Sekil-107: “Avatar” filminin “performance-capture” siireci ve sonuglarma ornek
kareler.

Kaynak: Jody Duncan & Lisa Fitspatrick, The Making of Avatar, Abrams, New
York, 2010, s. 91,125,149

1% Jody Duncan & Lisa Fitspatrick, The Making of Avatar, Abrams, New York, 2010, s. 266,267
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Sekil-108: “Avatar” filminde “performance-capture” ile mimik yakalama
yoéntemine 6rnek kareler.
Kaynak: Jody Dunca & Lisa Fitzpatrick A.g. e. , s. 233,241
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Giiniimiiz seyircisinin, filmleribi¢imsel diizlemdeki algilayisina baktigimizda
goze carpan Oncelikli belirleyenler soyledir: Filmin renk kurgusu ve 1s1ik yapisi,
kamera agilar1 ve hareketleri, 6zel goriintii efektleri, goriintiilerin kurgusal biitiinliigi,
ses efektleri ile miizigin gorsellikle uyumu. Dolayisiyla filmlerin gorsel yapisindaki
her tiirlii devinim ritmi ve gorsel yapi 6zelligi anlatimin yorumsal yonelimini ve de
hedefini belirlemektedir.**1930 tarihli “The Wizard Of Oz” filmi ve bu filmin
2013 tarihli yeniden yorumu olan “Oz The Great And Powerful” filmi, bu
baglamda Onceki boliimlerde anlatilan ve seyircinin estetik gorsel algi kistaslarini
belirleyen goriintli teknolojileriningegcmisteki ve giiniimiizdeki yapisini, gorsel
anlamda betimleyen etkili Ornekler olarak karsimiza c¢ikmaktadir.(Bkz. Sekil-
109,110)

Sekil-110: 2013 yapimi “Oz the Great and Powerful”dan bir kare.
Sekil-109,110 Kaynak: http://www.digitaltrends.com/movies/could-the-new-

0z-movie-do-for-3d-cinema-what-the-original-did-for-color/

1% Bob Foss, Sinema ve Televizyonda Anlatim Teknikleri ve Dramaturji, Cev: Mustafa K.
Gergeker, Hayalbaz Kitap, Istanbul, 2009, s. 18, 179
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3.BOLUM
SAHNE SANATLARI ICIN YENI BIR GORSEL ESTETIK ve OZEL EFEKT
DILICALISMALARI

Oncekilerden farkli, yeni bir gorsel estetik ve 6zel efekt dili {izerine ¢alisma
yapabilmek icin dncelikle, olusturulmak istenen etkilere tepki verecek olan algilama
sistemlerini ve bi¢cimlerini dogru bir bicimde kavramak gerekmektedir. Buradan yola

cikarak gorsel algilamanin fiziksel siirecine géz atmakta yarar vardir.

3.1. GORSEL ALGILAMANIN TEMEL iLKELERI

Nesnel ¢evrenin algilanmasinda ilk basamak gorme islemidir. Nesnelerin
tizerine diisen 151k bunlardan yansir ve goziiniin bilinen fiziksel yapisi sonucu goz
kiiresinin igerisinde bir goriintii olusur. Bu goruntl, meydana gelen kimyasal slire¢
sonucunda sinir sinyallerine doniiserek beyne iletilir. Gérme islemi dedigimiz bu
sireg, ilke olarak her gozlemcide ayni bicimde c¢alismaktadir. Ancak goérme
stirecindeki benzerliklere ragmen, anlamlandirma kisilerde farkli frekanslarda varlik
gostermektedir. Gorsel algmin en 6nemli bOlUmU olan bu asamada, duyumlarin
Orgiitlenmesi, yani anlamlandirma bireyin; sosyo-kiiltiirel durumu, zekasi, egitimi,
edinilmis deneyimleri, estetik degerleri ve de i¢inde bulundugu toplumun degerleri

ile dogrudan bir iliskiye sahiptir.™’

Bu bilgiler 1s1ginda diyebiliriz ki; kavram olusturmanin baslangici, seklin
algilanma siireciyle belirlenmektedir. Retinaya yansiyan optik imge, fiziksel
karsiligimin mekanik agidan eksiksiz bir kaydi olmasina ragmen, bu imgeye karsilik
gelen gorsel kayit boylesine kesin sinirlara sahip degildir. Sekillerin ve nesnelerin
algilanma bi¢imi, uyarict malzemede bulunan ya da bu malzemeye yiiklenen yapisal
Ozelliklerin kavranmasi seklinde olusur. Yani bir algisal érintd, ne denli 6rgutlu ise

kolaylikla taninma sans1 da o denli artmaktadir. 158

Y7 Ugar, Tevfik Fikret, Gorsel lletisim ve Grafik Tasarimu,inkilap, Istanbul, 2004, s.59-60
158 Arnheim, Rudolf, Gérsel Diisiinme, Cev: Rahmi Ogdiil, Metis, istanbul, 2009,s.43-45
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Ayrica gorsel algilama Oyle bir siirectir ki, estetik goriiniimlerin ve
goriintiilerin etkileri ancak bu asamada anlama ¢evrilebilmektedir. Bununla birlikte
insan, gevresi ile olan iliskilerinin 6nemli bir boyutunu gorsel yolla saglamaktadir.
Ingiliz filozof ve arastirmaci John Locke’a gore Insan;

%1 deneyerek,

%2 dokunarak,

%4 koklayarak,

%10 duyarak,

%83 oranda da gevresini gozlemleyerek dgrenmektedir.**®

Iste bu nedenledir ki, 6grenme igerisinde % 83’liik bir alan1 kapsayan gorsel
boliimde iletisim dogru ve yeterli saglanamadig1 durumlarda bu ¢aligmanin igerigine
bagl olarak baktigimizda gorsel estetik algisinda bozukluklar ve eksiklikler meydana

gelmektedir .

Iste tam da bu nedenlerle ve giris boliimiinde bahsedilen geleneksel bakish
tiyatronun giinlimiizdeki durumuna bakilarak, cagdas seyircinin gorsel estetik
anlamindaki algisina yanit verebilecek ve onu daha da iist bir seviyeye tasiyabilecek
olan yeni bir dil arayis1 bir zorunluluk haline gelmistir. Dolayisiyla bu durum yine bu
alanda yenilik¢i bakis acilariyla pek ¢ok deneysel ¢alisma ve arastirma yapilmasini

da zorunlu kilmaktadir.

3.2. TIYATRAL ANLATIMDA CAGDAS GORSEL ESTETiK ARAYISLARI

Yukarida agiklanan estetik endiselere benzer bir takim yaklasimlarla, bu
calismadan dahaodnce, dijital gorselligin sahne ile iligkisi lizerine yapilmis olan bazi
deneyler ve arastirmalar bulunmaktadir. Ornegin; Amerika Birlesik Devletleri’nde
tiyatro ve goOsteri sanatlarinin ¢esitli alanlarinda faaliyet gostermekte olan bazi
kurumlar, uzun yillardir gosteri sanatlarinin ¢agdas teknoloji dinamikleri iizerine
caligmalar yapmaktadirlar. 1998 yilinda Kansas Universitesi Tiyatro ve Film Boliimii

ve bu kurumun blnyesindeki Universite tiyatrosunun birlikte yuruttikleri deneyler

9 Ugar, Tevfik Fikret, Gorsel lletisim ve Grafik Tasarim, Inkilap, Istanbul, 2004, s.61
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de, bu calismalarin 6rneklerindendir. 1998 yilinda, tiniversite biinyesindeki “William
Inge Tiyatro Binasi”nda yapilan bu c¢alismalarda; sanal gergekligin tiyatro
sahnesindeki potansiyeli incelenmis ve konuyla ilgili bir dizi uygulama yapilmstir.
Deneyler i¢in yine Amerikali bir oyun yazari olan Artur Kopit’in “Kanatlar’(Wings)
adli oyunu se¢ilmistir. Yapimda orijinal adi VR(Virtual Reality) olan sanal ger¢eklik
teknolojisi kullanilarak sahne elemanlar1 ve ses efektleri olusturulmus, oyunun
tamami seyircilere taktirilan 3-D gozliikkler araciligiyla izletilmistir. Bu deneyin
sonucunda yapilan anketlerdeki sonuglardan yola ¢ikilarak “The Adding Machine”
adli diger bir deneysel proje uygulamasi yapilmigtir. Bu deneyde de sanal sahne
elemanlar seyirciye sahne arkasina yerlestirilmis olan bir projeksiyon perdesinden
yansitilarak aktarilmistir. Oyun sirasinda yansitilan dijital imajlar, seyirciler
tarafindan takilan 3-D gozliikler yardimiyla {i¢ boyutlu olarak algilanmaktadir. Bunu
takip eden diger bir deneyde de ayni seyircilere, “Virtual i-O Inc.” tarafindan
gelistirilen HMD(Head Mounted Displays) adi verilen kisisel ekran sistemleri
kullandirilmistir.***(Bkz. Sekil-111)

Sekil-111: “Kanatlar” oyununun izleyicilerine verilen HMD’ler.

