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Ozet: Bu makale, motion design’in gérsel dramaturji kavramini nasil déniistirdiging ve dijital cagda tiyatral anlatiyr yeniden
tanimladigini incelemektedir. Aristoteles’in Poetikasindan Brecht’in epik tiyatrosuna ve Lehmann’in postdramatik tiyatro
modeline kadar uzanan dramaturjik kuramlar temel alinarak, gorsel dramaturji tiyatronun susleyici degil, yapisal bir bileseni
olarak kavramsallastirilmistir. Calisma, gorselligin tarihsel olarak ikincil bir estetik unsurdan, ritim, zaman, mekéan ve seyirci
deneyimini bigimlendiren kurucu bir dramaturjik ilke gice evrildigini ortaya koymaktadir. Makale, tarihsel soykutuk, estetik
¢Ozumleme ve ornek olay incelemesini birlestiren kavramsal-teorik bir metodoloji kullanmaktadir. Bauhaus sahne deneyleri ve
1960’larin multimedya temelli tiyatro pratikleri hareket temelli dramaturjinin onculleri olarak degerlendirilmistir. Robert Lepage,
The Wooster Group ve Rimini Protokoll gibi cagdas topluluklarin projeksiyon haritalama, etkilesimli gorseller ve dijital sahne
tasarimi kullanarak motion design’i dramaturjik bir ortak olarak nasil konumlandirildiklari incelenmistir. Disiplinlerarasi bir
gerceve icinde galisma, motion design’in alti dramaturjik ilkesini tanimlar: zamanlama, ritim, gorsel metafor, mekéansal
katmanlasma, medyalararasi butunlesme ve katiimci seyircilik. Bu ilkeler, anlamin metinsel anlati yoluyla degil, gorsel
hareketin zamansal ve mekansal duzenlemesiyle insa edildigini gostermektedir. Makale, yaratici potansiyelin yani sira
teknolojik bagimllik, seyirci pasifligi ve tiyatronun gosteriye indirgenmesi gibi elestirel sorunlari da tartismaktadir. Sonug olarak
motion design’in tiyatroda yalnizca bir gorsel ara¢ degil, tiyatronun ifade, yapi ve deneyim kapasitesini genisleten gomulu bir
dramaturjik bilesen ajan olarak islev gormesi gerektigi savunulmaktadir. Sonug itibariyla makale, motion design’i cagdas
performansin gelecegini sekillendiren temel bir gi¢ olarak konumlandirmakta; canli varlik ile dijital dinamikleri birlestirerek
performans sanatlari, gorsel tasarim ve dijital dramaturji alanlarinda yeni arastirma ve yaratim olanaklari agmaktadir.

Anahtar Sézcukler: Gorsel dramaturji, motion design, dijital performans, postdramatik tiyatro, medyalararasilik

Abstract: This article examines how motion design has transformed the concept of visual dramaturgy and redefined theatrical
narrative in the digital age. Drawing on dramaturgical theories ranging from Aristotle's Poetics to Brecht's epic theater and
Lehmann's postdramatic theater model, visual dramaturgy has been conceptualized as a structural rather than a decorative
component of theater. The study reveals how visuality has evolved from a historically secondary aesthetic element to a
foundational dramaturgical principle that shapes rhythm, time, space, and audience experience. The article employs a
conceptual-theoretical methodology that combines historical genealogy, aesthetic analysis, and case studies. Bauhaus stage
experiments and 1960s multimedia-based theater practices are considered precursors to motion-based dramaturgy.
Contemporary collectives such as Robert Lepage, The Wooster Group, and Rimini Protokoll are examined in terms of how they
position motion design as a dramaturgical partner through the use of projection mapping, interactive visuals, and digital stage
design. Working within an interdisciplinary framework, the article defines six dramaturgical principles of motion design: timing,
rhythm, visual metaphor, spatial layering, cross-media integration, and participatory spectatorship. These principles
demonstrate that meaning is constructed not through textual narrative but through the temporal and spatial arrangement of
visual movement. The article discusses critical issues such as technological dependency, audience passivity, and the
reduction of theater to spectacle, alongside its creative potential. Ultimately, it argues that motion design should function not
merely as avisualtoolin theater but as an embedded dramaturgical component that expands theater's capacity for expression,
structure, and experience. Ultimately, the article positions motion design as a fundamental force shaping the future of
contemporary performance; by combining live presence with digital dynamics, it opens up new avenues for research and
creation in the fields of performance art, visual design, and digital dramaturgy.
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Extended Abstract

This study examines how motion design redefines visual dramaturgy and transforms the structural
foundations of theatrical narrative in the digital age. While traditional dramaturgy has been
predominantly associated with text, character construction, and literary structure, the growing
presence of digital media in contemporary performance has placed visuality at the core of dramaturgical
practice. Drawing on a conceptual framework that extends from Aristotle’s Poetics to Brecht’s epic
theatre and Lehmann’s postdramatic theory, the article argues that visual dramaturgy is no longer a
supplementary aesthetic component but a fundamental mechanism that shapes meaning, experience,
and perception in twenty-first-century theatre.

Methodologically, the study adopts an interdisciplinary approach combining historical genealogy,
aesthetic analysis, and case studies. This framework allows for a clear connection between modern
theatrical experiments and contemporary digital practices. The Bauhaus stage workshop emerges as a
crucial early example, where Oskar Schlemmer’s Triadic Ballet transformed the human body into a
geometric figure, creating a visual order independent of text, while Laszl6 Moholy-Nagy’s light-space
modulations demonstrated how light, movement, and time could generate a dramaturgical structure.
These experiments operate as early prototypes for motion design’s contemporary functions and
illustrate how visual rhythm and movement can construct dramaturgical meaning.

In the contemporary theatrical landscape, the study examines three significant artists and collectives—
Robert Lepage, The Wooster Group, and Rimini Protokoll—to demonstrate the diverse dramaturgical
roles of motion design. In Lepage’s Needles and Opium (1991/2013/2023), the rotating cube stage
combined with projection mapping transforms the stage into both a physical and psychological
environment. Here, motion design becomes a dramaturgical surface that renders the inner states of
characters visible. In The Wooster Group’s Hamlet (2006), motion design is used to create a temporal
layering effect. By projecting the 1964 Richard Burton film recording onto the stage and synchronizing
the live actors’ performances with it, the production constructs a dramaturgical intersection of past and
present. Meanwhile, Rimini Protokoll’s Call Cutta in a Box (2008) merges documentary performance with
interactive media, making motion design a structuring force that shapes audience perception. Through
phone communication, synchronized visual elements, and live data flows, spectators become active
participants, experiencing the narrative from within and beyond simultaneously.

Based on these examples, the article identifies six dramaturgical principles enabled by motion design:
timing, rhythm, visual metaphor, spatial layering, intermediality, and participatory spectatorship.
Timing refers to the way visual transitions determine the narrative flow; rhythm relates to the emotional
atmosphere produced by animated sequences; visual metaphor allows symbolic meanings to emerge
through dynamic imagery; spatial layering divides the stage into multiple perceptual levels;
intermediality strengthens the interaction between live performance and digital surfaces; and
participatory spectatorship positions audiences not merely as observers but as active components of
the dramaturgical process. Together, these principles illustrate how motion design fundamentally
reshapes narrative construction, temporal structure, and spatial experience in contemporary theatre.

However, the study also addresses several critical issues concerning the use of motion design in theatre.
The dominance of digital imagery can overshadow the live body, potentially weakening the core of
theatrical presence. Over-programmed visual structures may reduce audience agency and create
passivity. Moreover, the technical and financial requirements of motion design can limit accessibility
and scalability. For these reasons, the article emphasizes the importance of dramaturgical integration,
where motion design functions as a collaborative dramaturgical partner rather than a self-contained
spectacle.

In conclusion, the article demonstrates that motion design is not merely a technical innovation but a
dramaturgical agent capable of transforming theatrical narrative, temporal organization, and spatial
perception. Emerging technologies such as VR and AR environments, Al-generated imagery, and
interactive systems will further expand the dramaturgical potential of motion design. By re-evaluating
the role of visual dramaturgy in contemporary theatre, this study opens new research and creative
possibilities within performance studies, digital arts, and motion-based narrative design.
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Giris

Tiyatro, ylzyillardir insanlik tarihinin en giiclii anlati formlarindan biri olarak, toplumsal
deneyimlerin, ritiiellerin ve kolektif hayal giiciiniin sahne tizerinde goriiniir hale gelmesini
saglamistir. Aristoteles’in Poetika’sinda ortaya koydugu dramatik yapi tanimai, tiyatroya uzun
siire sozel ve eylemsel bir eksen kazandirmis olsa da ayni1 zamanda sahnenin gorsel diizenini
de merkeze almistir (Aristotle, 1996, s. 13-18). Bu yonilyle tiyatro, basindan beri gorsel bir
sanat olagelmistir; ancak 20. ylizyilin ikinci yarisindan itibaren sahne tasarimi, 1s1k, ses, video
ve dijital projeksiyon unsurlarinin yiikselisiyle gorsellik dramaturjinin asli bir bileseni haline
gelmistir. Hans-Thies Lehmann’in vurguladig1 gibi, postdramatik tiyatro ile birlikte metin
merkezli anlayisin yerini sahneleme ve gorsellik merkezli bir dramaturji almaya baslamistir
(Lehmann, 2006, s. 25). Bu baglamda “goérsel dramaturji” kavrami, sahnede yalnizca s6zel ya
da oyuncusal eylemler degil, 1s181in ritmi, mekadnin geometrisi ve gorsel metaforlarin da
dramaturjik yapinin tasiyici unsurlar1 haline geldigi bir yaklasimi tamimlar. Erika Fischer-
Lichte, performansin doniistiiriicii giiciinii incelerken gorsel imgenin seyirci tizerindeki
bedensel ve algisal etkisine dikkat ¢eker; gorsellik, dramaturjiyi yalnizca tamamlayan degil,
onu kuran temel yap1 taslarindan biri olarak ortaya ¢ikar (Fischer-Lichte, 2008, s. 145).
Boylece dramaturji, artik yalmizca bir hikdyenin sahnede nasil anlatildigim degil, ayni
zamanda gorsel 6gelerin diisiinsel ve duygusal anlam tiretme kapasitesini de igerir.

