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TIYATRODA SANAL GERCEKLIK ATILIMI
Virtual Reality Breakthrough In Theater

OZET

Tiyatro ve sanal gerceklik arasindaki en belirgin ortaklik; gergek ya
da kurgusal bir durumu, olayr canlandirmalaridir. Nitekim
tiyatronun Ozii salt sanat iken sanal gerceklik, sanat dahil baska
birgok alam1 kapsamma alir. Tiyatro baglangicindan itibaren
doéneminin teknolojileriyle yakin temasta olmustur. Sanal gerceklik
ise son kullaniciya ulasma ve daha genis kapsamda bir¢ok alanda
kullanilabilirlik konusunda yeni olarak degerlendirilen ve birgok
alana entegre edilebilen bir teknolojidir. Tiyatro canlilik, 0 an orada
olma, tekrar edilmezlik gibi 6zelliklere sahipken, sanal gerceklikte
bunlar opsiyoneldir. Tiyatro, canliligmi ve o an orada olma
ozelligini kaybettiginde oziinii yitirme tehlikesi ile karsi karsiya
kalir. Tiyatro oyunlarinin internet ile birlikte erisime acilmasi, son
zamanlarda canli yayinlarla izlenebilmesi bu tehlikeyi agik eden
belirtecleri gostermistir. Sanal Gergeklik, seyirciyi/deneyimleyiciyi
yarattig1 atmosfere daldirir, duyularini etki altina alarak kurguya
kaptirir.Bu bakimdan sanal gergeklik sistemleri, mekanda olma
hissini yansitmasi ve daldirma etkisini saglamakla birlikte
tiyatronun canlilik ve o an orada olma Ozellikleri baglaminda
gerceklik etkisine en yakin algiy1 yaratabilmektedir. Tiyatro, sanal
gerceklik ile kendisini agabilir fakat bu agma durumu onu
oldugundan bagka bir tiire de evriltebilir. Bu ¢alismada tiyatroda
360° video kapsaminda “Hamlet 360: Thy Father’s Spirit” ve sanal
gerceklik  kapsaminda  “Finding Pandora X”  oyunlan
degerlendirilecektir. Sanal gergeklik ve tiyatro arasindaki kopriiler
ve bariyerler, gelecege dair varsayimlar incelenecektir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gergeklik tiyatrosu, dijital tiyatro,
dijital performans, 360 tiyatro, interaktif tiyatro.
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ABSTRACT

The most obvious partnership between theater and virtual reality
(VR); It is their re-enactment of a real or fictional situation or event.
As a matter of fact, while the essence of theater is pure art, VR
encompasses many other fields, including art. The theater has been
in close contact with the technologies of its period since its
inception. VR, on the other hand, is a technology that is considered
new and can be integrated into many areas in terms of reaching the
end user and usability in many areas in a wider scope. While theater
has features such as liveliness, being there and unrepeatable, these
are optional in VR. Theater faces the danger of losing its essence
when it loses its vitality and ability to be there at that moment. The
fact that theater plays became accessible via the internet, thus can
be watched in the form of live broadcasts has revealed the indicators
signaling this danger. VR immerses the audience/experiencer's
senses, immersing them in the atmosphere it creates, and immerses
them in fiction. In this respect, VR systems, while reflecting the
feeling of being in the space and providing the effect of immersion,
can create the closest perception to the reality effect in terms of the
vitality and being there features of the theater. The theater, can
surpass itself with VR but this situation of exceeding can evolve it
into another genre. In this study, "Hamlet 360: Thy Father's Spirit"
within the scope of 360° video in the theater and "Finding Pandora
X" within the scope of VR will be evaluated. Bridges and barriers
between virtual reality and theater, assumptions about the future
will be examined.
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EXTENDED ABSTRACT

Theater is a multi-layered and ever-expanding stage art that has survived from the most primitive times and that includes social and cultural
codes throughout its life, covers beliefs, lifestyles and understandings, establishes close relations with other types of art, and benefits from
many different fields. Theatrical art portrays a real or fictional situation or event before the eyes of the audience. It can only be watched by
being there at the moment. It is clear that no representation is exactly the same, even if the same games are repeated in the same way. Reactions
to certain situations change, societal and individual beliefs, lifestyles, perspectives, emotional states and moods of that moment can never be
the same. These can be treated as hidden patterns. Open patterns, on the other hand, are paradigms that change in every region, every period,
every moment, such as the text, the scene, the layout, the decor, the lighting, the people acting and directing, the people watching, the place
where it is exhibited, the costumes. Therefore, theater is a lively and therefore "unique™ kind of art that is played and watched while being
there.

The dominant factor in theater's use of complex forms is the urge to appeal to larger audiences and to impress and immerse the audience more.
For this reason, the most used area of the theater, which benefits from every possible field, vehicle, environment, developments and new
techniques, is technology. Digital techniques have been of great help in making the illusion created on the stage more effective, immersing in
the fictional atmosphere, taking the audience from their own reality, their physical world and perceptually pulling them into another world.
Since today's audience is surrounded by virtual environments, these environments have become a natural part of their lives and can experience
timeless-spaceless dimensions, theater also seeks ways to reach new audiences by updating itself with timeless-spaceless, multimedia, tools,
techniques and methods, and carries out experimental applications. One of them is virtual reality (VR) technology. Virtual reality systems
immerse them in the atmosphere of the created environment, perceptually teleport them to the fictional space.

The most obvious partnership between theater and virtual reality; It is their re-enactment of a real or fictional situation or event. Another
commonality between the two is the desire to immerse the audience/experiencer in the atmosphere they have created and to influence their
senses and immerse them in the fiction. While theater has features such as liveliness, being there and unrepeatable, these are optional in virtual
reality. The most obvious partnership between theater and virtual reality; It is their re-enactment of a real or fictional situation or event. Another
commonality between the two is the desire to immerse the audience/experiencer in the atmosphere they have created and to influence their
senses and immerse them in the fiction. As a matter of fact, while the essence of theater is pure art, virtual reality encompasses many other
fields, including art. The theater has been in close contact with the technologies of its period since its inception. Virtual reality, on the other
hand, is a technology that is considered new and can be integrated into many areas in terms of reaching the end user and usability in many
areas in a wider scope. While theater has features such as liveliness, being there and unrepeatable, these are optional in virtual reality. Theater
faces the danger of losing its essence when it loses its vitality and ability to be there at that moment. The fact that theater plays can be accessed
together with the internet and that they can be watched with live broadcasts have shown the indicators that reveal this danger. On the other
hand, 360° video shootings are also made, but again, it cannot be fully achieved under the effect of reality. Virtual reality systems, while
reflecting the feeling of being in the space and providing the effect of immersion, can create the closest perception to the reality effect in terms
of the vitality and being there features of the theater. Considering the use of virtual reality technology in the theater and the improvements and
developments that can be made in the future; In the context of digital methods, it can be considered as quite compatible in terms of being able
to enter into global circulation and presenting it in the closest way to its essence.