Kaynak: Stephen Hudson-Mariet, “Animated Scenery Using Simple Web Page
Software”, TD&T, Voliim:38, Say1:2, 2002, s.55

180 Mark Reaney, “Virtual Reality Sprouts Wings”, TD&T , voliim:34, Say1:2, 1998, 5.28,32
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Bu sistemin ¢alisma prensibi ne baktigimizda,ginimuzde tg¢ boyutlu filmleri
izlerken kullandigimiz3D gozliiklere benzeyen ancak onlara gOre biraz daha
karmagik bir isleyise sahip olan bir yapiyla karsilasiriz.Bu sistemde; kullanicinin
gozlerinin tam Oniinde, hafif yukariya dogru bakan bir agiyla yerlestirilmis olan ve
arkadaki goriintiiniin de algilanmasina izin veren yapida, yari gecirgen bir ayna

bulunmaktadr, %

Hemen gozlerin tizerinde ise, yatay olarak yerlestirilmis ve bir kepin golgeligi
gibi hafifce asagiya bakan bir aciyla sabitlenmis olan kiiciik LCD(Liquid Crystal
Display) ekranciklar yer almaktadir. Seyirciler bu aparatlar1 baglarina takmis olarak
sahneyi izlerken, sahnedeki oyuncular giiglii bir sekilde aydinlatildiginda, neredeyse
transparanlasan aynalarin arkasindan goriiniir bir hale getirilebilmektedirler. Sahne
tizerindeki 1siklar azaltildiginda ise g6z iizerindeki LCD ekranlara iletilen dijital
imajlar gozlerin Oniindeki aynalardan yansiyarak seyirci tarafindan goriilebilir bir
yaptya kavusturulmaktadir. Sahne {izerindeki ve HMD’ler {izerindeki 151k degerleri
degistirilerek seyircinin derinlik algis1 da c¢esitli oranlarda degistirilebilmektedir.
Ayrica HMD’ler iizerindeki LCD ler araciligiyla aktarilan dijital imaj ve video
goruntaleri “steroskopik™ olarak yaratildigi igin, sanal objeler izleyicinin dnlindeki
alanda ii¢ boyutlu bir bi¢imde algilanmaktadir. Bununla birlikte, yaratilan bu
“steroskopik™ parametreler planli ve hassas bir sekilde degistirildiginde, mekanin
derinlik Olgiileri ile algilar da degistirilebilmektedir. Yani sanal objeler seyirciye;
hemen Onlerinde, yanlarinda veya sahne {izerindeki oyuncularin arkasindaymis gibi
gosterilebilmektedir. Yam1 sira tiim bu diizenege ek olarak kullanilan
“cevresel”(surround) ses sistemi de bu algi degisikliklerinin desteklenmesine

yardime1 olmustur.'®® (Bkz. Sekil-112)

Bu sistem dijital ‘steroskopik’ imajlarla gerg¢ek oyuncularin etkilesim halinde
ve aslinda %50’si ger¢ek olan sahne gorselinin %100 liik bir gerceklik algisiyla
izlenmesine olanak saglamaktadir. En 6nemli nokta ise sanal olan %50’lik gorselin

bicimsel yaraticilik alan1 neredeyse sinirsiz bir yapidadir.

181 Mark Reaney, “Virtual Reality Sprouts Wings”, TD&T, Voliim:34, Say1:2, 1998, s. 32
162 Stephen Hudson-Mariet, “Animated Scenery Using Simple Web Page Software”, TD&T,
Voliim:38, Say1:2, 2002, .55
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Sekil-112: “Kanatlar” oyununun sahnesinin HMD’lerden goriiniisii.
Kaynak: Mark Reaney, “Virtual Reality Sprouts Wings”, TD&T, Voliim:34, Say1:2,
1998, s.29

Deneyler sonucunda seyircilere, izlenim ve tepkilerine yonelik anketler
uygulanmis ve HMD’lerin konforsuzlugu ile ilgili bir ka¢ sikayet disinda oldukca
cesaretlendirici ve olumlu yorumlar alinmistir. Kurumun yapmis oldugu bu deneyler
ile 1ilgili o6nemli detaylardan bir1i de; tim bu c¢alismalarin sponsorlugunun
USITT(Amerika Birlesik Devletleri Sahne Tasarimi ve Teknolojisi Enstitiisii)’nin
“New Initiatives Fund” adli destek fonu ve “Collage of Liberal Arts and Sciences”
adli egitim kurumu tarafindan yapilmis olmasidir. Ayrica deneyler boyunca
kullanilan tiim dijital ve teknolojik ekipman da “Virtual 1-O Inc” sirketi tarafindan

saglanmigtir.'®

Bu yeni teknolojilerin, yine yeni gelistirilen “alan ve hareket algilama
sistemleri” ile baglantili olarak kullanilmasi sahne tasarimcilarina; sahne tizerindeki
hareket ve dijital tasarim parametreleri ile senkronizasyon halinde “ger¢ek zamanli”
bir iliski kurma yetenegi kazandirarak, modern tiyatronun teknik alt yapisinin etki
alanimi ciddi Ol¢lide genisletme giicii verecektir. Bu sistemler ayrica tasarimciya,

bliyiik 6lgekli sahne yapimlarini daha kolay iiretebilme ve de oyuncularin hareketleri,

163 Stephen Hudson-Mariet, “Animated Scenery Using Simple Web Page Software”, TD&T,
Volim:38, Say1:2, 2002, s. 56
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sahne efektleri ve dekor yapilar1 arasinda farkli bigcimlerde yenilik¢i baglantilar
deneme olanagi saglamaktadir.'®Bu genis 6zgiirliik alamimin potansiyeli, yapilan
akademik c¢alismalar takip eden gosteri teknolojileri sirketlerinin de bu alanda
arastirma gelistirme ¢alismalar1 yaparak yeni bir takim gdsteri ekipmanlar

uretmelerine neden olmaktadir.

Ornegin; yukarida bahsi gecen “alan ve hareket algilama sistemleri’ne drnek
olarak; sahne ve gosteri ekipmanlar: iireten ‘The Martin Lighting Director’(MLD)
adli, sirketinin gelistirmis oldugu hareket ve pozisyon algilama sistemini (Space and
Motion Tracking System) gosterebiliriz. MLD’nin sisteminin c¢alisma prensibi
basitce soOyledir: Sahne tavanina yerlestirilmis olan dort adet ultrasonik hoparlér,
sahne {lizerine birbirlerinden farkli frekanslara sahip ses dalgalar1 gonderir. Ses
dalgalarinin yaratmig oldugu titresimler her bir oyuncunun {izerine yerlestirilmis ve
0zel olarak frekans ayarlar1 yapilmis olan kablosuz mikrofonlar tarafindan
algilanarak, radyo frekansi kullanan merkezi aliciya iletilir. Bu aliciya bagli olan
bilgisayar sistemi, ses dalgalarinin olusturdugu titresimlerin ugus siirelerini
hesaplayarak oyuncunun ya da iizerine alici yerlestirilmis olan her turli dekor
eleman1 ve aksesuarin sahne mekani iizerinde bulundugu noktayr kesin olarak
belirlemektedir. Sistemin yukarida tarif edilen islemleri yerine getirmesi ise sadece
birka¢ saniye siirmektedir. Oyuncu dahil tim sahne elemanlarinin sahne iizerinde
tam olarak nerede oldugu veya olmadigi, hem yonetmenin sahne rejisi hem 151k ve
0zel efekt tasarimcilarinin uygulama ve zamanlamalar1 hem de sahne tasarimecisinin
mekansal tanimlamalar1 acgisindan son derece biiyiik bir énem tasgimaktadir. Bu
acidan da bakildiginda bu tiirden teknolojik sistemlerin genis tabanli fayda ve etki

alan1 net bir sekilde gérﬁlmektedir.165

Boylesine gelismis yapidaki hareket ve alan tarama ve de algilama sistemleri,

dijital ve elektronik teknoloji ile donatilmig olan her tiirlii sahne estetiginin 1s1klama

164 Jeff Burke, “Dynamic Perfomance Spaces for Theatre Production”, TD&T, Voliim:38 Sayi:1,
2002, s.26
165 Jeff Burke, “Dynamic Perfomance Spaces for Theatre Production”, TD&T, Voliim:38 Say::1,
2002, 5.29
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ve efekt biitiinliigii ile zamanlamasi adina datartisilmaz bir 6nem tagimaktadir. 166

Gorulmektedir ki bu tiirden gesitli dijital medya ve efekt sistemlerinin gelistirilmesi,
yeni ve simdikinden ¢ok farkli bir sahne tasarimi anlayis1 gerekliligini de beraberinde

getirmektedir.*®’

3.3. CALISMA KAPSAMINDA YAPILAN DENEYLER

Onceki bélumlerde verilen dijital ve teknolojik gorsel estetik anlayisinin
uzantisi olarak sekillenen bu calismanin arastirmalarinin basladigi ilk agamalardan
itibaren, dijital gosteri teknolojileri ve sinematografik 6zel efekt yontemlerinin
tiyatro sahnesinde kullanimi tizerineyine bu calisma kapsaminda bir takim deneyler

yapilmustir.

3.3.1.Maket ve Video Projeksiyon Senkronizasyonu Deneyi:

Planlanan deneylere bir érnek olarak, sinematografide de kullanildigi gibi
kiictik olgekli dekor modellerinin kaydedilmis goriintiilerinin perspektif yanilsama
prensibine dayal1 bir sekilde sahne iizerindeki boyutlu, kiitlesel projeksiyon yiizeyleri
Uzerine Onden, arkadan veya yandan projeksiyon ekipmanlari araciligiyla
yansitilmast teknigi gOsterilebilir. Bu yontem ile elde edilebilecek olan
sinematografik goriintiilerle sahne iizerindeki oyuncunun kuracagi dramatik ve
senkronize hareket iliskisi bildigimiz sahne estetiginin 6tesinde, farkli ve karigim bir

dil sunabilme potansiyeline sahiptir.

Bu anlamda ve ¢alisma kapsaminda yapilan ilk ¢alisma, 2010 yilinda D.E.U.
G.S.F. Sahne Sanatlar1 Boliimii, Deneme Toplulugu’nun sahneledigi, Peter

Turruni’nin “Verimsizler” adli oyununun final sahnesi i¢in kurgulanmistir.

Yapilan calismada kullanilmasi planlanan video projeksiyon imaji; bir ¢elik

fabrikasinda kullanilan ve igerisinde akiskan kor halinde eriyik metal bulunan bir

186 jeff Burke, “Dynamic Perfomance Spaces for Theatre Production”, TD&T, Volume:38 Sayi:1,
2002, 5.30
187 Mark Reaney, “Virtual Reality Sprouts Wings”, TD&T, Voliim:34, Say1:2, 1998, 5.28,31
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celik kazaninin kapagmin yavasca acgilmasi gorlintlisiidiir. Kazan gorunttsindn
planlandig1 gergekbuiyuklikteki bir Olgekle insa edilecek bir li¢ boyutlu dekor
yapisinin,hareket giicliigii ve sahne {izerindeki kisa slreli ihtiya¢ nedeniyle dekorun
hizl1 degisimine olanak veremeyecek olmasi, ve de oyunun bu ¢alisma kapsamindaki
bir deneyi seyirci karsisinda test etmeye olanak veren yorumu ve potansiyeli
nedeniyle, bu goriintiniin bir video projeksiyon teknigi ile olusturulmasi

kararlastirilmistir.

Bu nedenle, bir ¢elik fabrikasina gidip boyle bir goriinti ¢ekmek yerine,
oyunun yorum igerigine daha uygun bir estetik goriintiiye sahip olan ve bu anlamda
kurgulanmis bir maketin video goruntusi olarak kaydedilmesi yontemiyle, istenilen
etkideki hareketli dekor imajinin elde edilmesi yoluna gidilmistir ki bu yaklasim;
caligmanin ikinci bdliimiinde anlatilan sinematografik gorsel efekt Gretimi
yontemlerinden, “gercek mekanlar yerine 6l¢ekli maket goriintiilerinin kullanimi ve
bunlar1 sonrasinda ger¢ek oyuncularin ve mekanlarin goriintiileriyle eslestirme”

teknikleriyle ortiismektedir.