Gorsel dramaturjiyi doniistiiren en 6nemli giincel faktérlerden biri ise dijital teknolojileri
grafik tasarim, tipografi, animasyon ve gorsel efektleri zaman-mekan kurgusu iginde bir araya
getiren motion design, baslangicta sinema ve reklam endiistrilerinde ortaya ¢ikmis, ancak kisa
stirede sahne sanatlarina da nifuz etmistir (Shaw, 2015, s. 29). Austin Shaw’in belirttigi gibi,
motion design’in ritim, akis, kontrast ve gorsel metafor yaratma kapasitesi, izleyici algisinin
yonetilmesinde giiclii bir dramaturjik ara¢ sunar. Richard Williams’in animasyon i¢in 6nerdigi
“zamanlama ve aralik” ilkeleri de sahne dramaturjisinde dogrudan uygulanabilecek estetik
prensiplerdir (Williams, 2001, s. 110). Bu noktada motion design yalnizca dekoratif bir eklenti
degil, dogrudan sahne anlatisini bigimlendiren bir unsur haline gelmektedir.

Steve Dixon’un Digital Performance [Dijital Performans] adli kapsamh calismasi, dijital
teknolojilerin performans sanatlarinda nasil doniistiiriicii bir rol Giistlendigini ayrintili bicimde
gosterir. Ona gore yeni medya, izleyici ile sahne arasindaki simirlar1 bulaniklastirarak anlatinin
cok katmanl, gorsel-isitsel bir deneyim olarak yeniden kurgulanmasini mimkiin kilar (Dixon,
2007, s. 570). Benzer sekilde Matthew Causey, dijital kiltiiriin tiyatroda “gorselligin
simiilasyonla ve gergeklik hissiyle nasil i¢ ige gectigini” ele alir (Causey, 2006, s. 45-53). Bu
baglamda motion design, yalmzca estetik bir katki degil, ayn1 zamanda dramaturjik bir yeniden
yapilanma aracidir.

Bu doniisiim, cagdas sahne pratiklerinde somut 6rneklerle de gozlemlenmektedir. Robert
Lepage’in projeksiyon tabanli sahnelemelerinde motion design, sahne mekanmm surekli
dontiistiirerek anlatinin kendisine bicimlendirir. Wooster Group’un video entegrasyonlar: ya
da Rimini Protokoll’tin dijital araclarla kurguladig1 belgesel estetigi, motion design’in sahne
tuzerinde diisiinsel ve estetik bir boyut kazandigini gésterir (Birringer, 2008, s. 206). Johannes
Birringer’in belirttigi gibi, bu tiir uygulamalar teknoloji ve sanatin “siirekli bir diyalogu” iginde
gerceklesir ve seyirciyi yeni bir gérsel dramaturji deneyimine davet eder.

Bu makalenin amaci, gérsel dramaturji ve motion design arasindaki iligkiyi incelemek ve bu
iliskinin tiyatral anlatiy1 nasil doénuistirdiigiinii tartismaktir. Calisma li¢ temel soruya
odaklanmaktadir: (1) Gorsel dramaturji kavrami, motion design baglaminda nasil yeniden
tanimlanabilir? (2) Motion design’in sundugu estetik ve teknik imkanlar tiyatronun dramaturjik
yapisini hangi yonlerden donistirmektedir? (3) Dijital ¢gagda tiyatronun gelecegi agisindan
motion design hangi elestirel perspektifi beraberinde getirmektedir? Bu sorular yalnizca
tiyatro degil, performans, medya ve tasarim arastirmalari agisindan da belirleyici bir 6nem
tasimaktadir. Lev Manovich’in belirttigi gibi, dijital medya “veri tabam estetigi” ve
“modilerlik” ilkeleri tizerinden yeni bir gorsel dil yaratmistir (Manovich, 2001, s. 27-31).
Dolayisiyla tiyatroda motion design kullanimi, disiplinlerarasi bir metodoloji
gerektirmektedir. Gorsel dramaturji ve motion design arasindaki iligki, tiyatronun dijital
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cagdaki doniisimiinii anlamak agisindan kritik bir 6neme sahiptir. Bu makale, tarihsel ve
cagdas ornekler {izerinden motion design’in dramaturjik yap1 zerindeki etkilerini
tartismakta, seyirci deneyimini nasil doéntistirdiigiinii inceleyerek kavramsal analiz
baglaminda gelecegin sahne sanatlari agisindan tartismaya agmaktadir.

Kavramsal Cerceve
Dramaturji’nin Klasik ve Modern Anlami

Dramaturji, tiyatronun en temel kavramsal yap1 taslarindan biridir. Antik Yunan’dan itibaren
sahneleme ve anlati iizerine diisiinmenin merkezinde yer alan dramaturji, yalnizca metnin
i¢csel yapisini degil, ayni zamanda seyirciyle kurulan iletisimin dogasini da belirlemistir.
Aristoteles’in Poetika’sinda (1996, s. 11- 22) tanimladig1 tragedya yapisi, dramaturjinin klasik
gergevesini ortaya koyar: olay érgiisii (mythos), karakter (ethos), diistince (dianoia), dil (lexis),
miizik (melos) ve gorsellik (opsis). Bu alti unsurdan 6zellikle “opsis” yani gorsel diizen, siklikla
diger unsurlarin gerisinde degerlendirilmis, ancak yine de Aristoteles i¢in dramaturjik
biitiinlin 6nemli bir bileseni olarak yerini korumustur.

Klasik dramaturji anlayisi, yuzyillar boyunca tiyatro pratiklerini yonlendirmistir.
Ronesans’tan 19. yiizyilla kadar uzanan siiregte dramatik yapinin temel referansi Aristotelesci
bitiinlik olmustur. Ancak modernlesme ile birlikte bu yap1 parcalanmaya baglamistir.
Ozellikle 20. yiizyilda Bertolt Brecht’in gelistirdigi epik tiyatro anlayisi, dramaturjinin yéniinii
kokli bigimde degistirmistir. Brecht, Brecht on Theatre [Brecht ve Tiyatro] (1964, s. 13-42) adli
calismasinda, seyircinin duygusal olarak sahneye kapilmasim engellemek igin
“yabancilastirma etkisi” (Verfremdungseffekt) kavramin ortaya atmistir. Boylece dramaturji
artik sadece hikayenin akisina degil, seyircinin elestirel diisiinme kapasitesine de yoneltilmis
olur. Brecht’in dramaturjisi, s6zel ve eylemsel unsurlar kadar gorsel diizenlemeleri de
elestirel islevler Gistlenmektedir.

Bu noktada modern dramaturji, klasik yapimin ¢izgisel biitinliiglinden uzaklasarak daha
pargali, deneysel ve ¢ok katmanh yapilara yonelmistir. Erika Fischer-Lichte’nin belirttigi gibi,
20. yuzyl tiyatrosunda dramaturji, yalnizca metin izerinden degil, sahnede tretilen gorsel-
isitsel deneyim iizerinden tanmimlanabilir hale gelmistir (Fischer-Lichte, 2008, s. 61). Ozellikle
1960’lardan itibaren ortaya cikan deneysel tiyatro hareketleri “The Living Theatre” Wooster
Group gibi topluluklar dramaturjiyi bir “sahne estetigi” kavram olarak yeniden
tamimlamislardir.

Hans-Thies Lehmann’in Postdramatic Theatre [Postdramatik Tiyatro] (2006, s. 11-25) adh
galismasi, bu doéniisimiin en kapsaml teorik c¢ergevesini sunar. Lehmann’a gore
postdramatik tiyatro, metin merkezli yapinin ¢oziilmesiyle karakterizedir; gorsel, isitsel ve
mekansal 6geler, dramatik yapimin esdeger unsurlar1 haline gelir. Bu nedenle postdramatik
dramaturji, anlat1 bitiinligiinden ziyade sahnede iiretilen deneyimin cgesitliligine odaklanir.
Izleyici artik bir hikayeyi “izlemekle” kalmaz; gorsel, isitsel ve bedensel diizlemde cok
katmanl bir alg: siirecine dahil olur. Dolayisiyla dramaturjinin klasik ve modern tanimlari
arasindaki kirllma, gorsel 6gelerin dramaturjik yapida giderek daha merkezi bir konum
kazanmasina isaret eder. Klasik anlayista gorsellik, metnin hizmetinde ikincil bir unsur iken;
modern ve 6zellikle postdramatik tiyatroda gorsellik, metinle esit hatta kimi zaman metnin
oniine gegen bir dramaturjik unsur haline gelmistir. Bu kirilma, giiniimiizde motion design gibi
disiplinlerin tiyatroya eklemlenmesini anlamak acisindan da kritik bir 6neme sahiptir. Cinki
motion design, gorsel dramaturjinin dijital cagdaki en gii¢lii araclarindan biri olarak sahnede
yerini almistir.