The theater, can surpass itself with virtual Reality but this situation of exceeding can evolve it into another genre. In this study, "Hamlet 360:
Thy Father's Spirit" within the scope of 360° video in the theater and "Finding Pandora X" within the scope of virtual reality will be evaluated.
Bridges and barriers between virtual reality and theater, assumptions about the future will be examined.
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GIRIS

Bir sahne sanati olan tiyatro, gergeklestirilmek i¢in yalnizca bir oyuncu ve bir seyirciye ihtiya¢ duyar. Bu
yoniiyle aslinda 6zii bakimindan olduk¢a yalindir. Bir avcinin ev halkina ya da herhangi bir kisiye av dncesi
gerceklestirdigi ritlielleri veya av sonrasit avinin nasil gectigini gdstermesi tiyatronun temellerini atmistir.
Tiyatronun gergeklestirilmesi i¢in oynayan ve izleyen gibi olduk¢a yalin araglarin yetmesi en basindan bugiine
degismemistir ancak zaman i¢inde daha komplike ve disiplinlerarasi bigimlerin eklemlenmesine dogru alani
genislemistir.

Tiyatro sanati, ger¢ek ya da kurgusal bir durumu ya da olay1 izleyenlerin gozleri 6niinde canlandirir. Yalnizca
o an ve orada bulunularak izlenebilir. Ayn1 oyunlar ayni sekilde tekrar etse dahi hi¢bir temsilin birebir ayni
olmadig agiktir. Ciinkii Diinya doner ve zaman degisir. Oyuncular ve seyirci de bu degisime dahildir. Birtakim
durumlara karsi reaksiyonlar degisir, o anin toplumsal ve bireysel inanglari, yasam bi¢imi, bakis acilari, duygu
durumlari, ruh halleri hi¢bir zaman ayn1 olamaz. Bunlar ortiik oriintiiler olarak ele alinabilir. A¢ik oriintiiler ise
metin, sahne, diizeni, dekor, 1siklandirma, oynayan ve yoneten kisiler, izleyen insanlar, sergilendigi yer,
kostiimler gibi her bdlgede, her donemde, her anda degisen paradigmalardir. Dolayisiyla tiyatro, o an orada
olarak oynanan ve izlenen, canli ve bu nedenle biricik sanat tiiriidiir.

Tiyatronun komplike bigimleri kullanmasinin basat faktorii, daha genis kitlelere seslenmek ve seyirciyi daha
cok etki altina alip kaptirmak diirtiisiidiir. Bu sebeple olabilecek her alandan, aragtan ortamdan, gelismelerden
ve yeni tekniklerden faydalanan tiyatronun en ¢ok kullandigi alan teknolojidir. Ozellikle sahne diizeni ve
1siklandirma konularinda teknolojik gelismelerin tiyatroya oldukga katkisi olmustur. Aktarilan olaylarin,
durumlarin daha inandirict sunulmasi, temsilin atmosferinin gergek diinya atmosferinden arindirilip alternatif
bir gerceklik katmani yaratilmasi, teknolojik gelismeler ile gittikgce daha kolay hale gelmistir. Fakat amagtan
sapilip daha ¢ok teknoloji kullanimina dogru diisiilen tuzaklar, tiyatronun yiizyillardir korudugu kimligini yok
edici sonuglara dogru gotiirmektedir.

Dijitallesmenin sanat alanina etki etmesi ile birlikte biricik sanat eserleri, g¢esitli formlarda sanal uzama
aktarilmigtir ve kiiresel izlemeye acilmistir. Tiyatro sanati, dijital yontemlerden sahne tasarimlari, 151k diizenleri,
duyurular, iletigimler gibi konularda faydalanmasina karsilik kendisinin sanal uzama aktarilmasi, dolagima
sokulmasi heniiz tam olarak miimkiin olamamistir. Birtakim kayitlar, canli yayinlar tiyatro sanatinin dijital
kiiresellige gecisini saglamaya caligsa da tiyatro sanati canliligini bu ortama tasiyamadigi i¢in bunlarin hala
tiyatro olup olmadigi su gotiirmez bir tartigsma kapisi agmaktadir. Eszamanlilik ve esmekanlilik 6zellikleri
bozulmus, oyuncu kamerayla, seyirci ekranla iletisime ge¢mistir. Ekranlar, tiyatro sanatinin gergeklestirildigi
mekanin ve dekorlarin atmosferini sunamayan dolayisiyla seyircisinin algisin1 kapsama konusunda oldukca
yetersiz kalan kiiciik bir cam pargasidir. Oysa tiyatronun kendisi gergeklestirildigi anda seyirciyi algisal olarak
diinya ve zaman boyutlarinin 6tesine gotiiriir. Kameranin gozii, insan gozi gibi oyuncuyu kusatamaz, reaksiyon
veremez, karanlikta duygu pariltilar1 yansitamaz. Bu nedenle tiyatro oyuncularimin gereksinimde olduklari, o
anda beslendikleri 6nemli bir 6zellik, kamera ve ekranlar s6z konusu oldugunda kaybolur.

Sanal gerceklik sistemleri, yaratilan ortamin atmosferine daldirir, algisal olarak kurgusal alana isinlatir.
Deneyimleyici bulundugu fiziksel gerceklik katmanindan ayrisarak kurgusal gerceklik boyutuna dalar. Sanal
gerceklik teknolojisi, yaratilan gerceklige daldirma &zelligi ile bir anlamda tiyatroyla uyumlanabilir. Illiizyon
yaratma, algiy1 manipiile etme, yaratilanin gergekligine kaptirma, duyular1 agma ve farkli agilardan etki altina
alma gibi durumlar hem sanal gergeklik teknolojisinde hem de tiyatroda uygulanabilen ve daha kesin bir ifade
ile amaglanan etkilerdir, denilebilir. Tiyatroda sanal gergeklik teknolojisinin kullanimi, gelecekte yapilabilecek
iyilestirmeler ve gelismeler de géz Onlinde bulundurulursa; dijital yontemler baglaminda, kiiresel dolagima
girebilmesi ve kendi 6ziine en yakin sekilde sunulabilmesi agisindan olduk¢a uyumlu olarak degerlendirilebilir.