Planlanan deneyin somut icerikteki ana malzemesi olarak diisiinebilecegimiz
celik kazan1 maketinin olusturulmasinda izlenen ydntem sdyledir:Oncelikle metal ve
dairesel bigimli bir ¢elik kazanmna benzerligi nedeniyle segilen ve bir otomobil
motorundan arizali oldugu i¢in sokiilen turbo sistemi parc¢asinin altina, bir masa
lambas1 ve turuncu renkte bir 151k filtresi koyularak, i¢inde kor halinde eriyik metal
bulunan bir c¢elik kazanini yaydigi 1s1k simule edilmistir. Sonrasinda kazanin
mekanik olarak agilip kapanan kapaginin goriintiisiinii elde edebilmek icin bir tiyatro
spotunun diyafram mekanizmasi, olusturulan diizenegin iizerine yerlestirilmistir. Bir
tripod yardimiyla, diizenegi kapagin acgildigi noktadan gorebilecek olan bir aciyla
yerlestirilen video kamerasi kayit yaparken de maketin igerisine, kapak
mekanizmasinin yavasca acildigi sirada bir pipet yardimiyla sigara dumani
tiflenmistir. (Bkz. Sekil-113) Sonrasinda da bu diizenegin video goriintiisii, istenilen

boyutlarda kadrajlanarak yansitilmaya hazir hale getirilmistir.
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Sekil-113: D.E.U. G.S.F. Sahne Sanatlar1 Deneme Toplulugu’nun 2010 yilinda
sahneledigi, Peter Turruni’nin “Verimsizler” adli oyununun final sahnesi i¢in
tasarlanan video projeksiyon goriintiisiiniin maket asamalari.

Maket Tasarimi1 ve Uygulamasi: Atay Gergin

Kaynak: Atay Gergin ¢alisma gorselleri arsivi

Bu yontem ile elde edilen video goriintii efekti, oyunun bas karakterinin
kendisini ¢alistig1 fabrikanin ¢elik kazanina atarak intihar edisinin gosterilecegi final
sahnesinde kullanilmistir.Uygulama, bir projeksiyon makinesi yardimiyla ve oyun
icin tasarlanmis olan dekorun fonunda bulunan dekor panolari iizerine yansitilarak
yapilmistir. Bu panolar ayn1 zamanda projeksiyon ylizeyi olarak da tasarlandigi igin
yansiticilifi saglayabilecek tonda ve tek renk olarak boyanmistir. Ayrica bu
projeksiyon yuzeyi asansorlii sofitalara bagli olarak dikey diizlemde hareket
kabiliyetine sahip oldugundan, yalnizca siras1 geldiginde sahneye girerek tasarima
aykirt ve gereksiz bir kiitle kalabaligina da neden olmamaktadir.(Bkz. Sekil-114)
Yansitilan goriintiideki kazan kapagmin agildigi asamada bir sis makinesinden
verilen duman yardimiyla da video projeksiyon imajinin gerceklik algisi
desteklenmistir. Ayrica burada vurgulanmasi gereken énemli bir nokta da video kayit

asamasl i¢in olusturulan maketin goriintii yiizeyi 13 cm x 15 ¢cm iken, oyun sirasinda
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sahne tizerine yansitildigindaki goriintii yiizeyi 400 cm x 450 cm gibi bir boyuta
cikarilabilmistir. Dolayisiyla, yaratilmasi zor atmosferleri veya bulunmasi giic
materyalleri maket olarak {iretmenin sagladigi kolaylik ve de bu maketlerin
gorlntiilerinin sahnede dekor olusturmak ic¢in kullanimimin sagladigi hareket
kabiliyeti ve malzeme ekonomisi, burada yapilan deneyden elde edilen en 6nemli

veriler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil-114: D.E.U. G.S.F. Sahne Sanatlar1 Deneme Toplulugu’nun 2010 yilinda
sahneledigi, Peter Turruni’nin “Verimsizler” adli oyununun final sahnesi i¢in
tarafimdan tasarlanan video projeksiyon goriintiisiiniin gercek dekor elamanlar1 ve
oyuncuyla eslestirilme asamalari.

Gorsel Tasarimi ve Projeksiyon Uygulamasi: Atay Gergin

Kaynak: Atay Gergin ¢alisma gorselleri arsivi

Yukaridaki deneyin devami olarak yapilan vesekillenen bir maket deneyinde

ise; diiz bir projeksiyon fonu 6niinde olusturulacak basit bir dekorun, projeksiyon
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sahnesine yansitilacak olan sinematografik bir ¢evre goriintiisii ile etkilesim haline
sokuldugunda yaratilabilecek olan sinematografik tiyatro sahnesi Onerisi

vurgulanmaya calisilmistir.

Burada yapilan deneyin ilk agamasinda; James Cameron’un “Avatar” filminin
bir karesinden esinlenilerek yaratilan 1/50 6lgekli sahne maketi diiz-beyaz bir fon

perdesi Oniinde gosterilmistir. (Bkz. Sekil-115)

Sekil-115: 1/50 6lcekli sahne maketi (Duz-beyaz fon)
Maket Uygulama: Atay Gergin

Kaynak: Atay Gergin ¢alisma gorselleri arsivi

Deneyin ikinci asamasinda ise, “Avatar” filmi i¢in dijital olarak tasarlanmis
ve yaratilmis olan dekor ve atmosferlerin gorsellerinden biri secilmis ve ikinci
boliimde anlatilan projeksiyon teknolojisinin “Back Projection”( Ters Projeksiyon)
teknigine referans yapan bir yontemle dekor maketinin ii¢ boyutlu yapisinin gerisine,
atmosfer yaratma amagli bir fon olarak yerlestirilmistir. (Bkz. Sekil-116) Bu ¢aligsma,
bilgisayarda dijital olarak iiretilmis olan gorsel efekt imajlarinin yine dijital ve optik
yontemlerle kullanimi1 yoluyla, son derece basit bir maket Uzerinde bile,

sinematografik gorsel teknoloji anlaminda bir doniim noktasi olan epik bilim kurgu
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filmi “Avatar” dakine benzer bir sinematografik gorsellik yapisina kolaylikla

ulasilabileceginin kaniti1 olmustur.

Sekil-116: 1/50 sahne maketi. (Dijital gorsel fon)
Maket Uygulama: Atay Gergin

Fon Gorseli Kaynak: Lisa Fitzpatrick, “The Art of Avatar”, Abrams, New York,
2009, s. 42
Kaynak: Atay Gergin ¢alisma gorselleri arsivi

Projeksiyon teknolojisi sayesinde farkli dlgeklerde yansitilabilmesi miimkiin
olan maket goriintiilerinin sahne iizerinde yarattig1 illizyonun bilimsel boyutunu su
sekilde aciklayabiliriz: Bir nesnenin biiyiikliigiiniin goriiniisii, genellikle o nesnenin
retina Uzerindeki izdiisiimiiniin nispi biytkligi ile ayn1 degildir. Mesela bize goére
uzak bir mesafede duran bir otomobilin retina iizerindeki optik izdlisiimii, bize ¢ok

daha yakinda duran bir tabela veya posta kutusunun izdiisiimiinden c¢ok daha
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kiguktur ancak yine de biz bu otomobili normal biiyiikliigiinde goriiriiz. Bu durum,
Helmbholtz’un on dokuzuncu ylizyilda yaptig1 gibi, kusurlu bir imgenin, gozlemcide
mevcut olan olgulara dayali, bilingdis1 bir yargi araciligiyla diizeltildigi sdylenerek
aciklanabilir. Ayrica giinimiizde gorsel sanatlar, mimarlik ve miihendislik tasarim
asamalarinda etkin bir sekilde kullanilan perspektif iiretim teknikleri de bu algilama

prensibinin temeline bagh olarak var olabilmektedir.'®®

Dolayistyla sahne iizerinde
yapilan projeksiyonlu biliylitme c¢alismalarinda da aynmi perspektif ¢izim
calismalarinda oldugu gibi bir derinlik illizyonu yaratma islemi ¢ok daha biiyiik

6l¢eklerde ve bir anlamda da ii¢ boyutlu bir bicimde saglanabilmektedir.

3.3.2.3D mapping projeksiyonu icin teknik ¢éziimleme deneyi:

Birinci boliimde ayrintili olarak anlatilan 3D mapping projeksiyon tekniginin,
sinematografik anlatim olanaklar etkilesimi ile ve bir tiyatral anlatim olanag: olarak
iistlenebilecegi roliin yapisini ve de teknik ¢cdziimlemelerini anlayabilmek icin, yine
birinci boliimde anlatilan uygulama adimlar izlenerek bir dizi deney yapilmistir. Bu
deneylerden ilki, basit anlamda bir 3D mapping projeksiyonu i¢in teknik ¢oziimleme

calismalarini igermektedir.

Deney ¢alismalarmin ilk asamasinda, teknigin ii¢ boyutlu dekor kiitleleri
tizerindeki c¢alisma prensibini basit¢e gosterebilmek amaciyla dnceki “Maket ve
Video Projeksiyon SenkronizasyonuDeneyinde kullanilan ve Sekil-116 da gorilen
maket lizerinde ¢aligilmistir. “Bryce 3D Animation” adli dijital modelleme program
ile modellenen agag kiitiigii dokusu (Bkz. Sekil-117), maketteki figtrlerin Uzerinde
durduklar1 platformun renksiz ve dokusuz yiizeyi lizerine bir projeksiyon kullanilarak
yansitilmistir. (Bkz. Sekil-118) Elde edilen efekt; sahne tzerindeki renksiz ve
dokusuz u¢ boyutlu kitlelerin, “3D Mapping Projeksiyon” teknolojisi yardimiyla

doku veya renk kazanmasina o6rnek olusturmaktadir.

168 Rudolf Arnheim, Gorsel Diisiinme, Cev: Rahmi Ogdiil, Metis, Istanbul, 2009,s.30
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Sekil-117: Dijital ortamda, “Bryce 3D Animation” programinda modellenen agag
kiitiigii formu.

Kaynak: Atay Gergin ¢alisma gorselleri arsivi

Sekil-118: Sabit goriintiilii “3D Mapping Projection” uygulamasi
Kaynak: Atay Gergin ¢aligma gorselleri arsivi
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Sabit gorintult “3D Mapping Projection” uygulamasinin ardindan hareketli
goruntt icerikli “3D Video Mapping Projection” deneyine gegilmistir. Bu
asamada, teknik c¢oziimleme deneyi objesi olarak, koli kartonundan iiretilmis ve

dikdortgen prizma biciminde basit bir kutu se¢ilmistir.(Sekil-119)

Sekil-119: Dijital modellemesi ve animasyonu yapilmak iizere secilen basit kutu.