Gorsel Dramaturiji

Dramaturji tarihsel olarak diyalog ve karakter temelli yapr lizerinden tanimlansa da 20.
yuzyilldan itibaren gorselligin sahnede belirleyici bir rol kazanmasi, “gorsel dramaturji”
kavramimi ortaya ¢ikarmistir. Bu kavram, dramaturjiyi yalmizca hikayenin so6zel aktarim
olarak degil, ayn1 zamanda gorsel imgelerin, mekansal diizenin, 1518in, rengin ve hareketin
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Gorsel 1. Equilibristics’te,
tiyatro atolyesinin maskeli
uyeleri basit aksesuarlarla

alistirmalar yaptilar
(Droste, 1998)
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sahnede bir anlam iiretme siireci olarak diisiinmeyi temellendirir. Patrice Pavis, tiyatro
terimlerini acgiklarken dramaturjinin yalnizca metinle sinirh olmadigini, ayni zamanda
sahnenin biitiin gorsel-isitsel unsurlarinin anlam yaratici islev tagidigini vurgular (Pavis,
1998, s. 109-112). Dolayisiyla gorsel dramaturji, tiyatronun yalmzca sézel anlatimina degil,
sahne tizerinde Uretilen imgelerin estetik ve semiyotik potansiyeline odaklanir.

Erika Fischer-Lichte, performans estetigi lizerine calismalarinda gorsel dramaturjinin
temelini “alginin bedensel boyutu” tizerinden agiklar. Ona gore seyirci, yalnizca s6zciikleri ya
da olay orgiisiinii degil, aym1 zamanda 1s18in yogunlugunu, rengin titresimini, mekanin
geometrisini bedensel olarak algilar ve bu deneyim dramaturjik bitiinligiin ayrilmaz bir
pargasidir (Fischer-Lichte, 2008, s. 140). Bu yaklasim, gorselligi yalnizca dekoratif bir unsur
olarak degil, dogrudan dramaturjik bir yapi tasi olarak ele almamizi saglar.

Gorsel dramaturjinin yiikselisi, modern ve postdramatik tiyatrodaki estetik doéniisiimlerle
dogrudan baglantihidir. Lehmann’a gore, postdramatik yapi icinde gorsel 6geler dramatik
anlatinin éniine gecebilir. Ornegin mekanin siirekli degisimi veya gorsel imgelerin sahneye
hakimiyeti, seyircinin deneyiminde metinden daha baskin hale gelir (Lehmann, 2006, s. 67-
74). Bu noktada dramaturji, artik bir “hikaye orgiisiinii” degil, sahnede siirekli degisen gorsel-
isitsel kompozisyonu tanmimlar.

Tarihsel olarak, Bauhaus sahne denemeleri, gorsel dramaturjinin erken érnekleri arasinda
sayllabilir. Oskar Schlemmer’in “Triadik Bale”si (1922), bedenleri geometrik formlara
dontiistirerek sahnede matematiksel bir gorsel diizen yaratmis, dramaturjiyi metinden
bagimsiz bir gorsel deneyim haline getirmistir (Wick, 2000, s. 94-98). Schlemmer’in bigimsel
yaklasimini mekansal-kinetik diizleme tasiyan Laszlé Moholy-Nagy gibi 1sik-mekan
modilasyonlari, gorsel dramaturjinin 1sik ve hareket tizerinden nasil insa edilebilecegini
gostermistir (Droste, 2006, s. 155-160). Bu deneyler, gorsel dramaturjinin tiyatro tarihindeki
koklerini ve modern dijital pratiklerle olan stirekliligini agik¢a ortaya koyar (Goérsel 1).

Gorsel dramaturji, yalnizca sahne estetigi gergevesinden degil, ayn1 zamanda izleyici deneyimi
acisindan da belirleyici bir isleve sahiptir. Philip Auslander, Liveness [Canlilik] adl
calismasinda, modern ve postmodern tiyatroda “canlilik” algisinin biiytik 6l¢lide gérsel medya
araglar: araciligiyla tretildigini savunur (Auslander, 1999, s. 39-40). Gorsel imgeler, sahnenin
gergekligini giiglendirir veya tersine yapayhgini ifsa eder; her iki durumda da dramaturjik islev
gorir. Bu baglamda gorsel dramaturiji, izleyicinin yalmzca zihinsel degil, duyusal ve bedensel
katiliminm da harekete gegirir.
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Gorselligin algisal bir deneyime doniismesiyle birlikte, bu yaklasim giiniimiizde motion
design’in tiyatroya dahil edilmesiyle yeni bir boyut kazanmistir. Gérsel dramaturji artik statik
dekor ya da 1s1k tasarimiyla sinirhi degildir; dijital animasyon, “projeksiyon mapping” ve
interaktif grafikler araciligiyla siirekli dontisen dinamik bir yapi haline gelmistir. Sarah Bay-
Cheng’in Performance and Media [Performans ve Medya] isimli ¢alismasinda belirttigi gibi,
cagdas sahnede gorsellik “medyatik katmanlar” iizerinden insa edilir ve bu katmanlar
dramaturjiyi belirleyici hale getirir (Bay-Cheng, 2015, s. 62-68). Dolayisiyla motion design,
gorsel dramaturjinin dijital cagdaki en etkin formu olarak sahnede yerini almis ve bu konumu
gliclendirmistir.

Ozetle, gorsel dramaturji kavram tiyatroda goérsel unsurlarin dramatik yapidaki roliinii
acikliga kavusturmak tiizere gelistirilmistir. Aristoteles’in opsis kavramindan Bauhaus
deneylerine, postdramatik tiyatronun gorsellik merkezli yapisina kadar uzanan bu cizgi,
gliniimiizde motion design’in sahnede dramaturjik bir unsur olarak konumlanmasini miimkiin
kilmistir. Gorsellik, artik tiyatronun yalnizca yan unsuru degil; diisiinceyi, duyguyu ve
deneyimi birlikte tireten temel bir anlat1 araci haline gelmistir.

Motion Design’in Estetigi

Motion design, en temel tamimiyla grafik 6gelerin, tipografinin, imgelerin ve gérsel metaforlarin
zaman i¢ginde hareketlendirilmesi ve bir anlati diizeni iginde sunulmasidir. Kékleri animasyon
ve grafik tasarim disiplinlerinde olsa da motion design 6zellikle dijital ¢agda kendi basina bir
estetik alan haline gelmistir. Austin Shaw, Design for Motion [Hareket i¢in Tasarim] adh
eserinde motion design’1 “gorsel iletisimin hareket araciligiyla kurgulanmasi1” olarak tamimlar
ve bu disiplinin grafik tasarimin statik ilkelerini zaman, ritim ve doéniisiim boyutlariyla
zenginlestirdigini belirtir (Shaw, 2015, s. 189). Bu tanim, motion design’in yalnizca teknik degil,
ayni1 zamanda estetik bir disiplin oldugunu ortaya koyar.

Motion design’in estetigini belirleyen en 6énemli unsurlardan biri zamanlama ve ritimdir.
Richard Williams’in animasyon kuraminda altim ¢izdigi “timing” ve “spacing” kavramlari,
hareketin algilanisini dogrudan etkiler (Williams, 2001, s. 35). Bir grafik 6genin hizlanmasi,
yavaslamasi, tekrar: ya da ani kesintisi, seyircide duygusal ve diisiinsel karsiliklar uyandirir.
Bu baglamda motion design, tipki miuzik gibi ritmik bir yapi1 kurar; gorsel unsurlar, sesin
islevine benzer sekilde dramaturjik gerilim ve ¢oziilme noktalar1 yaratir. Dolayisiyla unsur
hareketin dogasidir. Lev Manovich, The Language of New Media [Yeni Medyanin Dili]’da dijital
medyanin estetigini “modiilerlik” ve “hareketli imgeler” kavramlari tizerinden agciklar
(Manovich, 2001, s. 30). Ona gore dijital gcagin gorsel dili, duragan imge yerine siirekli dontisen,
akigkan ve gok katmanl gorsel yapilarin tizerine kuruludur. Motion design tam da bu estetikle
uyum ic¢indedir: grafikler sabit degil, strekli hareket eden, doniisen, bicim degistiren
unsurlardir. Bu hareket, tiyatro sahnesinde zamansal dramaturji ile birleserek gorsel
dramaturjiyi yeni bir boyuta tasir.

Motion design’in estetik giici ayn1 zamanda metafor liretme kapasitesinde yatar. Bir ¢izginin
uzaylip titresmesi, bir dairenin biiytiylip pargcalanmasi ya da tipografinin ¢oziilerek yeniden
birlesmesi, sahnede dogrudan bir anlati islevi gorebilir. Austin Shaw’in belirttigi gibi, motion
design soyut grafik 6geleri dramatik anlamlarla yiikleyebilir ve bu sayede “goérsel hikaye
anlatim1” (visual storytelling) kurar (Shaw, 2015, s. 275). Bu 06zellik, 6zellikle tiyatro gibi
sembolik anlatiya dayali bir sanat formunda, motion design’in dramaturjik islevini artirir.

Uciincii bir boyut mekan ve katman kullanimidir. Motion design genellikle iki boyutlu yiizeyde
gerceklesse de, dijital teknolojiler sayesinde ¢ok katmanli, ti¢ boyutlu ve mekanla biitiinlesen
yapilar tiretilebilir. Steve Dixon, dijital performans sanatlarimin analizinde motion design’in
mekan algisini dontiistiirdiigiinii ve seyirciyi gorsel olarak igine geken yeni bir estetik deneyim
yarattigin1 vurgular (Dixon, 2007, s. 540). Ozellikle projeksiyon mapping gibi teknikler, motion
design’1 tiyatro sahnesinde mimari yiizeylerle biitiinlestirerek gorsel dramaturjiyi mekan
merkezli bir deneyime dénuistiirir.

Motion design estetiginin bir diger belirleyici unsuru da ¢oklu medyalarin entegrasyonudur.
Rosemary Klich ve Edward Scheer, Multimedia Performance [Multimedya Performans] adli
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calismalarinda, ¢agdas performanslarda gorselligin siklikla ses, miizik, metin ve bedenle
eszamanl isledigini belirtirler (Klich & Scheer, 2012, s. 86). Motion design bu ¢oklu medya
iliskisini yonetici bir ara yiiz islevi goriir; tipografiyle sesin ritmi eslestirilebilir, bir animasyon
hareketi oyuncunun bedensel jestiyle senkronize edilebilir. Boylece motion design yalnizca
bagimsiz bir gorsel katman degil, sahnedeki diger tim o6gelerle etkilesim ig¢inde olan
dramaturjik bir yap1 haline gelmistir.