Bu ¢alismada sanal gergeklik teknolojisi ve tiyatro sanati arasinda kurulabilecek baglar, engeller, yaratilabilecek
yeni olusumlar ve gelecege dair birtakim varsayimlar betimsel nitelik acisindan islenecektir.
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1. Tiyatro ve Gerceklik iliskisi

Tiyatro, en ilkel zamanlardan giiniimiize ulasan ve yasam siiresince toplumsal, kiiltiirel kodlar igerisine alan,
inanclari, yasam bi¢imlerini, anlayislar1 kapsayan, diger sanat tiirleri ile yakin iliskiler kuran, bir¢ok farkli
alandan yararlanan ¢ok katmanli ve giderek genisleyen bir sahne sanatidir. Bu anlamda tiyatronun ne oldugu
yalnizca 6zlinii olusturan elementler bakimindan degerlendirilebilir ve sinirlar1 olan, kesin, agik bir tanimi
yapilamaz. Ancak yine de 6zellikleri baglaminda verilebilecek birtakim aktarimlar ile genel bir ¢ergeve ¢izmek
mimkiindiir.

Tiyatroyu konusma ve eyleme dayanan bir goOsteri sanati olarak tanimlayan Capan’a (1992: 11-22) gore
“Tiyatro, giiniimiizde de yaygin olan bir goriise gore, seyirciyle sahne arasinda siirekli bir konusmadir. Tiyatro
sanatinin temeli bu diyalektik iliskiye dayanir”. Cohen (2008: 7-9), tiyatro kelimesinin Yunanca “teatron” ve
“gorme yeri” kelimelerinden, drama kelimesinin ise Yunanca “yapmak”™ anlamina gelen “dran” kelimesinden
geldigini ve dramanin yapilmis bir sey, bir eylem, tiyatronun ise bir seyin gorildiigii, yapildigi, eyleme tanik
olunan yer oldugunu sdyler. Ona gore bazen tiyatro sadece bir bina degil, Peter Brook’un ifadesi ile bos bir
alandir. Bir tiyatro binas1 i¢in en gerekli olan yalnizca bir oyunculuk yeri ve izlenecek bir yerdir.

Tiyatro, Onceleri ¢esitli dini ritiieller, inan¢ sistemlerine dayali birtakim gdosterilerle ortaya ¢ikmigstir ancak
zamanla hikayelerin yaratilmasi ve eklenmesi, gercek ya da kurgusal olaylarin aksettirilmesi, seyir yerlerinin
insa edilmesi, dekorlarin yaratilmasi gibi birgok gelismeye paralel olarak ilerlemistir. Tiyatroda amaglanan en
temel diirtii, seyirciyi etkilemek, oyuna kaptirmak, yansitilan ile ¢arpan etkisi yaratmaktir. Bunun i¢in tiyatro
sanati, seyirciyi ger¢ek diinyasindan arindirarak yarattigi alternatif evrene ¢ekmek ister. Dolayisiyla duyulari
etki altina almasi, illiizyon etkisi ile algisal kirilmalar1 kendisine yoneltmesi, bir nevi “gerceklik” biiyiisiinii
yaratmasi gerekir. Gergeklik bilinen anlaminin daha 6tesinde tiim anlamlari ile tiyatro igerisinde verilebilir.
Gergeklik, “var olan seylerin tamami, bilingten bagimsiz olarak var olan giinliik hayatta karsilagilan somut
seyler, imkanin karsit1” (Bolay, 1999: 173) olarak agiklanmaktadir. Gergek teriminin karsiligi ise; “disiiniilen,
tasarimlanan, imgelenen seylere karsit olarak, var olan, bilingten bagimsiz olarak var olan”dir (Akarsu, 1979:
82). Buradan hareketle; gercek ve gerceklik 6gelerinin genel anlamda zihnin kendisinden bagimsiz olarak dis
diinyada zaten var olanlarla 6riilii oldugu agiktir. Ancak insan her zaman ¢esitli yollarla yeni gercekliklere
ulagma istegi ile alternatifler yaratmistir. Inanclar ve inanglara yonelik birtakim karakterler, kavramlar dis
diinyada bulunmasa da bes duyu organi ile algilanamasa da ger¢ek kabul edilir. Bunlar algilara yonlendirdigi
hislerle duyular1 etkiler. Dolayisiyla genel olarak inanan igin gergek olmadiklart konusunda siiphe
barindirmazlar. En azindan eylem siiresince gergektirler. Ama her zaman dis diinyanin izinde, ondan alinan
referanslarla g¢evreli olmaktan armmilamamistir. “Dikkatle bakilacak olursa, ilkel insanlarin putlarinda ve
totemlerinde, gecmis uygarliklarin canavara benzer tanrilarinda, ritiiel sembollerde ve masklarda, insan zihninde
yansiyan diinyaya ait ger¢ek kavramlarin ilk 6gelerine kolayca rastlanabilir” diyen Suchkov’a (1976: 8) gore
siisleme gibi soyut sanat bicimlerinde bile hayvanlarin, bitkilerin ya da onlarin nesnel bagintilarini veren
geometrik sekillerin izlerine rastlanmaktadir. Bu nedenle yine de yasanan diinyanin sinirlarin1 asacak
gercekliklere erisim saglanamadigi sdylenebilir.

Higbir sanat, esya ve fenomenler diinyasinin tam berraklikta bir kopyasini verecek sekilde gergekligi aynen, ayna
gibi yansitamayacagindan, (sembolik de olsa), degisik yorumlamalara ugramasi, sanatsal imajin kendi mahiyeti
geregidir. Nitekim, insan zihni de nesnel ger¢ekligi edilgen bir ayna gibi yansitmaz. Sanatsal bir imaj1 belirleyen
cesitli ilkeler olabilir; s6zgelisi, sanatsal bir imaj ¢agrisimlarla, benzerlik ya da karsilastirmayla kurulabildigi gibi,
sivrilestirilip, grotesk haline ya da bir karikatiir haline getirilebilir; alegorik, tam ii¢ boyutlu ve plastik, literal ve
mecazi olabilir ayrica akilsal ya da coskusal olarak yapisi ve 6zellikleri ne olursa olsun, sanatsal imaj, yazarin bakis
acisinin toplumsal mahiyetine gore, yani gercekligi kavrayis tarzina dayanir (Suchkov, 1976: 55).