Sonrasinda da dijital goriintiileme ¢alismasinin ilk asamasinda segilen bu kutu
“Bryce 3D Animation” adli bir {i¢ boyutlu bilgisayar tasarim program ile aymni

bi¢cimde ve 6lgekli olarak modellenmistir.(Sekil-120)

Sekil-120: Deney i¢in se¢ilen kutunun ilk dijital modelleme asamasi.

Modelleme Programi: “Bryce 3D Animation”, Meta Creations Inc.
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Kutunun birebir gorintisu, o6lgiilerine sadik kalinarak ve (¢ boyutlu olarak
bilgisayar ortaminda modellendikten sonra, Uretilen bu sanal kutu Gzerinde gergek
kitlenin Gzerine estetik anlatim anlaminda uygulanmasi planlanan doku yine dijital
olarak modellemisidir.(Sekil-121)

Sekil-121: Modellenen basit kutuya dijital doku olusturma agamasi.

Modelleme Programi: “Bryce 3D Animation”, Meta Creations Inc.

Yapilan ii¢ boyutlu dijital modelleme ve doku bindirme ¢aligmalar
sonucunda elde edilen goriintii, bir projeksiyon makinesi yardimiyla, referans alinan
kutunun gergek kiitlesi iizerine yine kendi dlgek ve boyutlar ile ortiisecek bir agidan

yansitilmistir.(Sekil-122)

Sekil-122: Yapilan dijital modellemenin ilk basta seg¢ilen basit kutu kiitlesinin
lizerine projeksiyon makinesi yardimiyla yansitilma asamasi.

Kullanilan Projeksiyon Makinesi: Panasonic
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Bu deneyin bu agsamasina kadar olan boliimii,bir 6nceki deneyde oldugu gibi;
dokusuz basit bir ii¢c boyutlu nesnenin gercek yiizeyi iizerinde fiziksel bir islem
yapilmadan, kendisinin dijital ortamda yapilan bir ii¢ boyutlu modelleme ve
dokulandirma c¢alismasinin, bir projeksiyon makinesi ile tekrar kendi iizerine
yansitilmasi yoluyla elde edilen gorsel estetigin, bir dijital anlatim bi¢imiyle nasil

miimkiin olabilecegi konusunda bir 6rnek teskil etmektedir.(Sekil-123)

AT

shing and Paintifg fo¢ oy

Sekil-123: Yapilan dijital modelleme ve projeksiyon ¢alismasi 6ncesi ve sonrasinin
gorunuma.

Kullanilan Projeksiyon Makinesi: Panasonic

Yukaridaki gorsel, bir “3D Mapping Projection” siteminin temel tasarim ve
caligma prensiplerinin, sabit goriintii iceriiyle nasil calistigin1 anlatan net bir
gosterge olarak diisiliniilebilir. Bir sonraki asamada da ayni kiitlenin {izerinde
hareketli goriintii ve doku degisimi elde edebilmek amaciyla yapilan dijital

animasyon caligmasi goriilecektir.

Deneyin bu asamasinda canlandirilmasi planlanan ve uygulanan gorsel
senaryo ile bu senaryo igerigiyle iiretilen animasyonun dizilimi sdyledir:Bir dnceki
sabit goriintiide {i¢ boyutlu olarak iiretilen tas duvar dokusundaki her bir tagin, (Bkz.
Sekil-124, Asama:1)yercekimi ile ayn1 dogrultuda ve gergekci bir hareket dizilimi ile
yikilmas1 ve bu esnada yikildiklar1 yerden kalkan toz bulutu hareketleri, (Bkz. Sekil-

125, Asama:2) kullanilan bilgisayar programinin animasyon paternleri ile
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tasarlanmigtir. Goriintiiniin devaminda ise, ilk basta secilen kutunun kiitlesi ile ayni
olan bir prizmatik kitle yikilan taglarin arasindan yeni ve dokusuz bir bigimde
yiikselir ve yiikselen bu kiitlenin gévdesinde agilan bir pencereden ¢ikan renkli bir
kiire gortliir.(Bkz. Sekil-126, Asama:3) olusturulan senaryo ve animasyon dizisi
herhangi bir dramatik anlam tagimamaktadir. Deneyin bu asamasinda olusturulan
animasyon dizisi yalnizca gorsel ¢oOziimlemelerin aktarimima yardimer olmak

amaciyla belirlenen siradan bir seckidir.

Sekil-124: Asama:1

Sekil-125: Asama.2

Sekil-126: Asama:3
Sekil-124,125,126 i¢in kullanilan modelleme programi: “Bryce 3D Animation”,
Meta Creations Inc.

131



Yukaridaki gorseller (Sekil-124,125,126)hareketli goriinti ile 3D mapping
projeksiyonu igin tasarlanan t¢ boyutlu dijital animasyon dizgisinden karelerdir.
Yukaridan asagi sol dizi animasyon dizgisinin vektorel cizimleri, sag dizi ise

“render”’lanmis (dijital taramasi yapilmis) goriintiilerdir.

Dijital ¢ boyutlu animasyon c¢aligmasini takip eden adimda, oOlusturulan
animasyon goruntisl, yine ilk basta belirlenen kutunun gercek kiitlesi Uzerine ve
yine kiitlenin kendisinin 6l¢li ve boyutlarla ortiisecek bir agidan, bir projeksiyon
makinesi ile yansitilarak dokulu hareketli ve {i¢ boyutlu bir dekor algisi elde

edilmistir.(Bkz. Sekil-127,128,129)

Sekil-127: Yaratilan dijital animasyon dizisinin Sekil-124’de goriilen 1. Agmasinin

uc boyutlu kitle Gizerine projeksiyonu.

Sekil-128: Yaratilan dijital animasyon dizisinin Sekil-125’de goriilen 2. Asmasinin

uc boyutlu kitle Gizerine projeksiyonu.
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Sekil-129: Yaratilan dijital animasyon dizisinin Sekil-126’de goriilen 3. Asmasinin

uc boyutlu kitle Gizerine projeksiyonu.

Yukarida gorselleri verilen “3D Mapping Projection” teknik ¢6ztimleme
deneyinin hareketli goriintiisiiniin video kaydi, ekler boliimiinde CD formatinda

verilmistir.

3.3.3. Tiyatral Anlatimin Gérsel Boyutu Baglaminda, Maket Uzerinde
3D Mapping Projection ile Sahne Uygulamasi Deneyi:

Burada; ¢6ziimleme deneylerinde uygulama big¢imleri ve asamalar1 gdsterilen
“3D Mapping Projection” tekniginin, tiyatral anlatim baglaminda ve dramatik
anlatim kapsaminda degerlendirilme potansiyelini vurgulamak amaciyla bir 6rnek

uygulama deneyi gorilecektir.

Teknigin sahne iizerinde ve dramatik anlatim igerigi ile uygulanma bi¢imini
gostermek icin William Shakespeare’in “Hamlet” adli oyununun bir boliimii basit
bir kanava ornegi olarak ele alinmis ve 6rneklendirme amaciyla belirlenen bir sahne
tasarim1 “3D Mapping Projection” yontemiyle U¢ boyutlu kitlelerden olusturulan
bir maket tiizerine uygulanmistir. Uygulama ylzeyi olarak kurgulanan maket,
yontemin en basit yiizeylerde bile ne denli basarili sonuglar verebildigini ve de turne
mantifinda diisliniildiigiinde hemen her yerde uygulanabilecegini vurgulamak
amaciyla diinyanin her yerinde kolaylikla bulunabilecek olan ‘koli kartonundan’

tiretilmistir. (Bkz. Sekil-130)
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Sekil-130: “3D Mapping Projection” sahne deneyi icin kitlesel projeksiyon
yuzeyi maketi

Yalnizca uygulanin anlatimini 6n plana ¢ikarmak amaciyla yapilan tasarimda
sahnelerin ve dekor degisimlerinin akis1 soyledir: 1. Sahne: Hamlet’in Ingiltere’den
Danimarka’daki sarayina doniisiine denk gelen mezarlik sahnesi. Burada dallar
kurumus olan agacglarla birlikte mezar taslar1 gorilmektedir ve de atmosferi
tamamlayan bir 1s1tk degisimi 1ile birlikte c¢an ve baykus sesi efektleri
kullanilmistir.(Sekil-131)

Sekil-131: “Hamlet” Sahne 1, mezarlik sahnesi.
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2. Ve 3. Sahne:Mezarlik sahnesindeki agac¢ gorlintiillerinin ve mezar
taglarinin, kirilma seslerinden olusan efektler esliginde zemine batarak
kaybolmasiyla, ortaya ¢ikan duvar dokusunda mezarcinin buldugu kafatasini
simgelemek amaciylabeliren biiyiik Olgekli bir kafatasi, tas kirilmasi efektleri

esliginde duvari igten disa patlatarak ortaya ¢ikar. (Bkz. Sekil-132,133)

Sekil-132: “Hamlet” Sahne 2, duvar patlamas1 sahnesi

Sekil-133: “Hamlet” Sahne 3, kafatasinin ¢ikisi
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4. Sahne: Bu sahnede bir onceki sahnede ortaya ¢ikan kafatasinin etkisini
artirarak vurgulamak i¢in gesitli ol¢iilerde bir ¢ok kafa tasi, tirkiitiicii bir nefes sesi
efekti ile birlikte i¢ten disa dogru bir hareketle duvarlarda ve sahne tizerindeki

boslukta belirir. (Sekil-134)

Sekil-134: “Hamlet” Sahne 4, kurukafalarin ¢ikis1 sahnesi

5. Sahne: Mezarliktan saraya gecis sahnesidir ve duvarlar {izerinde beliren
sarmal bir merdiven mekanik bir ses efektiyle kendi ekseninde dénerek yukaridaki

saraya gidisi simgeler. (Sekil-135)

Sekil-135: “Hamlet” Sahne 5, Saraya ¢ikan doner merdiven sahnesi
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6. Sahne: Saraym ana yapisinin goriildiigii sahnedir burada saray yapisinin
tizerinde bulunan nobet kulesinin i¢inde yanan atesi de goriiriiz. Isik degisimleriyle
birlikte duyulan tas siirtiinmesi efektleri sarayin tas yapisina génderme yapar. (Sekil-
136)