Son olarak motion design’in estetik islevi, izleyici algis1 Gizerinde yarattig1 etkiyle tamamlanir.
Sarah Bay-Cheng, medya ve performans iliskisini incelerken, ¢agdas seyircinin gorselligi
yalnizca izlemekle kalmadigini, ayn1 zamanda duyusal ve bedensel olarak deneyimledigini
vurgular (Bay-Cheng, 2015, s. 62-68). Motion design’in siirekli hareket eden yapisi, seyircinin
dikkatini diri tutar, algisini yonlendirir ve onun dramaturjik siirece aktif bir sekilde katihmim
saglar. Bu acidan motion design estetigi, yalnizca sahne diizenini degil, seyircinin deneyimini
de bigimlendiren bir anlat1 aracidir.

Ozetle, motion design’in estetigi zamanlama ve ritim, hareketin dogasi, metafor iiretme
kapasitesi, mekanla biitiinlesme ve ¢oklu medyalarla etkilesim boyutlarinda sekillenir. Bu
unsurlar, tiyatro sahnesinde gorsel dramaturjiyi doniistiiren en 6énemli araglardir. Motion
design, gorsel 6geleri zamansal ve ritmik bir diizene sokarak yalmzca dekoratif bir islev
gormekten oteye geger; dogrudan dramaturjik bir yapi kurar. Boylece motion design, tiyatroda
dijital cagin estetik dilini temsil eden bir unsur olarak, gorsel dramaturjiyi yeniden tanimlar.

Giincel Pratikler
Tarihsel Onciiller

Gorsel dramaturjinin ve motion design’in estetik dili tiyatro sahnesine girmesi, yalnmizca dijital
cagm turinil degildir; bu gelismelerin 6nemli tarihsel 6nciilleri vardir. Ozellikle 20. yiizyil
basindaki Bauhaus sahne denemeleri ve 1960’larda ortaya c¢ikan multimedya tiyatro
pratikleri, gorsel dramaturjinin dijitallesmeden ¢ok o©nce tiyatroya yon verdigini
gostermektedir. Bauhaus, yalnizca bir sanat ve tasarim okulu degil, aym1 zamanda sahne
deneyleriyle tiyatronun gorsel yapisimi yeniden tanimlayan bir laboratuvar olmustur. Oskar
Schlemmer’in Triadik Bale’i (1922), insan bedenini geometrik formlara doniistiirerek sahnede
adeta yasayan bir hareketli grafik deneyimi yaratmistir. Bu performansta iiggen, daire ve kiip
gibi formlar kostiim tasarimiyla bedenlere giydirilmis, dans hareketleri ise bu geometrik
formlarin ritmik doéniisiimleri izerinden kurgulanmistir (Wick, 2000, s. 96). Bu yaklasim,
metinden bagimsizlastirmis ve gorsel diizenlemeleri yapinin merkezine tasimistir.

Benzer sekilde Laszl6 Moholy-Nagy’nin Light-Space Modulator [Uzay-Zaman Modiilatorii]
(1930) adli galhismasi, 1sik ve hareketin sahnede dramatik bir islev kazanabilecegini
gostermistir. Hareket eden metal parcalarin 1s1ik yansimalariyla tirettigi gorsel oyun, metinsiz
bir dramaturji ornegi olarak degerlendirilebilir. Moholy-Nagy’nin sahne deneyleri,
glinimiizde projeksiyon mapping (projeksiyon haritalama) ve interaktif 1sik kullamimlarinin
tarihsel onciilleri arasinda sayilabilir (Droste, 2006, s. 159). Bauhaus’un bu ¢alismalari, gorsel
dramaturjinin tiyatro tarihinde erken bir donemde énemli bir estetik mesele haline geldigini
gostermektedir. Burada dikkat geken nokta, gorselligin yalmzca dekoratif bir unsur olarak
degil, dramaturjinin tasiyici 68esi olarak sahneye dahil edilmesidir. Bu yaklagim, dijital cagda
motion design’in sahnede tistlendigi islevin tarihsel kokenlerini agiga ¢ikarir.

1960’lara gelindiginde tiyatroda bir bagka donisim yasanmistir: multimedya tiyatro
deneyleri. Budénemde The Living Theatre, The Wooster Group gibi topluluklar sahnede video,
ses kaydi, film projeksiyonu ve canli performansi es zamanlh bigimde kullanmilarak gorsel
dramaturjiyi deneysel bigimlerde gelistirmistir. Matthew Causey, Theatre and Performance in
Digital Culture [Dijital Kiiltiirde Tiyatro ve Performans] adl eserinde bu dénemi “simiilasyon
ve katmanh gerceklik” tizerinden analiz eder (Causey, 2006, s. 48). Ona gore tiyatro, medyanin
farklh katmanlarini sahneye biitiinlestirilerek ederek c¢oklu bir dramaturjik yapi
olusturmustur. Ozellikle 1960’larin “Happening” hareketi, gorsel dramaturjinin dogrudan

Uluslararasi iletisim ve Sanat Dergisi / International Journal of Communication and Art, 2025, 6(16) Amir Ahmadoghlu



Gorsel Dramaturji ve Motion Design: Tiyatral Anlatinin Dijital Dontsumu

izleyici deneyimiyle birlestigi 6rnekler ortaya koyar. Allan Kaprow’un happening’leri, metin ve
dramatik yapidan ziyade gorsel ve mekansal deneyimler tizerinden insa edilmistir. Seyirci,
performansin bir parcasi haline gelirken, gorsellik dramaturjik siirecin temel araci olmustur
(Kattenbelt, 2008, s. 21-25). Bu tir deneyimler, giniimiizde motion design ve interaktif
teknolojilerin izleyiciyi sahneye aktif bicimde dahil etme potansiyelinin erken bir habercisidir.
Ayrica 20. ylizyihn ikinci yarisinda gelistirilen video sanat ile tiyatro arasindaki etkilesim de
gorsel dramaturjinin tarihsel gelisiminde belirleyici bir etkide bulunmustur. Nam June Paik’in
video yerlestirmeleri ya da Merce Cunningham’in dans performanslarinda video kullanimi,
gorselligin hareketle birleserek dramaturjik islev kazandigini1 gésterir. Bu uygulamalar, tiyatro
ve dans sahnesini gorsel-isitsel bir deneyim alanina déniistiirmils, motion design’in dijital
¢agda tuistlendigi roliin 6ncillerini olusturmustur. Bu cgergeveden inceledigimizde, gorsel
dramaturji ve motion design’in tiyatrodaki yiikselisi yalmizca dijital ¢agin irini degildir.
Bauhaus’un 1s1k ve geometri deneylerinden 1960’larin multimedya tiyatrosuna kadar pek ¢ok
tarihsel o6rnek, giiniimiizde motion design’in dramaturjik islevini anlamak igin tekil bir ¢cagin
urini olarak gorilemez sunmaktadir. Bu tarihsel sireklilik, cagdas tiyatrodaki dijital
doniisimiin yalnizca teknolojik bir gelisme degil, ayni1 zamanda ylizyillardir siiren gorsel bir
arayisin giincel bigimi oldugunu gostermektedir.

Gliniimiiz Uygulamalari

Tarihsel 6nciillerden giiniimiize uzanan siiregte, gorsel dramaturji ve motion design 6zellikle
dijital teknolojilerin gelismesiyle sahne sanatlarinda doéntiistiiriicii bir rol iistlenmistir. Cagdas
tiyatro topluluklar1 ve yonetmenler, motion design’1 yalmizca gorsel bir katki olarak degil,
dramaturjik yapiyr bigimlendiren temel bir unsur olarak degerlendirmektedir. Bu baglamda
Robert Lepage, The Wooster Group ve Rimini Protokoll, motion design’in sahnedeki giincel
kullanimlarimi ve goérsel dramaturjiye getirdigi doniisimi gostermesi acisindan kritik
onemdedir.

Robert Lepage, sahnelerinde projeksiyon ve dijital gorselleri yogun bigimde kullanan “en
onemli” c¢agdas tiyatro yonetmenlerinden biridir. Ex Machina topluluguyla gelistirdigi
yapimlarda motion design, sahneyi siirekli déniisen bir yiizeye iiretir. Ornegin Needles and
Opium (1991/2013/2023) adli eserinde dénen kiip bigimindeki sahne tasarimi, projeksiyonla
birleserek anlatinin hem mekansal hem de psikolojik boyutlarini insa eder (Gorsel 2). Bu déner
kip, 2023 Ex Machina prodiiksiyonunda hem geometrik bir mekan metaforu hem de
karakterlerin zihinsel durumlarinin goérsel bir yansimasi olarak kullamlmistir. Bu tir
sahnelemelerde motion design, yalmizca dekoru zenginlestiren bir unsur degil, karakterlerin
i¢ dinyasini yansitan dramatik bir arag haline gelir. Lepage’in ¢alismalarinda motion design,
metin kadar belirleyici bir dramaturjik unsur olarak sahneye yerlesir.

Benzer bigcimde The Wooster Group, video ve dijital medya kullaniminda 6ncii topluluklardan
biri olarak, gorsel dramaturjiyi deneysel bigcimlerde yeniden bigimlendirir. Toplulugun Hamlet
(2006) uyarlamasinda motion design, 1964 tarihli Richard Burton kaydinin projeksiyonla
sahnede yeniden oynatilmasiyla kurgulanir. Oyuncular bu kayitla eszamanl performans
sergilerken, motion design seyirciye ge¢mis ile simdiki zamanin i¢ ige gectigi katmanh bir
dramaturji sunar (Gorsel 3). Paula Court’un fotografinda gorildiagi tizere, Scott Shepherd’in
canli performansinin arkasinda Burton’in projeksiyon gorintiisiiyle olusan bu c¢akisma,
gorsel dramaturjinin yalmzca estetik degil, aym1 zamanda tarihsel ve kiiltiirel bir “yeniden
yazim” araci olarak kullanilabilecegini gosterir.