Tiyatro sanatinda gercekligi ele alis bicimi, her ne kadar fiziksel diinyanin bilissel etkilerinin sinirlarinda kalinsa
da diinyevi olmayan, fantastik, dogaiistii, mitsel gercekliklerin yansitilmasini da biiyiik oranda kapsar. Seyirciyi
biiylilii bir atmosfere ¢ekmek i¢in sahne tekniklerinde doneme gore miimkiin olabilecek bir¢cok aragtan
yararlanilmistir. Tiyatronun 6zel efektler yaratmak ve dogal diinyanin unsurlarin1 desteklemek i¢in her zaman
anin teknolojisini kullandigin1 belirten Reilly ve Phillips’in (2002: 215) agiklamalar1 6zetlenirse; tiyatroda
teknoloji kullanim1 “tanrilar1” ve “tanrigalar1” sahneye indirmek i¢in kullanilan bir cihaz olan “machina” gibi
aletlerle goksel siislemeler, duman ve ates gibi 6zel efektler yaratilir, Cennet ve Cehennem temsil edilirdi.
Firtina gibi ses efektleri kullanilirdi. Nutku’ya (1993: 64-65) gore Yunan tiyatrosundaki araglar ve makineler
onemli bir yer tutar. Taht salonu gibi alanlar1 temsil eden ¢esitli amaglar i¢in kullanilan yiikseltiler, Tanrilarin
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indirilip ¢ikarildigi ilkel vingler, sahne {izerindeki cesetleri kaybetmek icin kullanilan vingler, Tanrilar1 havada
gostermek icin kullanilan aski makineleri, gozetleme kuleleri, yildinm makineleri, gok giirlemesi sesi veren
araclar, hayaletler ya da yer alti Tanrilarin1 ¢ikaran oyun yerinin altina inen basamaklar, ruhlar1 yeryiiziine
cikaran asansorler gibi birgok ara¢ kullanilmistir. Kullanilan ve yapilan her sey bugiinden bakildiginda ne kadar
ilkel olsa da amacin sahne iizerinde bir illiizyon yaratmak ve seyirciyi atmosfere daldirmak, inandirmak oldugu
aciktir. Tiyatroda gerceklik yaratmanin en tasiyici elementi 1giktir ve giin 1s1gindan mumlara, hava gazlarina ve
elektrige dogru uzun ve zorlu bir yoldan gegilmistir. Elektrik ile birlikte zor sahnelerin gergeklestirilmesi, daha
zengin dekorlarin yaratilabilmesi, bir takim insan giicline dayali araglarin daha kolay kullanilabilmesi, seyircinin
bulundugu boliimiin daha etkin yapilabilmesi gibi olduk¢a 6nemli gelismeler ve yenilikler gergeklestirilmistir.
Bilgisayar teknolojisi ise her alanda oldugu gibi tiyatroda da ¢igir agici yenilikleri beraberinde getirmistir.
“Bilgisayarlar, tiyatro tasarimcilarinin fikirleri test etmesine, geleneksel performansin sinirlarimi agmasina,
gorsel ve isitsel olarak uyarici, etkilesimli ortamlar yaratmasina ve medya odakli modern bir diinyada rekabet
etmesine izin verdi” (Reilly ve Phillips, 2002: 216).

Gilinlimiiziin tiyatrosu, daha ¢ok alani, araci, teknigi ve ortami1 kapsamastyla birlikte oldukca eklektik bir bigim
almistir. Bununla birlikte yeni medya teknolojilerinin hakimiyeti altinda olan giiniimiiziin diinyasi, bir anlamda
bu teknolojilerin kullanilmasini da zorunlu kilmistir. Yeni medya teknolojileri zaten dogasi geregi tekilligi degil
cogullugu, belli bir disiplini degil disiplinlerarasiligi, sabit bir medyumu degil multimedyay1 kapsadigi igin
tiyatronun bu teknolojiden yararlanmasi onu ¢ogul sanatlarin ve teknolojilerin harmanlandigi g¢eperinin
genigledigi bir tiir haline getirmistir. “Sahne, siirin, efsanenin, biiylik térenlerinin goriintiilendigi bir alan
olmaktan ¢ikmig, makinenin egemenligi altina girmistir. Makine, duyumlar {izerinde etki yapmaktadir.
Geleneksel tiyatronun disiindiiriicii, duygulandirici, diis kurdurucu etkisi yerini duyumlarin uyarilmasindan
gelen heyecanlara birakmistir” (Sener, 2012: 263). Dijital medyanin tiyatronun sinirlar1 igerisine girmesinin,
teknik yapilabilirlikleri artirmasi ve kolaylastirmasinin yaninda zaman, mekan ve canlilik kavramlarina etki
etmesi Onemlidir. Belli bir zamanda belli bir mekanda ve o anda izlenebilen tiyatro, dijital teknoloji ile yon
degistirmis hatta belki yon yitirmistir. Kayda alinarak internet ortaminda dolasima sokulan oyunlar ile birlikte
zaman, mekan ve o an oradalik kaybolmustur. Ancak diger yandan sergilendigi anda tiyatro olma 6zelligindeki
bu oyunlar kayda alinip dagitima girdiginde hala tiyatro olma 6zelligini korumakta midir, tartisilir. Belki bu
anlamda her ne kadar sahne, dekor, oyunculuk gibi kavramlar tiyatro baglaminda kalsa da seyretme edimi, film
izleme edimi ile karismistir. Diger yandan internette canli olarak izlenebilen oyunlar da son zamanlarda artmaya
baglamistir. Fakat bunlarda zaman (tartismali da olsa ¢linkii her bdlgede zaman kavrami farklilagmaktadir)
eszamanli olarak degerlendirilebilir, mekén fiziksel olarak ayrigsmis, goziin gérdiigii alan olarak birlesmistir. O
an orada olmaya denk gelen canlilik ise yalnizca oyunun o anda oynaniyor ve izleniyor olmasina indirgenmis,
dogal gercekligi igeren canlilik saf dis1 birakilmistir. Bu agilardan tiyatronun “biriciklik” 6gesi sarsilmistir. Bu
durumda ya “canlilik” ve “biriciklik” 6zellikleri yeniden tanimlanmali ya yeni medyaya uygun olarak yeniden
yapilandirilmali ya da tiyatro bu temel 6zelliklerini tasiyabilecegi yeni medyaya ve kendisine uygun sistemler
icat etmelidir.