[T I T S
N T i

Sekil-136: “Hamlet” Sahne 6, saray sahnesi

7. Sahne: Saray yapisinin {izerindeki nobet kulesi Biiyiik bir patlama sesi
efekti ile birlikte yikilir.(Sekil-137)

Sekil-137: “Hamlet” Sahne 7, nobet kulesinin yikilist
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8. Sahne: Yikilan kulenin zemininden, hem molozlarin tozlari hem de
icerisinde yanan atesin dumani yiikselir ve tekrar zemine ¢okerek kaybolur.(Sekil-

138)

Sekil-138: “Hamlet” Sahne 8, nobet kulesi yikint1 tozlari

9. Sahne: Kulenin yikilisinin ardindan, ana saray yapist da yine biiyiik bir
patlama efektiyle, bina yikilmasi ve moloz dokiilme seslerinden olusan bir efekt

esliginde yerle bir olur. (Sekil-139)

Sekil-139: “Hamlet” Sahne 9, sarayin yikilisi
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10. Sahne: Yikilan sarayin bulundugu yerden yiikselen toz bulutu ve
yikintilarin goriildiigii sahnedir. (Sekil-140)

Sekil-140: “Hamlet” Sahne 10, sarayin yikinti tozlari

11. Sahne: Bu sahnede, ¢oken saray yapisinin yerinden ayni kiitlesel boyutla
ve metal sdrtinme sesleriyle yulkselen kafesler “Hamlet “in i¢ diinyasindaki
huzursuzluk ve sarayin duvarlarinin ona hissettirdigi  kapana kisilmigligi

simgeler.(Sekil-141)

Sekil-141: “Hamlet” Sahne 11, metal kafesler
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12. Sahne: Finaldeki diiello sahnesi sirasinda, amcasi “Claudius”un “Hamlet”
icin hazirlattigi zehirli sarap kadehinden igen “Gertrude”un(‘““‘Hamlet”in annesi)
Olimii, “Hamlet”in kiliciyla 6len “Claudius” ve “Leartes”in zehirli u¢lu kilici
yuziinden can veren “Hamlet” icin calan U¢ can sesi efektinden sonra tim sahne
yapisinin oyunun dramatik finalini vurgulayacak bir bi¢cimde, icten ice, kor halinde

ve de kaynayan lav sesleri efektiyle yandigini goriirtiz.(Sekil-142)

Sekil-142: “Hamlet” Sahne 12, sahnenin kor halinde yanisi

Deneyde; projeksiyon sirasinda oyuncunun sahne Uzerindekidurumunu ve
dekor kdtlelerine yapilan yansitmalarla girecegi inandiricilik etkilesiminin yapisini
gostermek i¢inl/18 dlgekli bir figlir kullanilmistir. Deney gorsellerinde de goriildiigi
Uzere; projeksiyon esnasinda imajlarin 6niinde duran oyuncular icin 6zel olarak
yapilacak bir 1s1klama tasarimi, istenmeyen bir bigimde projeksiyon yansimalarindan
etkilenmeleriniengelleyecektir. Yukarida ayri ayr1 gorseller halinde verilen sahne
degisimleri,yontemin dinamik yapist nedeniyle son derece hizli, akici bir sekilde ve
de hicbir karartmaya veyaduraklamayagerek duyulmadan seyircinin gozleri 6éniinde
yapilabilmektedir. Bu nedenle teknigin hareketli gorlinti temeline dayanan
dinamigini daha belirgin ifade edebilmek amaciyla; yukarida verilen sahne akisini,
sinematografik dilde set tasariminin kamerayla iliskisini ve goriintli dizgisinin planini
¢ikarmak amaciyla kullanilan “Story Board” yontemi ile Ortiisen bir anlatimla,

sirasiyla ve yan yana dizilmis olarak gormek de faydali olacaktir. (Bkz. Sekil-143)
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Sekil-143: “3D Mapping Projection” sahne uygulamasi deneyinin reji akist (“Story
Board” gorseli)
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Yazili ¢aligmanin dogasinda ve fotografik imgelerle bu teknigin gorsel
etkisini birebir olarak yansitmak miimkiin olmadigindan yapilan deneyin video kayit

gorlntiileri, calismanin ekler boliimiinde CD formatinda verilmistir.

Bu teknikle birlikteveya kendi basina kullanilabilecek olan ve sahnedeki
dramatik anlatimin gorsel boyutunu daha da zenginlestirebilecek bir bagka yontem
ise ¢agdas gorintiileme teknolojileri sayesinde uygulanmasi miimkiin hale gelen
holografik gorinti teknigidir. Bu teknigin sahne iizerinde sanal oyuncu olusturmak

icin kullanim1 anlaminda yapilan bir deney de asagida verilmistir.

3.3.4. Sahne Uzerinde Sanal Oyuncu Olusturma Baglaminda, Holografik

illizyon Olusturma Deneyi:

Birinci boliimde ¢agdas uygulama yontemleri agiklanan holografik goriintii
illuzyonu calismalarinin sahne tizerindeki uygulama bicimlerini teknik anlamda
cozimleyebilmek ve yine sahne iizerinde, sinematografik ve tiyatral anlatim
olanaklarinin etkilesimi anlaminda saglayabilecegi yeni yontem agilimlarini

irdelemek amaciyla bir dizi deney yapilmustir.

Bu deneylerde; gorsel algida segiciligin derinlik algis1 boyutunun sasirtildigi
bir illuzyon yontemi kullanilmaktadir. derinlik algimizin genel yapisi ise soyledir:
Insan gozii bir defada yalmizca bir alana odaklanabilir. Odaklanilan alan yakinda ise
yalnizca bu alan net olarak goriiliirken, arka plan bulaniklasir. Sayet uzak alan odak
alintyor ise de yakindaki nesneler bulaniklasir. Bu segicilik, gozlerin fiziksel
yapisinda bulunan billur su mercekleri sayesinde elde edilebilmektedir. Go6z
merceklerinin bu 6zelligi, segici dikkatin temel bir yonudir ve bir gbézlemcinin
dikkatini belirli bir mesafede olup bitenlere yogunlasabilmesini saglamaktadir.
Derinlik algis1 ayn1 zamanda nesnelerin boyut algilarinin belirlenmesi asamasinda
devreye girerek, gozlemcinin mesafe (yakinlik-uzaklik) algisinda da dogru
¢ikarimlarda bulunmasim saglar.'® Gorsel algmmizin bu yapisminyaniltilmasina

dayanan bu deney, basit anlamda bir holografik gorintu illizyonunun (¢ boyutlu

189 Rudolf Arnheim, Gorsel Diisiinme, Cev: Rahmi Ogdiil, Metis, Istanbul, 2009,s.42
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diizlem igerisinde nasil uygulandigini ¢éziimlemek amaciyla yapilmis bir teknik

calisma niteligindedir.

Deneyde,sahne Gzerinde holografik illlizyon olusturmak amaci ile kurulan ve
birinci boliimde anlatilan fiziksel diizenegin(Bkz. 1. Bolim, Sekil-77) basit bir
versiyonu hazirlanmigtir. Bu basit diizenek icin gereken ve projeksiyon makinesi ve
blylk boyutlu bir ayna yerine, deney icin kurulan basit diizenegin 6l¢egine uygun
boyutlarda bir akilli telefon ve yine birinci boliimde gosterilen sahne 6nii projeksiyon
folyosu yerine 10x15 olgiilerinde bir cam plaka kullanilmigtir. Sahnenin fiziksel
yapisini taklit etmek icin ise 1/75 6lcekli ¢ boyutlu insan figurleri ve bu figurlerle
orantili bir sahne yiikseltisi yaratan plastik bir silindirik bir prizma
kullamilmistir(Bkz.  Sekil-144) vebu deneyde yaratilanholografikilllizyonda
kullanilmak tizere secilen gorintd, holografik illlizyon yaratma amaciyla 0zel olarak
cekilen bir video gorlntisudur ve de internet ortamindan saglanmistir.(Bkz. Sekil-
145)

Sekil-144: Holografik gorinti illizyonu teknik ¢oziimlemesi deneyi i¢in hazirlanan
diizenek.
Kullanilan Video I¢in Kaynak: http://m.youtube.com/watch?v=JfhRjZfs-VE
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Sekil-145: Holografik gorintd illizyonu icin teknik ¢oziimleme deneyinin sonug

gorseli.

Kompozisyonun igerigindeki figilirlerin tamami {i¢ boyutlu ger¢ek
nesnelerdenolusurken, gorselin ortasinda bulunan kadin figiirii, holografik goriintii
illizyonu teknigiyle yansitilan bir dijital goriintiidiir. (Deneyin hareketli géruntulerini

igeren video goriintiisii ekler boliimiinde CD formatinda verilmistir.)

Calisma kapsaminda, maketler ve modeller kullanilarak yapilan tiim
deneyler gosteriyor ki; “3D Mapping Projection” ve “Holografik Géruntileme
Teknikleri” gibi ¢agdas gosteri teknolojileri yardimiyla olusturulan sahne dekor ve
atmosferleri gercek sahne ve mekanlarda da kolaylikla uygulanabilir 6zellikler
gostermekte, bununla birlikte pratik uygulama kolayliklarina ragmen son derece
guclu  estetik etkileyicilige sahip sonuglar ortaya koyabilecektir. Ayrica,
sinematografik anlatim dilinin tiyatral anlatim ile iligskisi baglaminda ve bu iliskinin
olusma bigimlerine etkisi anlaminda, ¢agdas gosteri teknolojilerinin ¢éziimlenmesi
amaciyla yapilan ve yukarida siralanan deneylerin sonucunda; bu teknolojik
sistemlerin sahne iizerinde dekor ve atmosfer liretme asamalarinda, dramatik yapiyla
baglantili olarak ve de sinematografik dilin tiyatral anlatim dili ile kurabilecegi

ortaklik bakimindan son derece basarili sonuglar ortaya koyabilecegi gortilmektedir.
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SONUC

Yasadigimiz yilizyilin, iletisim ve teknoloji alaninin gelisme hiz1 konusundaki
bas dondiriiciiliigii, belirli bir seyirci kitlesine sahip olmadan varligim
stirdiiremeyecek olan sahne ve gosteri sanatlarini, tim diger sanat dallarina oranla
daha yogun bir sekilde, etkilemektedir. Tiim diinyada ve hemen her alanda teknolojik
acidan ¢ok biiyiikk ve hizli bir gelisim siireci yasanirken, sinema-televizyon sektor(
tam anlamiyla bu gelismeleri yakalamis ve yakindan takip eder durumdadir. Ayrica
sinema sektorii kendi endiistrisini de yaratmakta ve bu yiizyilin teknolojik
olanaklarin1 sinematografik anlarim baglaminda ihtiya¢ duydugu cesitli bigcimlere
dontstiirerek ¢agin ritmine ayak uydurabilmektedir. Sahne ve gosteri sanatlar1 az
sayida akademik ve bilimsel ¢alisma ile bu ritme ayak uydurmaya g¢alismaktadir
ancak tiyatral anlatimin teknolojik baglantilar1 konusunda kat edilmesi gereken daha

cok yol oldugu da bir gercektir.