Rimini Protokoll ise dijital aracglar1 belgesel tiyatro anlayisiyla birlestirerek gorsel
dramaturjinin alternatif bir boyutunu ortaya koyar. Topluluk, sahneye genellikle profesyonel
olmayan katihmecilar1 ¢ikarir ve onlarm anlatilarimi motion design, projeksiyon ve canh veri
akistyla biitiinlestirir. Ornegin Call Cutta in a Box (2008) adl1 projede seyirci, fiziksel bir sahne
yerine telefon baglantisi ve eszamanh gorseller araciligiyla performansin pargasi olur (Gorsel
4). Bu tlur yapimlarda motion design, seyircinin deneyimini yénlendiren ve anlatinin belgesel
niteligini gticlendiren bir dramaturjik arag haline gelir. Rimini Protokoll’iin galismalari, gorsel
dramaturjinin yalmizca estetik boyutun o6tesinde politik ve sosyokiltirel islevler de
ustlenebilecegini gosterir.
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Gorsel 2. needles-and-
opium, Ex Machina,
Robert Lepage, 2023

Gorsel 3. The Wooster
Group's HAMLET,
pictured (I-r), Scott
Shepherd, photo by
Paula Court
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Gorsel 4. Call
Cutta in a Box
Rimini Protokoll,
2006

Cagdas sahnede motion design’in rolii yalnizca biiyiik topluluklarla sinirh degildir; bagimsiz
sanatglilar ve dijital sanat odakh performans gruplari da motion design’1 gorsel dramaturjinin
merkezine tasimaktadir. Chris Salter, Entangled: Technology and the Transformation of
Performance [Dolasik: Teknoloji ve Performansin Déntisiimii] adh gcalismasinda ¢agdas sahne
sanatlarinin giderek daha fazla “teknolojik aglarla 6riillmiis” bir yapiya doéntiistigiuni belirtir
(Salter, 2010, s. 223- 240). Ona gore motion design, ses, 1s1k, video ve interaktif yazilimlarla
bitinleserek izleyiciyi kapsayan ¢ok katmanh dramaturjiler olusturur.

Bu uygulamalarin ortak noktasi, motion design’in tiyatroda bir arag¢ degil, dogrudan anlatiyr
kuran bir yap1 olarak konumlanmasidir. Robert Lepage’in sahnelerinde motion design
karakterlerin psikolojisini goriiniir kilarken, Wooster Group’ta tarihsel metinlerle gorsel
kayitlar arasindaki iligkiyi dontistiiriir; Rimini Protokoll’de ise toplumsal ve politik konularin
gorsel-isitsel katmanlar araciligiyla seyirciye aktarilmasini saglar. Bu farkh érnekler, motion
design’in ¢agdas tiyatroda dramaturjik ¢esitliligi nasil artirdigimi gostermektedir.

Ayrica, ginumiizde motion design yalnizca projeksiyon ve video teknolojileriyle degil, aym
zamanda interaktif sistemler ve yapay zeka tabanli algoritmalar aracihigiyla da sahneye
tasinmaktadir. Sensor teknolojileri sayesinde sahnedeki oyuncularin hareketleri gergek
zamanh olarak grafiklerle eslestirilebilmektedir. Boylece izleyicinin sahneye katilimi, motion
design araciligiyla somut bir deneyime donismektedir. Bu tir uygulamalar, gorsel
dramaturjiyi yalnizca izlenen degil, aym1 zamanda deneyimlenen bir siire¢ haline
getirmektedir. Giiniimiiz tiyatro uygulamalar1 motion design’it yalnizca gorsel bir siisleme
olarak degil, sahne anlatisimm bigimlendiren temel bir dramaturjik unsur olarak
degerlendirmektedir. Robert Lepage’in mekansal-psikolojik kurgulari, Wooster Group’un
tarihsel yeniden yazimlari, Rimini Protokoll’iin belgesel estetigi ve bagimsiz dijital
performanslarin interaktif uygulamalari, motion design’in gorsel dramaturjiyi doniistiirme
kapasitesini agik¢a ortaya koymaktadir. Bu uygulamalar, dijital ¢agin sahne sanatlarim
yalmzca estetik acgidan degil, aym1 zamanda kavramsal ve deneyimsel diizeyde de kokli
bicimde degistirdigini kamtlamaktadir.
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Gorsel 5. Erkek karakter
kameraya dogru atilirken ve
ardindan kursunla
vurulurken, heyecan verici
anlar ekran goruntisii olarak
yakalanir (Dixon, 2007)
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Dijital Donuisiimiin Analizi
Sahne ve Seyirci iliskisi

Dijital teknolojilerin tiyatro sahnesine entegre edilmesiyle birlikte goézlenen en kokli
doéntistimlerden biri, sahne ile seyirci arasindaki iligkinin yeniden tanimlanmasi olmustur.
Geleneksel tiyatro anlayisinda sahne, seyirciden fiziksel olarak ayrilan, dérdiincii duvar
metaforuyla temsil edilen kapali bir temsil alanmidir; seyirci ise bu siirin disinda kalan,
olaylarin yalnizca gézlemcisi konumunda bulunan pasif bir alimlayicidir. Ancak dijital medya
ve Ozellikle motion design’in tiyatro pratigine dahil olmasiyla bu tek yonlii hiyerarsi sarsilmis,
sahne artik yalmizca oyuncularin degil, ayn1 zamanda gorsel-isitsel imgelerin, projeksiyonlarin
ve hareketli grafiklerin etkilesime girdigi ¢ok katmanlh bir dramaturjik deneyim alanina
dénismistir. Bu doénlisiim, seyirciyi edilgen bir izleyiciden c¢ikararak, zaman zaman
sahnenin bir uzantis1 ya da bileseni konumlandirir. Hareketli grafikler, sensor tabanh
sistemler ve interaktif yiizeyler aracilifiyla seyirci, anlatinin bir pargasina déniisebilir; sahne,
sabit bir fiziksel alan olmaktan gikarak dijital teknolojiler araciligiyla genisleyen, gecgirgen ve
cok boyutlu bir uzama evrilir. Boylece motion design yalnizca gorsel estetigi degil, tiyatronun
ontolojisini de doniistirir, performans, mekdn ve izleyici arasindaki simrlari
bulaniklastirarak ¢cagdas tiyatronun deneysel, katilimci ve gok-duyulu dogasini giiglendirir.

Steve Dixon, Digital Performance [Dijital Performans] adli eserinde, dijital ara¢larin sahne-
seyirci iliskisini “medyatik gegirgenlik” kavramiyla yeniden tanmimladigini belirtir (Dixon, 2007,
s. 528). Motion design’in projeksiyon, video mapping ve interaktif grafikler araciligiyla sahneye
eklemlenmesi, sahnenin kapal bir kutu degil, stirekli degisen bir yiizey haline déntistirir.
Boylece seyirci artik yalmizca sahnenin karsisinda degil, adeta sahnenin bir parcasi olarak
gorsel deneyimin i¢ine dahil edilir.
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Bu donisiim, oncelikle intermedialite kurami acgisindan o©nemlidir. Chiel Kattenbelt,
intermedyal performanslarin temel 6zelligini “sinirlarin gegirgenligi” olarak tanimlar; tiyatro,
film, video ve dijital medya arasindaki ayrimlar ortadan kalkar ve sahne ¢oklu bir medyatik
deneyim alanina doniisiir (Kattenbelt, 2008, s. 23-25). Motion design, bu gegirgenligi en somut
bigimde iireten aracglardan biridir. Ornegin, bir sahnede oyuncunun hareketine eszamanh
olarak grafik cizgilerin ya da tipografinin eszamanlh ve tepkisel bicimde ortaya c¢ikmasi,
seyircinin canli performans ile dijital katman arasindaki sinirlar algilamasin imkansiz hale
getirir.

Dijital teknolojilerin tiyatro sahnesine entegre edilmesiyle birlikte yasanan en kokli
doéntistimlerden biri, sahne ile seyirci arasindaki iligkinin yeniden tanimlanmasi olmustur.
Geleneksel tiyatroda sahne, seyirciden fiziksel olarak ayrilan ve dérdiincii duvar metaforuyla
temsil edilen kapali bir alan olarak konumlanir; seyirci ise bu simirin disinda kalan, yalnmizca
gozlemci rolindeki pasif bir alimlayicidir. Ancak dijital medya ve 6zellikle motion design’in
tiyatro pratigine dahil olmasiyla birlikte bu hiyerarsik yapi sarsilmis, sahne artik yalmzca
oyuncularin degil, ayni zamanda gorsel-isitsel imgelerin, projeksiyonlarin ve hareketli
grafiklerin etkilesime girdigi ¢ok katmanl bir deneyim alanina donismiistiir. Bu durum,
fiziksel ile sanal, gergek ile temsil arasindaki simirlarin ¢oziilerek gegirgen hale gelmesine,
sahnenin dinamik, akiskan ve ¢ok boyutlu bir yapiya biirinmesine yol agmistir.

Bu yeni iligki bigimi, seyircinin konumunu da kékli bicimde yeniden tanimlar. Dijital ortamla
gliclenen cagdas tiyatroda seyirci artik yalmzca izleyen degil, algisal ve duygusal olarak
stirecin aktif bir katihimcisi haline gelir. interaktif projeksiyonlar, sensér tabanh grafik
sistemleri ve seyircinin hareketine tepki veren gorsel ylizeyler, izleyiciyi dogrudan
dramaturjik yapinin igine dahil eder. Boylece sahne, yalnizca oyuncularin eylemleriyle degil,
seyircinin fiziksel varligi ve tepkileriyle bigcimlenen dinamik bir sahne haline gelir.