2. Tiyatroda Sanal Gerceklik

Tiyatronun gergeklikle olan derin iligkisi, yeni medyanin ortaya ¢ikisi ve tiyatroda kullanimi ile birlikte boyut
atlamig ve sanal gergeklikleri de igerisine almaya baglamistir. Fiziksel diinyanin tiyatroda gerceklik kavramina
etkisi, her ne kadar teknoloji, araglar, ortamlar, yontemler geligse de sinirli kalmistir. Sanal diinyalara yagaminin
bir¢ok alaninda uyumlanan insanin gozii kiiresel boyutlara erismis, kiiltiirlerarasi, toplumlararasi etkilesimlerle
algis1 genislemis ve bu nedenle duyularina etki etme noktasinda daha ¢ok ¢aba ve yaraticilik isteyen ¢aligmalar
gerekmigtir.

Sahnede yaratilan illiizyonun daha etkili olmasi, kurgulanan atmosfere daldirma, seyirciyi kendi gergekliginden,
fiziksel diinyasindan alip algisal olarak baska bir diinyaya, ortama ¢ekme konusunda dijital tekniklerin oldukga
yardimi olmustur. Giinlimiiziin seyircisi, sanal ortamlar ile kusatildig1, bu ortamlar yagaminin dogal bir pargast
haline geldigi ve bunlarla birlikte zamansiz-mekansiz boyutlar1 da deneyimleyebildigi i¢in tiyatro da zamansiz-
mekansiz, ¢okluortamlar, araglar, teknikler ve yontemlerle kendisini giincelleyerek yeni seyirciye ulagsmanin
yollarin1 aramakta, deneysel uygulamalar gerceklestirmektedir. Bunlardan biri de baslangi¢ adimlar1 eski de
olsa son kullaniciya ulagsma ve bir¢ok alanda kullanilmaya baslanmasi agisindan yeni olarak ele alinabilecek
sanal ger¢eklik (virtual reality/VR) teknolojisidir.
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Sanal gergeklik teknolojisi, diiz bir ekrandan iki boyutlu izleme 06zelligi olan klasik dijital ortamlarin
ekranlardan bagimsizlasarak iic boyutlu izlemeye olanak taniyan gelismis versiyonudur. “Sanal gerceklik,
duyularimiza, gergekten oradaymis gibi deneyimleyecegimiz sekilde sunulan sanal bir ortamin yaratilmasidir.
Bu hedefe ulagmak i¢in bir dizi teknolojiyi kullanir, algimizi ve bilisimizi hesaba katmas1 gereken teknik olarak
karmagik bir basaridir” (Scales, 2018: 68). Sanal ger¢ekligi fiziksel gergekligin simiilasyon deneyimine
yaklagilmasin1 saglayan bir ara¢ olarak agiklayan Sherman ve Craig’e (2003: 10) gore; “Sanal bir diinya,
diinyanin gergek bir temsilidir; fiziksel diinyada var olabilir veya olmayabilir. Fiziksel diinyada bile, karsilasilan
bir seyin ger¢ek mi yoksa temsil mi oldugu daima acik degildir” (Sherman ve Craig, 2003: 41). Bu nedenle
aslinda gercek kavraminin olduke¢a kaygan bir zemin iizerinde olmasindan dolay1 sanal ger¢eklik teknolojisi,
teknik yonden karmasik bir basar1 olarak algilanabilir. Sanal gerceklige dalma anahtarinin fiziksel gercekligin
hemen diglanmas1 oldugunu belirten Steffen ve digerlerinin (2019: 690) aktardigina gdre; VR'nin 6zellikleri
ayni zamanda dezavantajlar da yaratir; en belirgin olani fiziksel diinyanin sagladigi dokunsal zenginlik veya
“canlilik” eksikligidir (Steuer, 1992: 73-43°den akt. Steffen vd., 2019: 690) ve bu nedenle “Belirli bir deneyim
yliksek dokunsal zenginlik gerektiriyorsa ve VR teknolojileri bunu yeniden yaratmak i¢in miicadele ediyorsa,
varlik hissi zarar gorecektir” (Slater ve Wilbur, 1997: 603-616’dan akt. Steffen vd., 2019: 690). Giincel
calismalarla birlikte sanal gerceklikte dokunsal algiy1 tetikleyen teknolojiler gelistirilmistir. Tiyatronun en
onemli 6zelligi “canlilik™tir. Fakat tiyatrodaki canlilik dokunsal anlamdaki bir canlilik degil, eylemin o anda
canli olarak gerceklestirilmesidir. Sanal ger¢eklik teknolojisinde de o anda gergeklestirilmeye izin veren teknik
olanaklar oldugu icin ya da deneyimleyici, sanal alana o anda daldig1 algisinda oldugu igin tiyatronun canlilik
0gesine oldukca uygun bir teknoloji olarak ele alinabilir.

Tiyatroda sanal gerceklik uygulamalari ile mekan temelli yapilandirmalar gergeklestirilebilir. Gergekte var olan
bir tiyatro mekani, sanal gergeklik kameralari ile ¢ekilerek ya da sanal ger¢eklik uygulamalari i¢erisinde birebir
modellenebilir. Tarihi tiyatro yapilar1 gliniimiize ulasamamis ya da gesitli tahribatlara ugramis olsa bile sanal
gergeklik igerisinde yeniden hayat bulabilir. Ayrica gercekte var olmayan, hayali, kurgusal, fiziksel gerceklik
yasalarindan bagimsiz tiyatro yapilari, sahneleri canlandirilabilir. Sanal ger¢eklik uygulamalar:1 igerisinde
tiyatro sahnelerinde cesitli illiizyonlara, efektlere, oyunlara yonelik yapilabilirliklerin kilit unsuru hayal
giiciidiir. Sanal gergekligin tiyatroda alan ve atmosfer yaratma konusunda olanaklari sonsuzdur. Gergeginden
ayirt edilemeyecek ve hatta onu asarak seyirciyi yeni diinyalara siiriikleyebilecek etkiler ile tiyatroda daha dnce
gerceklestirilememis derecede etkili yaklagimlar elde edilebilir. “Sanal gercekligi psikolojik olarak benzersiz
kilan, varlik yaratma yetenegi, teknolojiyi kullanarak baska bir yerde bulunma hissidir” (Yadin, 2018: 864).
Algiya yonelik bir kandirmaca oldugu agik da olsa 6nemli olan duyusal uyaranlara yonelttigi etki ile gercek
hissettirmesidir. S6zliigliin yardimi ile algi; “Nesnel diinyay1 duyular yoluyla 6znel bilince aktarma... (...) Alg1
islevini tarihsel siirecte duyumcular asir1 bir savla sadece duyularin, usgular da ayni asirilikta bagka bir savla
sadece usun iiriinii saymislardir. Oysa algi duyusal-ansal bir iglevdir” (Hangerlioglu, 1988: 17). Sanal gergeklik
de tiyatro da yaratilan atmosfere daldirarak anlik olarak duyulara ilettigi bildirimler ile zihinde yanilsamalar
yaratir ve manipiilasyon ile algiy1 etkiler. Buradan anlasilabilir ki sanal gerceklik, tiyatro sanatinda mekén
temelli yapilar ve sahne tasarimlari olusturma ve bu dogrultuda genis hikaye anlatim yontemleri ortaya ¢ikarma
konusunda evrim yaratict yaklagimlarin yolunu agabilir.