Sanat dallarinin ¢esitlenmesi ve gelisen teknik coziimler ile tiyatro artik
sadece metin-oyuncu ve sahne-seyirci degil, sanatsal olan pek ¢ok seyin bir araya
getirildigi Kkolektif bir iiretim olarak degerlendirilmeye baslanmig, bu sanatsal
bilesenlerin bir uyum i¢inde bulusmasini gerekli kilmistir. Ciinkii sahneleme olgusu,
biitlin sanatlarin birlesiminden dogmakta ve bu farkli sanatsal ifade araglar1 arasinda
hiyerarsik bir iliski de bulunmaktadir. Sahneye koyma bu iliskilerin

. . 170
diizenlenmesinden olusur.

Her giin yeni bir teknolojik gelismenin yasandigi giiniimiizde, sahne ve
gosteri sanatlarinin da artik bu yarisa ortak olarak gorsel zenginligini gelistirmesi
gerekmektedir. Insanlarin giinlik yasamlarinda bile kolayca ulasabilecekleri
teknolojilerin gerisinde kalan anlatim teknikleri varligini siirdiiremez. Bu durum ise,
her tdrli gorsel estetik tasarisint hayata gegirebilmeyi saglayacak ¢agdas
ekipmanlarla ilgili siirekli olarak giinceli takip etmenin ve yeniliklere agik olmanin,
bir sahne tasarimcisi i¢in ¢ok biiylik bir gereklilik olduguna isaret etmektedir.

Baslangicindan giiniimiize kadar tiim sanat dallarinin anlatim olanaklarin1 kullana

170 Esen CAMURDAN, Cagdas Tiyatro ve Dramaturgi, Mitos-Boyut Yaynlari, Istanbul, 1996,
5.29)
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gelmis olan sahne sanatlari, dogal olarak teknolojik gelismelere de sirtin1 donemez.
Insanlar icin yasamsal bir gereklilik haline gelen teknoloji, yasamin kendisinin
estetize edilmis bi¢imleri ile var olan tiim gosteri sanatlar1 i¢in de bir gereklilik

olarak goriinmektedir.

Bu tir c¢agdas estetik belirleyenlerinin igerisinde tiyatral anlatimin
gunimizdeki konumu ise sOyledir:Yasadigimiz donemde, dizenli olarak “basarili
oldugu sdylenen”tiyatro oyunlarini Kagirmayan bir tiyatro izleyicisi sdylesine tuhaf
bir olguya tanik olacaktir: s6ziim ona basarili oyunlarin basarisiz oyunlara gére daha
canli, daha cilginca, daha goz kamastirict olacag:r sanilir. Oysa durum her zaman
boyle degildir. Hemen her mevsim tiyatro sever kentlerin ¢ogunda biiyiik basari
saglayan bir oyun olur ve bu oyun o kurallara uymamaktadir; boylelikle bir oyun,
tatsiz tuzsuzluguna karsin degil de tatsiz tuzsuz oldugu i¢in basarili olmaktadir. Ne
de olsa kiiltiir deyince aklimiza belirli bir gorev duygusu, tarihsel kiliklar, uzun
sOylevler ve can sikintis1 gelmektedir. Yani tersten soyleyecek olursak; tam dozunda
bir sikicilik 6vgiiye deger bir tiyatro oyununun giivencesi olmaktadir.** Bu tir bir
kiiltiir bagnazlagmasindan kurtulabilmek i¢in 6ncelikle tiyatro insanlarinin kafalarini
gomduikleri yerden, yani artik ¢orak bir ¢ole doniismeye baslamig olan ve koklerine
yetersiz bir anlayisla ve dekendi gelisimine engel olacak bir sekilde bagli, disariya
kapali ve dar bakis agili tiyatro anlayis1 topraklarindan ¢ikarmalar1 gerekmektedir.
Bundan sonraki adimda da tiyatro sanatinin gorsel anlatim alani baglaminda
giintimiize kadarki gelisiminde hi¢ sahip olmadig1 yeteneklere ve hi¢ olmadig1 kadar
biitiinliklii bir ifade giliciine kavusmasina neden olabilecek olan gosteri
teknolojilerini her ag¢idan 6grenip uygulamak ve hali hazirda gelismesini de siirekli
olarak takip etmek gerekmektedir. Aksi takdirde tiyatro sanati i¢ine girip kayboldugu
ve kendi kendini sikict bir sekilde tekrar edip durdugu ¢emberden g¢ikamayarak,

yalnizca kadrolu seyircileriyle yoluna devam edecektir.

Iste bu nedenle tiyatral anlatim icerisinde yalnizca tiyatro sahnesinin ve
dramatik anlatimin hali hazirda bilinen geleneksel yontem ve teknikleri gercevesinde

bir sinirlama yapmak dogru bir yaklasim degildir. Ciinkll cagdas sahne tasarimcilari

171 peter Brook, Bos Mekan, Cev: Ulker Ince, Hayalbaz Kitap, Istanbul, 2010, s.13-14
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ve yoOnetmenler, hem kendi teknik yaklagimlarim1i hem de tasarim olanaklarini
gelistirip zenginlestirebilmek i¢in ve de ginumdiz seyircisini yakalayabilmek igin
cagdas gosteri teknolojilerinikullanmalidirlar. Buna bagli olarak da, gosteri
sanatlarinin her alaninda kullanilan ekipman ¢esitliliginin artirilmasi ve boylelikle de

estetik anlatim olanaklarinin zenginlestirilmesi saglanabilecektir.

Ornegin, bahsedilen yontemleri basaril1 bir sekilde uygulayan sinema sanat,
yoluna buyik bir hizla ve her gecen giin seyirci sayisimi katlayarak devam
etmektedir. Dolayistyla, dramatik anlatimin ve sahne estetiginin “hi¢ olmadig1 kadar
zaylf kaldigi anlarinyasandigi giiniimiizde,blinyesinde ‘tiyatral anlatim ‘da dahil
olmak Uzere her tirden estetik anlattim olanagin1 kompozit bir sekilde kullanan
sinema ve televizyon prodiiksiyonlarinin giintimiiz  gosteri  teknolojilerini
olanaklarinin son noktasina kadar kullanmaya acik yaklagimin, tiyatro sanati
tarafindan da hizli bir sekilde benimsenmesi gerekmektedir. Bu yontemle hem teknik
hem de teknolojik agidan gelismis ve siirprizlerle bezenmis bir dekor tasariminin,
alan ayirt edilmeksizin gosteri sanatlari biinyesindeki her tiirlii eserin estetigini

artirmak miimkiin olacaktir.

Tiyatral anlatim baglaminda, sahne ve gosteri sanatlarinin gorsel yapisindaki
bu gerekliligin, bilimsel anlamda da bir temeli vardir. Bunu agmak gerekirse sunlari

sOyleyebiliriz:

Etkin se¢icilik yani hareket algisi, zeka igeren baska faaliyetlerde oldugu gibi
gorsel alginin da temel bir 6zelligidir ve dikkat edilmesi gereken en temel se¢im de,
cevremizdeki degisimlere yoneliktir. Gorme siirecini kendi ihtiyaglarina gore
ayarlayan organizma, dogal olarak hareketsizlikten ¢ok degisimlerle ilgilenir. Bir sey
ortaya ¢iktiginda ya da gdzden kayboldugunda, bir yerden bagka bir yere hareket
ettiginde, seklini degistirdiginde, onlar1 gozleyen kisi bu algi yapisi nedeniyle,
kosullarin degistiginin farkina varmis olur. Bir de hareketsiz seylerde degisim
olmadig1 gibi, hep ayn1 hareketi tekrarlayan ya da sabit sekilde harekette 1srar eden

seylerde de degisim soz konusu degildir.'”®Bir nesne, gorsel diinyanin geri kalani

172 Rudolf Arnheim, Gorsel Diisiinme, Cev: Rahmi Ogdiil, Metis, Istanbul, 2009,s.36
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icerisinde goze carptigl ve/veya gozlemcinin ihtiyaglarina yanit verdigi siirece dikkat
cekerek algi cergevesinin igerisinde kalabilir. Organizmanin ilk evrelerinde bile bu
tiirden bir hareket uyaris1 organizmayi tepki vermeye mecbur birakmaktadir. Tipki
bir bitkinin 1518a yada bir kedinin yerdeki en hafif harekete donilip bakmasi gibi, bir
bebek de giiclii bir 151k goriis alanina girdiginde, denetleyici bir gii¢c tarafindan
yonetiliyormusgasina 1s1ga dogru donmektedir. Bu durum, dikkat nesnesine kayitsiz
sartsiz teslim olmus bir bilissel tepkinin prototipidir aslinda. Burada gosterilen tepki,
gozlemcinin inisiyatifinden ¢ok uyarici tarafindan yonlendirilmektedir.}”Bu
aciklamalar 15181nda ve ¢agdas seyirci yapisinin son derece dinamik ve ritmi yliksek
olan yasami cercevesinden baktigimizda; sahne {izerindeki estetik yapinin, ¢agdas
seyircinin beklentilerine uygun bir dinamik yapiya kavusmasinda giiniimiiz gosteri

teknolojilerinin ¢ok 6énemli bir rol oynayacagini sdylemek yanlis olmayacaktir.

Ayrica ¢agdas gosteri teknolojileri kullanilarak tasarlanan ve iiretilen
dekorlar1 olusturan bi¢imler, nesneler ve 6gelerin boyutlar1 istenildiginde ¢ok hizli ve
etkili bir estetik devinim ortaminda degistirilebilecektir ki bu teknik yetenekler
bitiind, 6nemli dramatik anlatim ayrintilarinin yada yakalanmak istenen atmosferin

seyirci tarafindan da ¢ok daha etkili bir sekilde okunabilmesini saglayacaktir.