Sonug¢ olarak, motion design’in tiyatroya eklemlenmesi, sahne-seyirci iliskisini, alg1
bigimlerini ve tiyatronun ontolojik yapisini kéklii bir bigimde doniistiirmiistiir. Sahne, kapah
bir temsil alami1 olmaktan ¢ikarak dijital katmanlarla siirekli etkilesim i¢inde bulunan gegirgen
bir ylizeye doniismiis; dogrusal anlat1 bicimleri yerini deneyimsel, ¢cok katmanh ve katilimci
dramaturjilere birakmistir. Bu baglamda motion design, yalnizca tiyatronun gorsel estetigini
degil, aym1 zamanda canli performansin dogasin1 da yeniden tanimlayarak cagdas dijital
kiltiiriin bir uzantisi haline gelmistir.

Zaman ve Ritim

Tiyatro dramaturjisinin en temel boyutlarindan biri zaman olgusudur. Geleneksel tiyatroda
zaman, olay orgiisiiniin gelisimi ve dramatik aksiyonun ritmiyle belirlenir; sahne, kronolojik
ya da dramatik sureklilik tizerinden kurgulanir. Ancak motion design’in sahneye dahil
edilmesiyle zaman, yalmizca metin ya da oyunculuk tizerinden degil, gorsel imgelerin ritmik
dizeni lizerinden de insa edilmeye baslamistir. Richard Williams’in animasyon kuraminda
belirttigi tizere, hareketin algilanisi “timing” (zamanlama) ve “spacing” (aralik) ilkelerine
dayanmir (Williams, 2001, s. 108). Bir hareketin hizlanmasi ya da yavaglamasi, seyircide farkh
duygusal karsiliklar yaratir. Motion design bu ilkeleri tiyatro dramaturjisine tasiyarak sahnede
gorsel bir ritim olusturur. Ornegin, bir tipografinin hizli bicimde ¢éziilmesi ya da bir dairenin
yavasga genisleyerek sahneyi kaplamasi, dramatik etki yaratmak igin uygulanan ritmik
stratejilerdir. Bu durum, seyircinin zaman algisin1 yalmizca olay orgusiyle degil, gorsel
imgelerin akisiyla da bigimlendirir.

Lev Manovich, The Language of New Media adl eserinde dijital ¢agin estetigini “akiskanlhik” ve
“suirekli hareket” kavramlar: lizerinden tanimlar (Manovich, 2001, s. 36). Ona gore dijital
medya, duragan imgeden ziyade siirekli doniisen hareketli yapilar tiretir. Motion design, bu
akiskan estetigi tiyatro sahnesine tasir; sahnede akan imgeler, metnin ritmiyle senkronize
olabilir ya da onu bozarak yeni dramatik etkiler yaratabilir. Béylece zaman, yalnizca olay
orgusiniin surekliligiyle degil, gorsel dontisiimlerin ritmiyle de dramaturjik bir boyut kazanir.

Austin Shaw, motion design’in “gorsel miuzik” islevi gordagini vurgular; grafik 6gelerin
hareketi, tipki miizikteki ritmik yapilar gibi sahnede tempo, vurgu ve duygusal yogunluk
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yaratir (Shaw, 2015, s. 13). Bu nedenle motion design, tiyatroda yalnizca gorsellik degil, aym
zamanda isitsel ritimle paralel bir gérsel ritim tiretir. Ozellikle tipografinin miizikle senkronize
edilmesi ya da grafik unsurlarin oyuncularin hareketleriyle ritmik uyum i¢inde kullanilmasa,
gorsel dramaturjinin yeni zaman kurgular1 yaratmasini saglar.

Bu baglamda, motion design tiyatroda zamani1 dogrusal olmaktan gikarip ¢ok katmanh hale
getirir. Steve Dixon’un Digital Performance adli eserinde isaret ettigi gibi, dijital
performanslarda zaman siklikla eszamanh katmanlar halinde isler; ge¢gmis, simdi ve gelecek
ayn1 anda gorsel olarak sahnede var olabilir (Dixon, 2007, s. 571-578). Bu durum seyircinin
algisini parcgali lakin zengin bir deneyime dontistiiriir. Geleneksel tiyatroda dramatik gerilim
kronolojik akis tizerinden kurulurken, motion design’in gorsel ritmi bu gerilimi pargalayarak
yeni dramatik yogunluk bigimleri tiretir.

Sonu¢ olarak motion design, tiyatro dramaturjisinde zaman ve ritim kavramlarin
donistirmiistir. Gorsel imgelerin akisi, hareketin hiz ve yavaslamalar, tipografinin ¢oziiliisi
ya da grafiklerin miizikle senkronizasyonu, sahnede ritmik dramaturjinin temel unsurlari
olarak gelmistir. Bu donilisiim, tiyatronun zaman algisini yalnizca metin ve oyunculuk
uzerinden degil, ayn1 zamanda gorsel ritim tizerinden insa etmek yeni bir estetik ufuk
acmaktadir.

Coklu Anlati

Tiyatronun geleneksel dramaturjisi genellikle tek bir olay 6rgiisiine ve dogrusal bir anlat
yapisina dayanir. Seyirci, baslangici ve sonu belirli bir hikayeyi takip eder. Ancak motion
design’in sahneye dahil olmasiyla birlikte bu yapi donistiriilmiis, anlati artik tekil bir ¢izgiden
ziyade ¢ok katmanl ve eszamanl gorsel-isitsel diizenler bigiminde kurgulanmaya baslamistir.
Bu yeni yapi, sahnede birden fazla gorintii katmaninin, metnin ve sesin ayni anda var
olabildigi yeni bir estetik anlayis yaratmistir. Seyirci artik yalmizca tek bir olay érgiisiinii degil,
farkh gorsel ve isitsel diizlemlerin ig ige gectigi coklu bir anlat1 yapisini deneyimlemektedir.

Motion design, bu ¢oklu katmanh yapiy1 tiyatroya tasiyarak sahneyi eszamanlh anlatilarin
kesistigi bir ytzeye doniismektedir. Farkli zaman ve mekanlar, sahne tizerinde ayni anda
goruniir hale gelir; bir oyuncu canhli performans sergilerken, arka planda dijital projeksiyonlar
aracilifiyla gecmise ait bir goranti, bir sembol ya da duygusal bir ¢agrisim akisi yansitilir.
Boylece seyirci, tek bir hikayeyi degil, birbirini tamamlayan ya da celisen farkli anlati
katmanlarini eszamanl olarak algilanmaktadir. Bu durum, klasik dramaturjinin dogrusal
kurgusunu kirarak, anlatiy1 ag yapisina benzer ¢ok boyutlu bir diizleme yansitilir.

Bu tiir bir sahneleme, farkli medya tiirlerinin bir araya gelerek yeni anlam alanlari olusturdugu
intermedyal bir yapiy1 da algilanmaktir. Motion design, tipografi, animasyon ve dijital grafik
unsurlarim bir araya getirerek sahnede hem estetik hem de kavramsal diizeyde yeni
katmanlar olusturur. Ornegin, sahnede gecen bir diyalog ayn1 anda animasyon grafiklerle
desteklenebilir, s6zciiklerin anlam gorsel bir metaforla genisletilebilir. Bu da seyircinin
yalmizca hikayeyi izlemekle kalmayip, farklh duyusal ve disiinsel diizlemler arasinda bag
kurmasina olanak tanir.

Bu ¢oklu anlati yapisi, seyircinin konumunu da doéntistiirtr. Philip Auslander, dijital kiltirde
seyircinin “eszamanli medya akislarin1” deneyimlemeye alisik oldugunu vurgular (Auslander,
1999, s. 75-81). Televizyon, internet ve dijital oyun kiltiri, seyirciyi ¢oklu anlatilar
algilayabilecek sekilde egitmistir. Dolayisiyla motion design’in tiyatroya getirdigi ¢coklu anlati
stratejileri, cagdas seyircinin gorsel aliskanliklariyla uyum igindedir.

Sonug olarak, motion design’in tiyatroya dahil edilmesi, anlatiy1 dogrusal bir ¢izgiden gikarip
¢ok katmanh bir yapiya dontstirmiistir. Farklh zamanlarin, mekéanlarin ve anlam
diizlemlerinin eszamanh olarak sahnede var olmasi, gorsel dramaturjiyi yalnizca estetik degil,
aynm1 zamanda yapisal olarak da yeniden tamimlamaktadir. Boylece tiyatro, motion design
aracilhigiyla modern dijital kiiltiirtin goklu anlati estetigini benimsemis olmaktadir.
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Elestirel Sorunlar

Motion design’in tiyatroya eklemlenmesi, sahne sanatlarina yeni estetik ve yapisal olanaklar
kazandirmakla birlikte, bu doniisim beraberinde bir dizi elestirel sorunu da giindeme
getirmektedir. Dijital teknolojilerin sahne tizerindeki yogun varlig, tiyatronun 6ziinde yer alan
canhilik, dogrudanlik ve insani etkilesim ilkelerini golgeleme tehlikesi barindirir. Gorsel
efektlerin ve hareketli grafiklerin baskin hale geldigi durumlarda, oyuncunun fiziksel varlgi
geri plana itilebilir ve performans, duygusal bir deneyim olmaktan c¢ikip gorsel bir gosteriye
doniisme riski tasir. Bu durum, seyircinin sahneyle kurdugu iliskinin niteligini de etkiler;
teknolojik kusursuzluk ve dijital gosterisin biiylisii karsisinda seyirci, aktif bir katilimci
olmaktan uzaklasarak yeniden pasif bir izleyici konumuna itilebilir. Ote yandan, dijital
sistemlerin teknik bagimlilig ve yiiksek maliyetleri, sahne iiretim siireglerini sinirlayabilir;
estetik yeniligin yerini teknik gosteris alabilir. Bu baglamda motion design, tiyatroya ¢agdas
bir dinamizm kazandirirken, ayni zamanda sahnenin insani 6zlinii, spontane dogasini ve
elestirel derinligini koruma sorumlulugunu da beraberinde getirir.