3. Tiyatroda 360° ve Sanal Gerc¢eklik Uygulamasi

Tiyatro sanatinda sahne yapilari g¢esitli amaglara, ihtiyaglara ve doneminin anlayiglarina yonelik olarak
degismistir. Sinirlar1 belirlenmis bir sahnenin olmadigi seyirci ve oyuncularin daginik neredeyse i¢ i¢ce gegtigi
ilk ornekler, seyircilerin sahnenin etrafini sarmaladigi bi¢imlerden seyircilerin sahnenin karsisinda
konumlandirildig: yapilara kadar birgok farkli uygulama bulunmaktadir. Ozellikle teknolojik yapilanmalarla
birlikte ise sahnenin, oyun alaninin seyirciyi sarmaladigi, seyircinin oyun alanminin igerisine dahil edildigi
yaklasimlar kullanilmaya baglanmstir.

Tiyatronun yapisina uymayan ama dijital agilimlar adina kullanilan ydntemlerden biri olan ekrandan izleme
deneyimi; seyirciyi disarida birakan, kendi fiziksel ger¢ekliginden ve ortamindan ayrigtiramayan bir seyir sunar.
Oysa tiyatro sanati, seyirin Otesine gegtigi, seyircinin algilarini kusattigi oranda etkilidir. Daha sonra 360°
cekimlerde ekranin disinda kalma durumu eritilmis seyirci oyun alanina taginmistir, sanal gergeklik
uygulamalarinda ise oyun alanina taginmakla kalmamig, oyunun aktif bir katilimcisina dontistiirilmistiir.
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Gorsel 1. “Hamlet 360: Thy Father’s Spirit” oyunundan detaylar, (URL 1, URL 2).

Shakespeare’in “Hamlet” oyunun 2019 yilinda yayinlanan “Hamlet 360: Thy Father's Spirit” baslikl1 versiyonu
Commonwealth Shakespeare Company ve Google ortak yapimidir. Sanal gergeklik standartlarina gore son
derece uzun ama Hamlet standartlarina gore son derece kisa olan bu versiyon, YouTube’dan sanal gerceklik
gozIligi ile 3 boyutlu olarak veya bir masaiistii ya da mobil cihazda iki boyutlu olarak izlenebilmektedir (URL
3). Sinematik, 360 derecelik bir uyarlama olan “Hamlet 360: Thy Father's Spirit”, izleyiciyi Hamlet'in 6li
babasinin hayaleti olarak gdstererek, izleyiciye her seyi bilen bir gézlemci, rehber ve katilimei olarak faillik ve
aciliyet duygusu vererek ortamin yeni boyutlarini kesfe ¢ikarmaktadir. Deneyim, bir zamanlar sanli olan simdi
harap olmus bir salonda gegcmektedir (URL 4).

...kader diiellosunun gergeklestigi ve boylesi bir katliamin yasandigi oda. Duvarlardan boya soyuluyor, tavandan su
damliyor, harap mobilyalar toz topluyor. Hamlet'in anilarinin pargalari -hayatinin solmus enkazi- odanin her tarafina
yayilmig durumda. Bir ucunda bir sahne; bir alanda, biiyiik bir penge ayakli kiivet; bir digerinde, birkag mezar tasi ve yeni
bir kaba yontma mezar1 olan bir toprak hoyiigii. Tasarim, oyunun igselligini kucaklar ve karakterleri (ve izleyiciyi)
Hamlet'in kaotik, ¢alkantili zihnine ¢eker. Bu riiya diinyas: hem asir1 gergek hem de somut oldugu kadar gergekiistii ve
disavurumcudur (URL 4).

Uzun bir tarih boyunca Diinyanin her yerinde gesitli versiyonlarda sahnelenmis “Hamlet” oyunun bu versiyonu,
izleyiciyi sahnenin i¢ine tasima ve hatta oyundan bir karakter olarak Hamlet’in 6ldiiriilen babasinin hayaleti
konumuna ¢evirme fikri, teknolojik araglarla dijitallesme baglaminda yapilabilirliklere bir 6rnek sunmaktadir.
Interaktifligi had safhalara tasiyan dijital donemde seyircilerin seyir ediminin pasif konumundan siyrilarak
oynama ediminin aktif konumuna yerlesmelerini saglamak, tiyatro ve donemin insani arasinda bir koprii olabilir.
Ancak iginde bulunulan dénem interaktifligi fetis noktasina siiriikleyen bir siiregtir. Bu oyunda seyirci oyunun
icinden bir karakter gibi sahneye taginmaktadir. Kendi goriintiisiinii (yani Hamlet’in 6lii babasinin yansimasini)
aynaya baktiginda gorebilmektedir. Ama kimsenin gérmedigi, duymadigi, hissetmedigi bir hayalet olmak,
gercekten seyirciyi aktiflestirmek anlamina gelir mi yoksa birtakim sebeplerden dolay1 gergeklestirilemeyen
interaktifligi saglama yontemi, seyirciyi hayalete ¢evirerek mi kotarilmistir, tartisilir. Belki de bu durumda
interaktifligin tam tersi bir olusumun seyircinin hayalet gibi yok edilmesinden bile s6z edilebilir. Gergekte
seyirci, varligi ve reaksiyonlari ile bir oyunun belkemigidir. Burada yok edilen seyircinin kendisinin oyuncu
yapildigina inanacag1 ya da yok edilmenin ortaya ¢ikardigi egosu ile oyuna karsi tepki verecegi de diisiiniilebilir.
Diger taraftan sanal alanda herkes bir anlamda hayalet gibi ya da rahat hareket edebilmek i¢in tercihen odyle
olabilmektedir. Dolayisiyla sanal alandaki eylemleri ile bagdasan bir tutum i¢inde yer alabilir. Bu ¢alismada da
seyirci, oyuncunun her hareketine, tavrina, mimiklerine istedigi kadar odaklanabilir, inceleyebilir, alkis, giilme,
aglama gibi reaksiyon beklentilerinden muaftir ve herhangi bir sey i¢in tuhaf karsilanmaz, yadirganmaz.