Bu anlatim yontemlerinin, ¢aligmanin iigiincii bdliimiinde anlatilan 6lgekli
modeller lizerinden 6rnek g¢oziimlemelerine bakildiginda, bu 6rnek caligmalarinin
tiyatral anlatim ve sahnenin gorsel estetigi anlamindaki karsili§1 sudur: Yakalanmak
istenen dramatik estetige gore yonetmen ve sahne tasarimcisinin birlikte karar
vererek olusturduklari, kiiciik dlgekli 6zgiin dekor modellerinin, yine yonetmen ve
tasarimc1 tarafindan kararlastirilan agilardan c¢ekilen ya da dijital olarak
canlandirmast yapilan hareketli goriintii kayitlarinin, projeksiyon teknolojileri
kullanilarak biiyiik boyutlu sahne dekoru goriintiileri olarak kullanilmasidir. Bu
baglamda yonetmen de tasarimci da bir¢ok farkli mekan kurgusu ve atmosferini;
hizli, etkili ve de gesitlilik igeren yeni bir tiyatral anlatim diliyle seyirciye

aktarabilme olanag1 kazanmis olacaktir.

17 Rudolf Arnheim, Gérsel Diisiinme, Cev: Rahmi Ogdiil, Metis, istanbul, 2009,5.40
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Gilinlimiizde birbirinden ayr1 olarak , gosteri sanatlart sahne tasariminda ve de
sinema-televizyon set tasariminda kullanilan ve birinci ve de ikinci bolimlerde
ayrintili olarak anlatilan ¢ok gesitli dekor uygulama teknikleri, 6zel efekt yontemleri
ve bunlarla birlikte kullanilan ¢ok c¢esitli teknolojik ve de dijital ekipmanlar
bulunmaktadir. Bu ekipmanlarin sagladigi teknik olanaklarla birlikte yukarida
anlatilan ve sinematografik anlatim dilinin birtakim yontemlerini de igerisinde
barindiran bir melez sahne estetigi araciligi ile sahne tizerindeki dramatik anlatimin
kurgusal yapisinda son derece genis ve zengin bir Ozgiirlik alanina sahip
olabilecektir. Bununla birlikte, kiitlesel dekor degisimlerinin mekanik yavagligi, yine
kiitlesel dekor uygulamalarinin mali yiikii ve sahnedeki dekor trafiginin, dolayisiyla
da dramaturjik sahne rejisinin statikliginden de yadsinamaz bir 6l¢lide uzaklasilmig
olunacaktir. Ayrica bu yeni anlatim bi¢imi teknik icerigi ve yapisi itibart ile
gosterilerin -~ mobilizasyonunu  6nemli  Olglide  artiracagindan,  dekorlarin
uygulanabilecegi alanlarin sinirlart da biiylik dl¢iide ortadan kalkacaktir. Dolayisiyla
bliylik ya da kiiciik tiim prodiiksiyonlar, kiitlesel dekor agirligi sorunu ve tasima
sikintilart  olmaksizin veya en aza indirgenmis olarak, rahatlikla turne

yapabileceklerdir.

Bu cagdas sahneleme estetigi ortamimin saglanabilmesi igin gunimizde
yapilabilecek somut g¢alismalar asagi yukar1 su ¢izgidedir: Sinema gorsel efekt
diinyas1 ile sahne efektleri arasinda kurulabilecek bir koprii igin deneysel
uygulamalar. Bilgisayar destekli 3D modelleme projeksiyonlar, 3D mapping
yardimiyla olusturulacak dekor kiitleleri, doku ve renk degisimleri.Olgekli
maketlerin video kayit teknikleri ve projeksiyon entegrasyonuyla gercek zamanli
dekor olusumunda kullanimlari.Holografik goriintiilerin oyuncu ve dekora destek
olarak ya da dramatik yorumun belirleyecegi Olclude alternatif olarak kullanildigi
fantastik anlatim olanaklari. Gergek zamanli 3D animasyonlarin veya holografik
goruntd illiizyonlarminsahne (izerine 2D veya 3D olarak yansitilmasi. Tiim bu ¢agdas
gosteri yontemlerini ve teknolojilerini kucaklayabilecek olan yeni bir sahne mimarisi
anlayis1 ki 6zellikle ¢agdas sahne yapisi bu ¢aligmalarin yapilabilecegi dijital ¢agin
tammuyla drtiismesi anlaminda ¢ok onemlidir. Oyle ki cagdas estetik dili;teknolojik

ve dijital olarak kontrol edilebilen, élgtlebilen ve ifade edilebilen her sey ile “gercek
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zamanli” bir baglant1 kurmaktir diyebiliriz. Tiyatro sahnesinin iizerini bu baglamada
ele aldigimizda ¢agdas tiyatral anlatim; oyuncuyla sahne Uzerindeki tum estetik
tasarim olanaklar1 ve seyirci arasindaki interaktif bir iligkiye karsilik gelmektedir.
Dolayist ile bu cerceve icerisindeki anlayis ve teknolojik yapi, daha oncekiler gibi
yalnizca bir tasarim olanagi olmanin &tesinde, etkili bir dramatik anlatim ve tasarim
alam olarak karsimiza ¢ikmaktadir.'® Ancak biitiin sanat dallarinda oldugu gibi

tiyatral anlatimda da estetik denge 6nemli bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu nedenle c¢agdas gosteri teknolojileri ve tasarim olanaklarmin dengeli
kullanim1 da estetik yaratim silireci anlaminda son derece biiyiikk bir Onem
tasimaktadir. Yani bu c¢agdas ortamdada sahne prodiiksiyonlarinda sahne
tasarimcisinin yeri ve agirhigi her projenin igerik ve dogasina bagl olarak cesitlilik
gosterebilir. Eger oyun metni dramatik anlamda yeterince gii¢lii ve gereken atmosferi
gelistirmeye uygun yapidaysa gorsel anlatim onu gerektigince destekleyerek icine
karismali, aksi durumda ise tam tersine, gerekli dramatik yapinin temellerini
olusturarak atmosferi belirlemeli ve bu ikisi arasindaki iliskiye vurgu yapacak

175

zenginlikte bir tasarim dili kurgulamalidir.”” Joseph Svoboda’nin su sozleri de bu

tartismayi destekler niteliktedir:

“Sahne tasarimi, ancak sahne tasarimcisinin estetik yaratma
enstriimant oldugunda ve ilham veren bir atmosfer ile mekan birlikte
yaratildiginda anlam kazanir. Tasarim alam dogaglama ¢alinan bir
piyano gibi diisiiniilerek, her tirlii fikrin, ne olursa olsun test edilmesi,
cesitli  bilesenlerle tasarim iligkilerinin deneylenmesi gereklidir.
Herhangi bir tasarim hakkindaki farkly fikirler ancak bu tirden

deneyler yoluyla ayni objektif gercekligi paylasabilir.”*"°

Giliniimiizde geleneksel yontemlerle ¢alisan bir sahne tasarimcisini gelismis

dijital ve elektronik sistemlerle donatilmis bir sahneye biraktigimizda, kendisi bu

174 Jeff Burke, “Dynamic Perfomance Spaces for Theatre Production” TD&T, Volume:38 Sayi:1,
2002, s.34

17 Joseph Svoboda, “The Secret of Theatrical Space”, TD&T, Volume:28, Say1:5 1992, s.14

178 Joseph Svoboda, “The Secret of Theatrical Space”, TD&T, Volume:28, Say1:5 1992, 5.19
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yeni anlatim teknigine neresinden yaklagacagimi bilemez ve bu engin teknolojik
denizde kaybolmus bir sekilde siiriiklenecektir.Iste bu nedenle cagdas anlatim
olanaklarinin ve gosteri teknolojilerinin gelisimi, sahne ve gosteri sanatlar1 alaninda
egitim veren kurumlarinin da, e8itim programlarini gilincellemeleri gerekliligini de

beraberinde getirmektedir.

Tdm bu yenilikler gelismeler ve gereklilikler hizla g¢evremizi sararken,
glinlimiiziin sahne ve gosteri sanatlar1 alaninda ¢alismakta olan biiyiik bir kesimin,
tiyatronun kapisina dayanmis olan bu teknolojiden korktugu yada basitce; igerigini
bilmediginden ve anlayamadigindan reddettigi goriilmektedir. Oysa ki bilingli bir
sekilde, dikkatle ve mantig1 dogru kavranarak kullanildiginda bu yeni yaklagimlar
tiyatro sanatinin safligin1 asla bozmayacak, ve dahasi sahnenin gunimizde
zayiflamig olan gucinid daha O6nce hi¢ miimkiin olamamis bir estetik etkileme
bicimiyle seyirciye aktararak daha da canli bir hale getirecektir.177 Calismanin
odagindan bakildiginda da sinematografik anlatim dilinin ¢agimizin gorsel estetik
anlayisin1 kolaylikla yakalayabilen ve teknik anlamda tiyatral anlatimin gorsel
tekniklerine oranla son derece dinamik yapisini;, sahne yapisinin gorsel ve teknik
gercekliginin sinirlamalar koyan ortami igerisinde, gelistirici ve de bu smirlar

ortadan kaldiric1 bir anlatim olanagi olarak degerlendirilmesi miimkiin olacaktir.

Giliniimiiz tiyatrosunda sahne tasarimcilari, prodiiksiyon biit¢esinin en biiylik
boliimiinii harcayan kisiler olarak goriilmektedir. Cagdas diinyamizin ekonomik
yapist igerisinde, geleneksel bir yaklasimla tasarlanip uygulanan dekorlara
baktigimizda bu iddia olduk¢a dogru gériinmektedir. iste bu nedenledir ki, sahne
tasarimcilari; giincel ve ¢agdas tasarim olanaklarini ve kaynaklarini takip ederek hem
sanatsal hem de ekonomik olarak uygulanabilir yeni estetik yaklasimlar kesfetmek

zorundadirlar.}’®

Bu bakigla celisen ve Onceki bdoliimlerde ayrintili bir sekilde
anlatilan cagdas gosteri teknolojilerine karsi duranlarin mazeret olarak kullandiklar

ve aslinda tamamen yanlis olan bir baska tartisma konusu da; bu yeni teknolojilere

177 John Huntington, “Rethinking Entertainment Technology Education”, TD&T, Voliim:38, Say1:4,
2002,s.12

178 pamela Howard, “What is Scenography? Or What’s in a Name?”, TD&T, Voliim: 37, Say:: 3,
2001, s.16
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ulagsmanin ekonomik olarak da zor oldugu savidir. Oysa ki geleneksel yontemlerle
tasarlanan ve uygulanan dekor ve sahne estetigi tasarimlarinin uygulama maliyetleri
her gecen giin bliyiik bir hizla artarken dijital tasarim ve uygulama teknolojilerinin
maliyetleri her gecen giin azalmakta ve kullanimlar1 kolaylagmaktadir. Cok yiiksek
cozlinirliiklerde, cok parlak ve ¢ok bilyiik goriintiiler yansitabilecek olan kigtictik bir
video projeksiyon cihazinin maliyeti, glinlimiizde biiylik bir dekor tasariminin
yalnizca tek bir parcasi olarak satin alinacak olan bir koltugun maliyetiyle
aymdir.'®Bu bilgilerin 15131 altinda; cagdas gosteri teknolojilerinin, tiyatral ve
dramatik anlatimin gorsel yapisinin geleneksel yontemlerle olusturulmaya calisildigi
durumlarda karsilasilan ekonomik giicliikklerin asilmasinda da etkili bir ¢oziim

olacagini sdyleyebiliriz.