flk olarak, motion design’in tiyatroda asiriya kacan kullanimi, tiyatronun 6ziindeki canh
performansi1 golgeleyebilir Hans-Thies Lehmann, Postdramatic Theatre [Postdramatik
Tiyatro] adh eserinde gorselligin metnin 6éniine ge¢gme riskine dikkat ¢ceker (Lehmann, 2006, s.
67-74). Bu durumda motion design, anlatiy1 zenginlestiren bir dramaturjik ara¢ olmaktan
¢ikarak, performansin merkezini egemen olan bir “gosteri efektine” dontisebilir. Chris Salter
da, dijital teknolojilerin tiyatro sahnesini “hiper-estetik” bir gorsellik alanina dontiistirme
riskine isaret eder; bu durum izleyicinin duygusal katilimi yerine ylizeysel bir gorsel hazza
odaklanmasina yol acabilir (Salter, 2010, s. 248). Dolayisiyla motion design’in dramaturjik
dengeyi bozmadan kullanilmasi ¢agdas tiyatronun en kritik sorunsallarindan biridir.

ikinci bir elestirel nokta, motion design’in seyirciyi pasiflestirme olasihgidir. Philip Auslander,
dijital kiltiirde “canliik” kavraminin medyatik katmanlarla yeniden tanimlandigini, ancak
bunun seyircinin algisin1 zaman zaman yonlendirilmis bir deneyime indirgedigini belirtir
(Auslander, 1999, s. 85). Eger motion design yalnizca yogun bir gorsel uyarim, seyircinin
dramaturjik stirece aktif katilim yerine pasif bir izleme konumuna itilmesi miimkiindiir. Oysa
motion design’in en gii¢lii yonlerinden biri, seyirciyi deneyime dahil edebilmesidir. Bu nedenle
dramaturjik tasarimda denge saglanamadiginda, teknoloji katilimcilign artirmak yerine
zayiflatabilir.

Uciincii sorun ise teknolojik bagimhliktir. Motion design’in sahnede kullanilabilmesi icin
yiksek diizeyde teknik altyapi, donanim ve yazilim gereklidir. Bu durum yalnizca maliyet
sorunlar1 yaratmakla kalmaz, ayni zamanda iretim stirecinde sanatsal kararlarin teknik
olanaklarla smirlanmasmma neden olabilir. Steve Dixon’un belirttigi gibi, dijital
performanslarda teknoloji kimi zaman “yaratici bir ortak” degil, “smirlayic1 bir gergeve”
haline gelebilir (Dixon, 2007, s. 181). Dolayisiyla bu durum, sanatgimin dramaturjik tercihlerini
teknik kapasiteye bagiml hale getirir ve tiyatronun 6zgunliik alanin1 daraltabilir.

Bu elestirel sorunlara ragmen, motion design’in tiyatro dramaturjisine sundugu estetik ve
yapisal olanaklar goz ardi edilemez. Asil 6nemli olan, motion design’in sahnede bir “amag”
olarak degil, dramaturjik anlatimm giiclendiren bir “ara¢” olarak konumlandirilmasidir. Dijital
teknolojilerin tiyatroya dahil edilmesi, yalmizca gorsel gesitlilik saglamakla kalmaz, aym
zamanda anlatinin duygusal yogunlugunu, ritmini ve temposunu yeniden tanimlayabilecek bir
potansiyele sahiptir. Ancak bu potansiyelin anlamli hale gelebilmesi, motion design’in
sahneleme fikriyle, oyunculukla ve metinle biitiinlesmesiyle miimkindiir. Teknolojinin
bicimsel bir siisleme ya da yiizeysel bir efekt diizeyinde kalmasi, sahnenin derinligini azaltir
ve dramaturijik niyeti golgeleyebilir. Dolayisiyla dijital unsurlarin sahneye dahil edilmesindeki
temel 6l¢iit, onlarm anlatinin 6ziine, karakter dinamiklerine ve tematik yapiya hizmet edecek
bicimde kurgulanmasidir. Motion design, bu baglamda tiyatronun yalmzca gorsel boyutunu
degil, diistinsel ve duygusal katmanlarim1 da dontistiirebilecek giiglii bir anlati araci olarak
degerlendirilebilir.
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Sonuc ve Gelecek Perspektifi

Motion design’in tiyatroya dahil edilmesi, yalnizca yeni bir teknik ara¢ eklenmesi degil,
tiyatronun dramaturjik yapisinin kokli bigimde yeniden diisiiniilmesi anlamina gelir. Bu
nedenle temel tartisma noktasi, motion design’in tiyatroda yalnizca bir ara¢ mi, yoksa
dogrudan dramaturjinin kurucu unsurlarindan biri mi oldugudur. Bu soruya verilecek yanit,
tiyatro estetiginin gelecegini de belirleyecek niteliktedir.

Hans-Thies Lehmann’in Postdramatic Theatre adli eserinde (2006, s. 92-93) belirttigi lizere,
cagdas tiyatro artik yalnizca metin merkezli bir yapr olmaktan c¢ikmis; gorsel, isitsel ve
mekansal unsurlar metinle esit konuma yiikselmistir. Bu doniisiim, sahnede s6ze dayali
anlatimin yerini ¢oklu duyusal deneyimlerin aldigi, biitiinsel bir estetik yapiy1 beraberinde
getirmistir. Bu baglamda motion design, yalnizca sahneyi zenginlestiren dekoratif bir unsur
degil, dogrudan dramaturjiyi sekillendiren kurucu bir estetik dil olarak degerlendirilebilir.
Ritim, tempo, gorsel metafor ve ¢gok katmanli anlati kurma kapasitesiyle motion design,
tiyatronun gorsel dramaturjisini yeniden tanimlar; sahne iizerindeki dramatik orgiyi
destekleyen degil, onunla biitiinlesen dinamik bir anlati aracina doniisiir. Boylece tiyatro,
metnin hakimiyetinden siyrilarak, farkli duyusal ve mekansal diizlemlerin bir arada var
oldugu yeni bir anlati formuna evrilir.

Ote yandan motion design’in bu denli merkezi bir konuma yiikselmesi, tiyatronun 6ziiniin yitip
yitirmedigi sorusunu da beraberinde getirir. Philip Auslander, Liveness’ta (1999, s. 23-24)
dijital teknolojilerin performansin canlilik algisini déntistirdiigiinii vurgular. Bu déniisiim,
baz1 elestirmenlere gore tiyatronun temelini olusturan “canli karsilasma” deneyimini
zayiflatmaktadir. Ancak diger bir perspektiften bakildiginda motion design, bu canlihigl yok
etmek yerine doniistiirmekte; izleyicinin sahneye katilimimi yeni gorsel-isitsel katmanlarla
genisletmektedir. Dolayisiyla motion design, tiyatroyu ortadan kaldiran degil, onun deneyim
ufkunu genisleten bir unsur olarak da yorumlanabilir. Chris Salter, Entangled (2010, s. 238)
adlh eserinde dijital performanslar1 “teknolojik ekosistemler” olarak tamimlar. Ona gore
¢agdas sahne, yalnizca oyuncular ve metinle degil, aym1 zamanda ses, 1s1k, gériintii ve yazilim
gibi unsurlarin etkilesim agiyla var olur. Motion design, bu ekosistemde gorsel dramaturjinin
merkezi digiimlerinden biridir. Bu perspektif, motion design’1 aragsallastirmak yerine, onu
tiyatronun ¢oklu bilesenlerinden biri olarak konumlandirmayr mimkiin kilar.

Tartismanin bir baska boyutunu izleyici deneyimi olusturur. Tiyatro tarihinde seyircinin
konumu stirekli degisim gostermistir: Klasik donemde duygusal bir arinma siirecinden gegen
seyirci, modern donemle birlikte elestirel bir gozlemciye déntismiistiir. Giniimizde ise dijital
teknolojilerin ve 6zellikle motion design’mn sahneye girmesiyle seyirci, gorsel ve isitsel
katmanlarin i¢ine dahil olan aktif bir algi 6znesine evrilmektedir. Artik izleyici, yalnizca
sahnede olup biteni gozlemleyen bir konumda degil; ayn1 zamanda sahnenin gorsel ritmini,
ses atmosferini ve dijital dokusunu bedensel olarak hisseden, ¢okduyulu bir deneyimin
parcasidir.

Bununla birlikte, bu durum baz celiskileri de beraberinde getirir. Seyircinin gergekten aktif
hale gelip gelmedigi, yoksa yalnizca teknolojik illiizyonlar araciligiyla goriintirde bir etkilesime
mi striklendigi tartismahdir. Dijital sahneleme, izleyiciyi dahil etme vaadiyle ayn1 zamanda
onu yonlendirme ve kontrol etme potansiyeline de sahiptir. Bu nedenle motion design’in
tiyatrodaki islevi, izleyiciye sunulan deneyimin niteligini dogrudan etkiler. Teknoloji,
dramaturjik yap1 ve sahne baglami ile butiinlestiginde seyirciyi diisiinsel ve algisal diizeyde
gercekten etkin kilabilir; ancak yalnizca estetik bir gosteri unsuru olarak kullanildiginda
yuzeysel bir gorsel titkketime doniisme tehlikesi tasir.

Bir diger tartisma noktasi motion design’in felsefi boyutudur. Lev Manovich, The Language of
New Media’da (2001, s. 29-31) dijital estetigin temel ilkesini “modiilerlik” olarak tamimlar. Yani
dijital gorseller, bagimsiz parcgalarin bir araya gelmesiyle biitiinlesir. Bu estetik yaklasim,
motion design’in tiyatro dramaturjisine tasidigli en énemli katkilardan biridir. Sahnede parcali
imgeler, tipografik akiglar, sembolik sekiller ve dijital metaforlar aym1 anda var olabilir.
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Boylece dramaturji artik lineer biitiinlik yerine modiiler bir yap1 kazanir. Bu durum, ¢agdas
tiyatronun estetik mantigiyla da uyumludur.