“Hamlet 360: Thy Father's Spirit” oyunun dekoruna bakildiginda; olduk¢a zengin bir yaklasim goze
carpmaktadir. Bu yogunluk bir anlamda ihtisam1 simgelese de seyirci agisindan dikkat dagitici ¢ok fazla detayin
yer almasindan kaynakli olarak oyunun asil akiginin seyredilmesine engel olabilir. Tiyatro sanatinin ziine ters
diisen kameranin devreye girmesine karsilik, kameranin yerine seyircinin yerlestirilmesi ve algida kameranin
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kaybolmasi, tiim acilarin goriilebilmesi, teatral oyunculugun bu ¢ercevede giincellenmesi ve korunmasi yeni bir
tiyatro oyun anlaticiligi olusturmasi, yeni bir tiyatro dili ve ifadesi kurmasi, dijital bir sergileme bigimi drnegi
ya da deneyi bakimlarindan dikkate deger goriilebilir.

Gorsel 2. “Finding Pandora X” oyunundan detay, (URL 5)

Venedik Film Festivali 2020°de "En Iyi VR Siiriikleyici Kullanic1 Deneyimi" (Venice Film Festival 2020/Best
VR Immersive User Experience) odiiliinii kazanan Finding Pandora X, canli tiyatroyu sanal gercgeklik ile
birlestirerek izleyicilerin sadece izlemesi degil, aynm1 zamanda hikdyede bir karakter haline gelmesi igin
etkilesimli bir performans yaratmaktadir (URL 6). Finding Pandora X, seyircinin oyun ilerledik¢e canli
Broadway kalibreli oyuncularla etkilesime girerek, Yunan Korosunda rol alarak oynadigz siirtikleyici teatral bir
VR deneyimidir (URL 5). VR teknolojisini canli tiyatro ile birlestiren ¢ok kisili etkilesimli bir deneyim olan
Finding Pandora X’te geleneksel tiyatrodan farkli olarak seyirciler hikdyede bir rol oynarlar, hikayenin
ilerlemesine yardimci olmak i¢in oyuncular ve oyun i¢i diinya ile etkilesime girerler. Yunan Korosunun iiyeleri
olarak seyirciler, Pandora'dan umut almalari i¢in tanrilara -Zeus ve Hera'ya- yardim etmek ig¢in Olimpos Dag1
diinyasina seyahat ederler. Dallara ayrilan anlati sayesinde, her grup deneyim boyunca egzotik diinyalara seyahat
ederek farkli bir hikdye yasar. Ornegin; performans sirasinda grubun birkag iiyesi destansi bir sehri kesfetmek
i¢in ayrilirken, geri kalanlar Olimpos Dagi'nin dibinde icki igmek i¢in Zeus'a katilabilirler. Hikaye boyunca
etkileyici gorsel efektler, etkilesimli ortamlar vardir, oyun i¢i diinya ve karakterlerin boyutlar1 degisir.
Gosterinin sonunda, Olimpos Dagi'nda bulunan bir barda sanal i¢ki igilebilir. Oyun, modern teknoloji ile klasik
canlt tiyatronun karigtmidir (URL7). Finding Pandora X, bir sosyal VR ekosistemi olan VRChat i¢inde
gelistirilmistir ve oradaki ozellikler sayesinde sosyal etkilesimler fiziksel diinyayla etkilesimle karistirilabilir
ve bdylece daha ¢ok igine dalma saglanabilir. Zeus ve Hera'nin birbirleriyle konusmaya basladig: teatral anda
da diyaloglarla interaktif saglanarak oyuncu haline gelen seyircilerin fikir vermeleri, dnerilerde bulunmalari,
bilmeceleri ¢dzmeleri yoluyla konugmalarinin istenmesi, bir seyi kirmak, bir sey aramak gibi basit gorevler
verilmesi, deneyimin igindeki mevcudiyet hissini artirmaktadir (URL 8).

Finding Pandora X sanal gergeklik tiyatrosunda, Yunan mitolojisinin kullanilmasi, seyircilerin Yunan korosuna
doniismeleri sanal gerceklik ve yiizyillardir siiregelen geleneksel tiyatro arasinda s6z sdyleme durumu adina
manidardir. Antik Yunan doneminde Dionysos senliklerinde tam anlam bularak sekillenmeye baslayan ve bir
sahne sanati olarak kendisini kabul ettiren tiyatro, bugiin son teknolojik gelismeler esliginde yeniden
bi¢imlenirken yine kdklerine inen donemden beslenmektedir. Bu belki de yeni bigimlere alistirmak, arada bir
koprii yaratmak, baglardan kopulmadigini yalnizca ¢aga uygun yeni bir bicim aldigini simgelemek adina
kullanilmis olabilir. K6klerden referans almak, tiyatro seyircisini yeniye alistirmak i¢in etkili bir yontem olarak
diistiniilebilir.
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Bu sanal gerceklik tiyatrosunun belli zaman dilimlerinde gruplarla deneyimlenebilmesi, tipki gercek tiyatrodaki
gibi belli bir zamanda, seyircinin ortak bir atmosfere daldirilmasi ise yine gercek tiyatrodaki gibi ortak mekanda
gerceklestirilmesi anlamina gelir. Dijitallesme ile sanat eserlerinin kopyalanmasi, cogaltilmasi, her an her yerde
ulagilabilir olmasi1 biricik olma 6zelligine bir anlamda ket vurmustur. Bu yeni yontemlerle tiyatro sanatinin
bozulan biricikligi yeniden kazanilmistir. Oyunun atmosferine sahne tasarimina goéz atildiginda renklerin,
ortamin bir tiyatro sahnesinden ziyade animasyon filmine yakin oldugu agiktir. Diger yandan tiyatro, seyircisini
kendi gerceklik katmanindan alip baska gergekliklere de siiriiklemek ister ve bu sanal ger¢eklik oyununda da
fantastik, siirreal bir tutum yansimaktadir. Kullanilan teknolojik uygulamalarin mevcut yapabilirliklerinden
kaynakl1 olabilecegi de goz ard1 edilmemelidir. Zaten daha dnemli olan nelerin yapilabilecegi, nasil etkilerin
yakalanabilecegi, tiyatronun teknolojik gerceklik ortamlar1 igerisinde ¢aga uygun yontemlerle nasil yol
alabilecegine katki sunmak, ¢6ziim Onerileri getirmek, 6rneklemler yaratmaktir. Yeni uygulamalar 1s181inda
tiyatro sanatinin gidecegi yon daha berrak bir goriiniim kazanacaktir.