Yukarida bahsedilen gosteri teknolojilerinin temeli ve bir anlamda birinci
basamag1 olarak nitelendirebilecegimiz ‘bilgisayar ortaminda dijital tasarim ve
modelleme yontemleri’, giinimizdepek ¢ok sahne, kostiim ve 1siklama tasarimcisi
tarafindan  halihazirda kullanilmaktadir. Calisma kapsaminda bakildiginda,
bilgisayarda dijital olarak Uretilen modellerin en Onemli avantaji, esneklik
derecelerinin oldukca yuksek olmasidir. Dijital modeller ¢ok hizli bir sekilde
degistirilip diizenlenerek, tiyatro seyircisinin izleme acilarina en yakin sonuglari
veren bakis acilar ile taranip, ilgili kisiler arasinda dijital ortamlarda yada internet
aracihigi ile kolaylikla paylasilabilirler. Geleneksel modeller ile yapilan
toplantilardaki tartigmalar sonunda bu modeller genellikle yeni bastan iiretilirken,
gerekli degisiklikler dijital modellerde birka¢ dakika icerisinde yapilabilir ve
sonuglar yapim toplantilarinda ve provalarda, projeksiyon makineleri yardimiyla
kolaylikla ve biiyiik Olcekli bigimde sunulabilir.®® Sahne tasarimlarinin 1siklama
kombinasyonlarinin olusturulmasinda, tasarim ve sunumlarin gorsel estetiginin
saglanmasinda ve de uygulamalarinin pratiklestirilmesinde de ¢ok glgli bir yontem
olarak karsimiza c¢ikan dijital tasarim teknikleri; gelistirilen projeksiyon

teknolojilerinin yardimiyla, multimedya platformlu ve gelismis sanal gergeklik

17 john Huntington, “Rethinking Entertainment Technology Education”, TD&T, Voliim:38, Say1:4,
2002, s.14
180 Mark Reaney, “Lighting Simulation in Virtual Scenery”, TD&T, Voliim:46, Say1:2, 2010, .40
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iceren, cagdas sahne prodiiksiyonlarinin yaratilmasina da imkan saglamaktadir.’*'Bu
tiir bir dijital tasarim ve uygulama bigimi, yalnizca tasarimcinin hayal gucu ile sinirh
olan, fizik kurallarmi alt Ust eden ve son derece fantastik sahne efektlerinin,
sinematografik diluygulamalarinda oldugu gibi, sahne prodiiksiyonlarinda da

kullanilabilmesine olanak saglayacaktir.

Bu nedenle cagdas gosteri teknolojilerindeki ve dijital alanlardaki gelismelere
bakarak diistindiiglimiizde, gelecek elli yilin tiyatro sahnesinin gorselligi anlaminda
ne gibi gelismeler olabilecegi hakkinda tahmin yiiriitmek artik eskisi kadar zor
degildir. Ornegin gelecekte tiim somut dekorun, hatta bazi durumlarda oyuncularin
yerini dijital sanal gergeklik imajlarinin ve holografik goriintiilerin alacagini
sOyleyebiliriz, yada belki de gelecekte oyunlar, seyircilerin beyin dalgalarini okuyan
tarayicilar sayesinde gergek zamanli olarak sekillendirilebilecektir. *®“Guiniimiiz
gosteri ve eglence diinyasi igin hali hazirda gelistirilmis ve gelistirilmeye devam
edilen teknolojik ve dijital ekipmanlar1 birer ipucu olarak degerlendirip bu anlamdaki

ornekleri ¢esitlendirmek ve ¢cogaltmak miimkiindiir.

Gilinlimiiz seyircisinin i¢inde bulundugu diinya tam anlamiyla bir imaj turizmi
diinyasidir. Her tiirlii imaj boyutlar katlanarak biylitiilmiis sekilde, elektronik ve
dijital teknoloji araciligiyla aymi anda diinyanin her yerine ulastirilabilir hale
gelmistir. Bu nedenle imajin yapist ve algilanig bigimi koklii bir degisiklige
ugramistir. Her imajin estetik yapist ve kalitesi, o imajin teknik yapisindaki
farkliliklara ve kullanim bigimlerine gore de degisiklik gostermektedir. Yani imaj
artik yalnizca imaj olmaktan ¢ikmis, yeni ve farkli bir materyal haline dontismiistiir.
Cagdas teknolojinin iiriinii olan dijital ve elektronik cihazlar sayesinde, artik her tiirlii
imaj birden bire goriilebilir, kaybolabilir, doniigebilir, bozulabilir, dlciileri degisebilir
ve hatta boslukta ve ti¢ boyutlu halde belirebilir hale getirilebilmektedir. Glncel imaj
diinyasindaki bu gelismeleri ve kullanim alanlarini, az yada ¢ok deneyimleyen insan
sayis1 her gecen giin biiyilik bir hizla artarken, tiyatro deneyimi edinen insan sayisi

183

stirekli olarak azalmaktadir.™ Dijital medya ve gorsel diinyanin ¢ilginca gelisme

181 Mark Reaney, “Lighting Simulation in Virtual Scenery”, TD&T, Voliim:46, Say1:2, 2010, s.45
182 Arnold Aronson, “The Future of Scenography”, TD&T, Voliim:46, Say1:1, 2010, s.84
183 Arnold Aronson, “The Future of Scenography”, TD&T, Voliim:46, Say1:1, 2010, 5.86
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hiz1 ve her yerde biiyiik kitlelere ulasma yetenegiile geleneksel yapidaki karanlik
tiyatro salonunun statik izleme acilar1 karsilagtirildiginda, ¢agi yakalayan yeni bir

tiyatro ve sahne anlayisi ihtiyaci ¢ok daha net bir sekilde kendisini gostermektedir.

Cagdas tiyatro siirekli olarak, genel gecer dogrularin, olaganlastirilmig
statlilerin, gilindelik yasamin icinde bocalayan yeni¢ag insaninin bilincine
yonelmenin araclarimi aramalidir. Bunu basarmak i¢in de goriinen gercekligin
kusattig1, boylesi bir bilinglilikle oyun izlemeye gelen izleyicilerin karsisina, onlarin
giinliik yasamlarindaki siradanliklardan farkli bir estetik yapi ile c¢ikilmaldir.
Goriinen gercekligin ardina yonelebilen bir gorsel yapt igeren, bu amagla da
geleneksel tiyatronun “ikna” yontemlerini gelistirme ve de degistirme amaci giiden
yeni bir tiyatro yapisi ihtiyaci giin gibi ortadadir.’® Bunu yaparken goz 6niinde
bulundurulmasi gereken en 6nemli etmenlerin basinda da gilinlimiiz seyircisi ve onun

kiiltiirel yapisiyla birlikte gorsel estetik algilama agisindan yaklasimi gelmektedir.

Bu nedenle, kiiltir ya da herhangi bir sanat, hayatin ilizerine, hayattan
koparilabilen, koparildigi zaman kuskusuz gereksizlesen bir fazlalik olarak kaldig
stirece tiyatro sanatindaki bu kotii gidisin gercekten degismesine asla olanak yoktur.
Hayattan ve izleyicisinden kopmus bir sanatin savunuculugunu ancak bagnaz bir
sanat¢1 yapabilir. Ciinkii sanat onun hayatidir ve miza¢ olarak ona gereklidir.
Ozellikle tiyatro sanatinda hep ayni noktaya doniilmektedir. Bu kagimilmaz
gerekliligi tiyatro sanati biinyesindeki tiim disiplinlerin duyumsamasi ve izleyicilerle
de bunu paylasmasi gerekmektedir. Clinkii yasanan sorun yalnizca seyirci kazanmak
sorunu degildir. Burada asil ve ¢6zlimii daha gii¢ olan sorun, izleyicilerde varligi
yadsmamaz bir aghk ve susuzluk yaratacak ¢alismalar ortaya koyma sorunudur.'®

Bu agidan, modernizmle birlikte endistriyel kiiltiiriin “bir yapimi1” olan
sinema ile de miicadele etmek zorunda kalan tiyatro, iki boyutlu perdeden seyirciye
uzanan Uglnci-dordiincli boyutlarin arayisindan sarsilmistir diyebilmekteyiz. Bu
nedenle, tiyatro sahnesi teknik anlamda bu gelismelere ayak uyduramamais, bir ¢cok

farkli yerde seyirciyle bulusamayarak sinemanin yayginlasma hizina gore cok

184 Hakan Giirel, “Araclarim Arayan Tiyatro” , Mimesis Dergisi, say1: 1, 1989, 5.37
185 Brook, Peter, “Bos Mekan”,Cev: Ulker Ince, Hayalbaz Kitap, Istanbul, 2010, s.172
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gerilerde kalmistir. Bu durum da finansal yatirnmin tiyatrodan ¢ok sinemaya
yOnelmesine sebep olmustur. Dolayisiyla ¢agdas tiyatro, daha fazla ve farkl kiiltiir
basamaklarindaki seyirciye ulasabilme yolunda, yenilik¢i sahneleme big¢imleri ve
oyunculuk yontemleri kullanma agisindan agik fikirli ve daha cesaretli olmasi
gereken keskin bir donemecten gegcmektedir. Glniimuz tiyatrosunda, toplumsal etki
ve tepki anlaminda yasanan zayiflamay1 durdurup tersine cevirebilmek i¢in; uzun
stireli hi¢bir seye tahammiilii olmayan giiniimiiz seyircisiyle kurulmasi gereken, yeni
bir iletisim ¢ercevesi arayisina girilmeli, deneysel caligmalar, kurumsal ¢aligmalar ve
tartismalar araciligiyla ve de bu ¢alismanin igeriginde yapilan deneylerle elde edilen

sonuglarin etkilerinin dikkate alindigi, cagdas bir yonelis igerisine girmelidir.
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EKLER

EK 1: Uygulama deneyleri sonuglarinin video goriintiilerini igeren CD
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