Elestirel acidan bakildiginda motion design, tiyatronun “6zii” olarak goriilen bedensel
karsilagsmay1 golgeleme riski tasir. Ancak bu risk, her yeni teknolojide oldugu gibi, sanatsal
niyetin ve dramaturjik baglamin niteligine baghdir. Oskar Schlemmer’in Bauhaus
deneylerinden giiniimiiz dijital sahnelerine kadar uzanan ¢izgi, tiyatronun daima gorselligi
yeniden kesfetmeye calistigin1 gostermektedir. Dolayisiyla motion design, tiyatronun 6ziine
kars1 degil, bu 6ziin tarihsel siirekliligine eklemlenen bir gelisme olarak degerlendirilebilir.

Sonug olarak motion design’in tiyatro dramaturjisindeki rolii, yalnzca teknik bir ara¢ olmanin
otesine gegmistir. O, hem anlati kurucu bir estetik dil, hem de seyirci deneyimini doniistiiren
bir dramaturjik unsur olarak islev gormektedir. Ancak bu islevin verimli olabilmesi ig¢in,
motion design’in dramaturjik baglamla biitiinlesmesi ve sahnenin 6ziinii goélgelememesi
gerekir. Bu noktada sorulacak en kritik soru sudur: Motion design tiyatroyu donistiiriyor mu,
yoksa tiyatronun yerini aliyor mu? Bu makale boyunca ortaya ¢ikan bulgular, motion design’in
tiyatroyu ortadan kaldirmadigini, aksine onun estetik ve yapisal ufuklarim genislettigini
gostermektedir.

Bu makale boyunca ele alinan tartismalar, motion design’in tiyatro dramaturjisini yalnizca
estetik agidan degil, yapisal ve deneyimsel diizeyde de dontistirdigini gostermektedir. Giris
bélumiinde ortaya konan temel sorular-goérsel dramaturji motion design baglaminda nasil
yeniden tanmimlanabilir, motion design tiyatronun dramaturjik yapisim1 hangi acgilardan
dontuistiirar, dijital cagda tiyatro agisindan ne tiir firsatlar ve sorunlar ortaya ¢ikar— makalenin
her bélimiinde farkl agilardan incelenmistir.

Oncelikle, dramaturji kavramimin klasik ve modern tanimlari gozden gecirildiginde, gérselligin
Aristoteles’ten itibaren dramaturjinin ayrilmaz bir bileseni oldugu gorilmektedir. Ancak
ozellikle 20. yiizyildan itibaren bu gorsellik, metnin hizmetinde ikincil bir unsur olmaktan
¢ikarak dramaturjinin kurucu 6gelerinden biri haline gelmistir (Lehmann, 2006, s. 24-25). Bu
doniisiim, motion design’in sahneye dahil edilmesini yalnizca teknik bir yenilik degil, tarihsel
suirekliligin giincel bir ifadesi haline getirmistir.

ikinci olarak, motion design’m estetik 6zellikleri -zamanlama, ritim, metafor iiretme
kapasitesi, mekanla biitinlesme ve ¢oklu medyalarla etkilesim- tiyatronun dramatik yapisini
dontstirmektedir. Bu unsurlar, gorsel dramaturjiyi yalnizca dekoratif bir katki olmaktan
¢ikarip, anlatinin kendisini kuran bir yapi haline getirmektedir (Shaw, 2015, s. 45-52). Boylece
motion design, tiyatro dramaturjisinde yeni bir estetik dil yaratmistir.

Tarihsel ve giincel 6rnekler, motion design’in tiyatro sahnesinde giderek merkezi bir konuma
yerlestigini acik bicimde ortaya koymaktadir. 20. yizyilin basindaki avangart sahne
denemelerinden itibaren, gorsel ve mekansal tasarimin dramaturjik anlatiya dahil edilme
bicimleri surekli degisim gostermistir. Bauhaus’un sahne tasariminda hareket, 1sik ve
geometriyi deneysel bir bitiinlik icinde ele alan yaklasimlarindan, 1960’larin multimedya
performanslarina kadar uzanan silireg, tiyatronun giderek daha fazla gorsel-isitsel
katmanlarla diistiniilmeye basladigim gostermektedir. Glintimiizde ise dijital teknolojiler bu
¢izgiyi ileriye tagimig, sahne artik projeksiyonlar, etkilesimli yiizeyler ve hareketli grafiklerle
cok boyutlu bir anlati alanina donismiistiir. Farkli zaman, mekan ve gerceklik diizlemlerini
eszamanl olarak bir araya getiren bu tur yapilar, motion design’1 yalmizca destekleyici bir
unsur olmaktan gikararak, dramaturjinin kurucu bir bileseni haline getirmistir. Bu tarihsel
suireklilik iginde motion design, tiyatronun degisen estetik anlayisini temsil eden ve her
donemde yeniden tanimlanan bir gorsel anlat1 bigimi olarak 6ne gikar.

Ancak motion design’in tiyatroya eklenmesi, beraberinde elestirel sorunlari da getirmektedir.
Asim teknoloji kullanim1 sahnede yiizeysel bir gorsellik yaratabilir; seyircinin katilimi, aktif
olmak yerine yonlendirilmis bir izleme deneyimine dontiisebilir; teknolojik bagimlihik sanatsal
ozgurlugia simirlayabilir (Dixon, 2007: 590). Bu nedenle motion design’in tiyatroda etkili bir
sekilde kullanilabilmesi, dramaturjik baglamla biitiinlesmesine ve estetik dengeyi
gOzetmesine baghdir.
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Gelecege yonelik olarak motion design, tiyatro dramaturjisinin estetik ve yapisal sinirlarini
yeniden tanimlayan bir potansiyele sahiptir. Dijital cagin sahneleme bigimleri artik fiziksel
mekanla siirli kalmamaktadir; sanal ve artirilmis gergeklik teknolojileriyle birlesen motion
design, sahneyi gok boyutlu, gegirgen ve etkilesimli bir deneyim alanina déniistirmektedir. Bu
doénlistim, seyircinin konumunu da koklii bigimde degistirir: seyirci artik yalnizca izleyen
degil, sahnenin gorsel-isitsel orgiisiiniin iginde aktif olarak var olan bir 6zne haline gelir.
Boylece tiyatro, duragan bir temsil bigciminden gikarak, izleyicinin algisi ve eylemiyle birlikte
sekillenen canli bir sistem olarak yeniden kurgulanir.

Motion design, bu yeni sistemin merkezinde yer alarak tiyatroya zaman, ritim ve gorsel
kompozisyon acgisindan dinamik bir akis kazandirir. Gergek zamanlh veri isleme, sensor
teknolojileri ve algoritmik gorsel tiretim yontemleri, sahnede anlik tepkiler verebilen bir
dramaturji olusturulmasmi miimkiin kilar. Bu yaklasim, geleneksel olarak ©nceden
planlanmis ve sabit bir yapiya sahip olan tiyatro anlatisini kirarak, her performansin kendi
i¢gsel ritmini, temposunu ve gorsel diizenini yeniden kurmasina imkan verir. Boylelikle motion
design, sahneyi yalmizca temsilin mekani1 olmaktan ¢ikarir; onu, seyircinin varligiyla siirekli
degisen, yasayan bir organizmaya donistirir.

Bu donlisim aym1 zamanda tiyatronun toplumsal ve felsefi boyutunu da yeniden diistindiirir.
Dijital gagin hiz, gorsellik ve veri akisi tizerine kurulu estetigi, tiyatronun 6ziinde var olan canl
karsilasma deneyimini yeni bigimlerde silirdiirmesini saglar. Motion design, teknolojiyi
yuzeysel bir gosteri unsuru olarak degil, sahnenin disinsel ve duygusal dokusuna
derinlemesine entegre eden bir yaklasim sundugunda, tiyatronun 6ziindeki “simdi ve burada”
deneyimi farkh bir yogunlukta yeniden ortaya gikar. Boyle bir yaklasimda teknoloji, insanin
yerini alan bir gii¢ degil, insan deneyimini ¢ogaltan bir ifade aracidir.

Tiyatronun gelecegi, disiplinlerarasi bir yapi i¢ginde sekillenecektir. Motion design, VR ve AR
teknolojileri, yapay zeka, sensor tabanl sistemler ve interaktif medya uygulamalariyla
birleserek sahne sanatlarinin hem tiretim hem de algi bigimlerini déniistiirecektir. Ancak bu
teknolojik gelismelerin sanatsal bir derinlik tasiyabilmesi, dramaturjik bitiinliigiin ve estetik
niyetin her zaman merkezde tutulmasi gerekir. Aksi takdirde tiyatro, duygusal ve diisiinsel
yogunlugunu kaybederek bir medya gosterisine indirgenme riski tasir. Dolayisiyla motion
design, tiyatroyu donistiren ancak 6ziinii ortadan kaldirmayan bir gii¢ olarak goriilmelidir.
Onun potansiyeli, yalnizca gorsel bir yenilik yaratmakta degil, aym1 zamanda seyirci, oyuncu,
zaman ve mekan arasindaki iliskileri yeniden tanimlayarak tiyatronun varolus bicimini
giincellemesindedir. Gelecegin tiyatrosu, teknolojik aracglarla degil, bu araglarin sundugu yeni
duyusal, disilinsel ve mekansal iliskilerle sekillenecektir. Motion design ise bu iligkilerin
yaratict merkezinde yer alarak, tiyatronun estetik ufkunu genisleten ve onu dijital ¢cagin yeni
ifade bigimleriyle bulusturan giiclii bir dramaturjik ortak olmaya devam edecektir.
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