SONUC

Insanlik tarihinin baslangicindan itibaren performatif bir sanat olarak farkl disiplinlerden beslenen; dénemlerin,
bolgelerin olaylarindan, durumlarindan, bakis agis1 ve vizyonlarindan etkilenen tiyatro, ¢ok katmanli bir yap1
olarak giiniimiize ulagsmistir. Tiyatronun en yardimci 6gelerinden biri teknolojidir ve teknoloji ile 6zellikle
seyirciyi kurguya inandirmak, kendisine kaptirmak i¢in mevcut teknolojilerden faydalanilarak anlati i¢in ¢esitli
ve gii¢lii atmosferler yaratilabilmistir.

Tiyatro sanati, o anda, orada, canli olarak seyredilebilen bir sanat olarak, dijital teknolojilerin kopyalama,
cogaltma ile meydana gelen zamansiz ve mekansiz 6zelligine uyumlanmada zorlanmistir. Video kayit olarak
dijital sistemlere aktarilan oyunlarin kimliginde kaymalar olmustur. Seyircinin oyuna dalma, farkli bir
gerceklige gecme duyusu siirlandirilmistir. 360° kaydedilerek dijital ortama yerlestirilen oyunlarin ise gergekgi
etkisi daha ¢oktur ancak yine yetersizdir. Bu anlamda da yeni teatral oyunculuklar yaratilabilir, mevcut olanlar
giincellenebilir. Yeni bir oyun anlaticilig1 ortaya ¢ikarilabilir.

Giliniimiiziin trend bir teknolojisi olan ve yeni gerceklikler yaratarak ortama daldirma, algiy1r manipiile etme
noktalarinda oldukca etkili yontemler iceren sanal gergeklik, tiyatronun kendisini agabilecegi ozellikleri
icermektedir. VR gergeklik hissini artirmaya yarayan 6zellikleri ile anlatiya tam daldirma saglayabilir. Belli bir
zamanda ve ortak bir atmosferde gerceklestirilebilme olanagi ise tiyatro sanatinin biricikligini korunma altina
alabilir. Bagka bir acidan ise “canlilik” ve “biriciklik” 6zellikleri bu sistemlere uygun yeniden tanimlanarak
tiyatronun temel 6zelliklerini tagiyabilecegi sistemler icat edilebilir.

Dijital teknolojilerle ile birlikte ¢ag insaninin genel olarak pasif konumdan aktif konuma ge¢mesi, interaktiflik
Ozelliginin uygulama ve kullanim artis1 dijital ortamda gerceklestirilen tiyatroya da sigramistir ve interaktif
olarak bigimlendirilen oyunlar &n plana ¢ikmaya baslamustir. Interaktiflik seyircinin oyuna daldirilmasinda
oldukga giiclii bir yontemdir ancak bunun fetis noktasina siiritklenmesi ve tiyatro sanatinin 0zii olan seyretme
ediminin rol alma edimine dénmesi olasidir. Bu durum tiyatronun 6ziinden uzaklagsmaya sebep olabilir fakat
diger taraftan yeni nesil, farkli bir teatral anlat1 dili, tiyatro sanat1 da ortaya ¢ikarabilir.

Geleneksel tiyatroda sahnenin ve seyir alaninin yeri bellidir, oyuncu sahnededir, seyirci ise yerindedir. Ama
ozellikle etkilesimli sanal gerceklik tiyatrosunda tiim alan sahneye evrilebilir, seyirci oyuncuya doniisebilir,
sahnenin her alanini arsinlayabilir, herkes herkesle etkilesime gegebilir, bir oyunda duruma, hikayeye gore
birgcok farkli sahne tasarimlar1 yer alabilir. Daha ag¢ik bir ifade ile seyirci, oyunu seyretmenin tesine gegerek
oyunu yasayabilir. Bu anlamda degerlendirildiginde; bir oyunu beslemenin, hikayeye daldirmanin yiiksek
donanimli etkileri yakalanabilir. Sanal gerceklik hikaye anlaticiligina teatral bir dil eklenebilir, buna uygun yeni
bir dil de tiiretilebilir. Fakat diger taraftan tiyatro oyunu olarak sunulanin bir bilgisayar oyununa doniisme
tehlikesi de vardir. Bu nedenle en basta teatral iisluplara miimkiin oldugunca bagl kalinmasi gerekmektedir.

Sanal gergeklik, gercege en yakin hatta gergegin kendisini bile agip simiilasyonunu yaratabilecek bir teknoloji
olarak igerisinde biitiin duyular1 aktive edici arastirmalar iizerinde duran bir anlayistir. Sanatin en belirgin
ozelligi “katarsis”tir. Bir eserin sanat eseri olarak algilanmasinin en belirgin gostergesi; yarattig1 arinma, derine
inme, anlam bulma/arama/¢ikarmadir. Bunun i¢erisinde insan olarak ruhani arayiglar ve tekamiil etme de vardir.
Bir tiyatro oyununun izlendiginde canli etkilesimin olanak sagladigi o arinma duygusunu yasamin geri kalaninda
degistirdigi/degistirebildigi noktalar: sanal ortamda da yakalayabilme 6zelligini bulmasi gerekmektedir.
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Yeni bir ifade ile sanal arinma, sanal katarsis olarak da adlandirilabilir. Su an yapilan arastirmalar ve ¢aligmalar
dijitalin, sanalin ve tiyatronun yan yana disiplinleraras1 bir sekilde yiiriiylip yiiriiyemeyecegini géormek {izerine
birtakim laboratuvar ¢alismalar1 gibi degerlendirilebilir. Bu laboratuvardan ¢ikildiginda; “tiyatronun katarsisini
sanal ortamda nasil yasatabiliriz?” sorusunun cevaplarinin bulunmus olmasi gerekir. VR teknolojisinin izin

verdigi samimiyet genisligi de gbz ard1 edilmemelidir.
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